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RESUMO

Os avancgos tecnoldgicos e a pesquisa no campo da Informética na Educacdo e
especialmente advento da Internet tém fomentado a criacdo/adaptacdo de metodologias e
modelos educacionais presenciais para o virtual. O espaco virtual amplia e complementa as
oportunidades de se ensinar e de aprender e, 0 ano de 2020, fomos impulsionados a adotar em
carater emergencial adotar praticas associadas ao e-learning. Deste modo, este estudo tem como
objetivo a proposicdo de um modelo de transicdo da educacdo empreendedora para um
ambiente digital e fazendo o uso de metodologias e ferramentas de e-learning. O estudo de
carater exploratdrio e natureza qualitativa apoiou-se em revisao de literatura, considerando os
temas educacdo empreendedora e e-learning. A coleta de dados foi realizada a partir da
realizacdo de dois grupos focais com empreendedores e organizadores de programas de
educacdo empreendedora, com o objetivo de identificar e compreender como as metodologias
e ferramentas de e-learning foram utilizadas na execucdo da educacdo empreendedora em um
modelo online. Além disso, foram realizadas sete entrevistas com especialistas em educacéo
para mapear o processo de transformacao da educagdo empreendedora para o ambiente digital.
Por fim, ao analisar os dados e os resultados obtidos, foram encontrados pontos de convergéncia
e pontos de divergéncia com a literatura, ressaltando-se, principalmente o uso de metodologias
ativas em ambientes digitais como convergéncia e a educacdo empreendedora sendo exposta
em formato teorico, ndo préatico, como divergéncia. A analise dos resultados forneceu subsidios
para construcdo de um framework de transicdo para programas de educacdo empreendedora

que se constitui no resultado principal desta investigacao.

Palavras-chave: Educacdo empreendedora. Programas de educacdo empreendedora. E-

learning.



ABSTRACT

Technological advances and research in the field of Informatics in Education and
especially the advent of the Internet have fostered the creation/adaptation of educational
methodologies and classroom models for the virtual. The virtual environment expands and
complements the opportunities to teach and learn and, in 2020, we were encouraged to adopt
on an emergency episode to adopt practices associated with e-learning. Thus, this study aims
to propose a model for the extension of entrepreneurial education to a digital environment using
e-learning methodologies and tools. The study of exploratory character and qualitative nature
was supported by literature review, considering the themes of entrepreneurial education and e-
learning. The data collection was carried out by conducting two focus groups with entrepreneurs
and organizers of entrepreneurial education programs, in order to identify and understand how
e-learning methodologies and tools were used in the execution of entrepreneurial education in
the online mode. In addition, seven interviews were conducted with education specialists to
map the process of transforming entrepreneurial education into the digital environment. Finally,
when analyzing the data and the results obtained, points of convergence and points of
divergence with the literature were found, emphasizing, mainly, the use of active methodologies
in digital environments such as convergence and entrepreneurial education being exposed in
theoretical format, not practical, like divergence. The analysis of the results provided subsidies
for the construction of a transition framework for entrepreneurial education programs that

constitute the main result of this investigation.

Keywords: Entrepreneurial Education. Entrepreneurial education programs. E-learning.
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1 INTRODUCAO

Em uma sexta-feira a tarde, ap6s um longo processo seletivo, deparei-me com a missao
de declinar mais de oitenta projetos de Startups que ambicionavam fazer parte da sétima edicao
Startup Garagem (TECNOPUC, 2019). Neste programa, junto da equipe do Tecnopuc, tenho o
papel de estruturar e coordenar as operagcfes que dardo subsidio ao desenvolvimento dos

empreendedores participantes.

O Startup Garagem que acontece no Tecnopuc!, permite aos empreendedores uma
imersdo ao ecossistema de inovagdo da PUCRS, tendo como objetivo o desenvolvimento de
sua Startup. Rasmussen, Tanev e Blank (2015) apontam que as startups sdo organizacdes
projetadas para alcancar um modelo de negdcios repetivel e escalavel que buscam programas
de educacdo empreendedora para validar e qualificar seus modelos de negécios. Deste modo, 0
Startup Garagem faz uso de ferramentas e metodologias de modelagem de negdcios, junto a
comunidade universitaria (alunos, alumni?, funcionarios e professores da universidade), com o

proposito de ajudar o empreendedor em seu processo de modelagem.

Compostos por um conglomerado de organizacGes, em determinada regido geogréfica,
0s ecossistemas de inovacdo sdo pecas-chaves para auxiliar no desenvolvimento de startups,
oferecendo uma série de ativos - como recursos financeiros, pessoas, informagdes, know-how e
propriedade intelectual (ENGEL; DEL-PALACIO, 2009). Dentre os ativos existentes nos
ecossistemas de inovacdo, existem os programas de educacdo empreendedora, que tiveram
origem em 1947, na Harvard Business School, e cresceram de forma réapida, globalmente
(KURATKO, 2005; SOLOMON, 2007). Os programas de educacdo empreendedora tém o
objetivo de desenvolver habilidades, conhecimentos e atitudes aprimorados para criacdo de
empreendimentos, negécios (GREENE; SARIDAKIS, 2008).

Nesta linha, o Startup Garagem acontece semestralmente, com a selecéo de projetos que
passam a ter acesso aos encontros presenciais e aos demais ativos do Tecnopuc durante seu
periodo de execugdo. Assim como 0s demais programas educacionais, 0s programas de
educacao empreendedora possuem caracteristicas que podem dificultar a participacdo em suas
atividades, como a logistica de horarios, o local dos encontros e sua infraestrutura, que em

determinadas situagdes inviabiliza a participagdo em tais programas (KEEGAN, 2013).

! Parque tecnoldgico da PUCRS.
2 Termo utilizado para alunos ja graduados na universidade.
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Percebe-se, que diversas destas variaveis sao consideradas para selecdo dos projetos que
participam do programa, como: logistica de horarios, capacidade fisica de abrigar determinada
quantidade de projetos, recursos profissionais — para a capacitacdo e assessoramento dos
projetos —, e a localizacdo geografica do projeto inscrito (visto que sua participacdo é

presencial).

De forma a ampliar o acesso a cursos de formacdo, ferramentas de e-learning tém sido
amplamente difundidas na sociedade global e adotadas em todos os niveis de ensino. O e-
learning é uma combinagdo de tecnologias e metodologias utilizadas em um ambiente digital
para fins educacionais, que permite ao usuario 0 acesso a conteddo e experiéncias de
aprendizado por meio do processo de construcdo do conhecimento (TAVANGARIAN et al.,
2004). Deste modo, as plataformas de e-learning sdo baseadas em ferramentas na web e
compativeis com dispositivos digitais que permitam a interacdo em rede (NICHOLS, 2003).
Outrossim, 0 e-learning ndo se baseia apenas na exposicao de conteudos acessiveis na web, mas
também na interacdo que os individuos tém com tais conteudos, por meio das ferramentas
digitais que permitem tal acesso e interacdo (ELLIS, 2004). Portanto, as salas de aula
conectadas de hoje oferecem a professores e alunos acesso mais facil, rapido e prético a
informacdes, recursos de aprendizado, especialistas, colegas e uma comunidade mais ampla de
educadores (AUER, 2019).

Para além da situacdo pandémica enfrentada no ano de 2020 que afetou praticamente
todas os setores, este estudo buscou compreender e investigar alternativas para se fazer

formacdo usando espacos virtuais associados ao e-learning,

1.1 DELIMITACAO DO TEMA E PROBLEMA DE PESQUISA

Atualmente, apenas no cendrio nacional, ha mais de doze mil startups, em todas regides
do pais, presentes em mais de quinhentas cidades, conectadas por meio de ecossistemas de
inovacdo (ABS STARTUPS, 2019). A formacdo de empreendedores e a criacdo de novos
negocios desempenham um papel critico no desenvolvimento e no bem-estar da sociedade
(GEN, 2019). Por conseguinte, é possivel identificar sua contribuicdo para o crescimento

econémico, desenvolvimento de ambientes de inovacdo e surgimento de novas startups.
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Consequentemente, contribuindo para o desenvolvimento das regides por meio da geragéo de
novos empreendimentos, solucdes e novos empregos (BOSMA et al., 2010).

Os estudos na area de educacdo empreendedora passaram a ganhar relevancia a partir
da década de 1940 (KATZ, 2003). Algumas areas ganharam maior interesse e foram exploradas
por mais estudos, como: processo empreendedor; ambientes e fatores externos; métodos, teorias
e problemas de pesquisa, Caracteristicas psicologicas e cognitivas do individuo, criacdo de
valor e performance (FERREIRA; PINTO; MIRANDA, 2015). Dentro desta légica, estudos
relacionados a temaética de caracteristicas psicoldgicas buscam entender como experiéncias
relacionadas a empreendedorismo, ou ainda a exposicdo de conteldos voltados ao
empreendedorismo, influenciam no comportamento empreendedor (FAYOLLE; GAILLY,
2015). Ja Walter, (2016), direciona os estudos para a tematica que observa a relacdo entre
educacdo empreendedora e intengdo empreendedora, ambicionando entender se a relagédo do
estudante com a educacdo empreendedora tem impacto sob sua atitude empreendedora,
explorando o processo empreendedor. Estes estudos, porém, preveem o modelo classico de
educacdo empreendedora, ou seja, alunos presentes fisicamente em um espaco de sala de aula.
Deste modo, Sousa et al., (2019) sugere o uso de ferramentas de e-learning na educacéo
empreendedora, buscando conectar comunidades, e fomentar o aprendizado colaborativo e a

expansdo de network - 0 que vem ao encontro da problematica encontrada.

A transicdo do ensino de ambientes fisicos para ambientes digitais passou a ganhar
evidéncia no século vinte e um, quando universidades de paises desenvolvidos passaram a
oferecer cursos de diferentes areas e segmentos por meio de plataformas digitais (SALMON,
2013). As metodologias de aprendizagem nos ambientes digitais usam a tecnologia para
melhorar a experiéncia da educacgéo e envolver os alunos no processo educacional (SOUSA et
al., 2019). Em geral, ambientes de e-learning propiciam a holistica entre tecnologia e
metodologias educacionais para fornecer e gerenciar as experiéncias dos alunos. Eles
apresentam conjuntos de tecnologias que oferecem suporte a criacdo, manutencao e entrega de
cursos online, matricula de alunos e gestdo, administracdo educacional e desempenho dos
alunos (DAGGER et al., 2007). Também oferecem recursos como midias sociais, foruns para
permitir que os alunos comentem e recebam comentérios incentivando a interacdo enquanto
aprendem (AL-ATABI; DEBOER, 2014). Tais ambientes de e-learning permitem que 0s
participantes possam alcangar os ativos de ecossistemas de inovacdo de diferentes localidades
geograficas, sem estar fisicamente instalado no espaco (SOUSA et al., 2019). Sendo assim esses

ambientes se apresentam como uma resposta as limitacdes geogréaficas que impossibilitam a
16



conexdo e desenvolvimento de empreendedores residentes em cidades distantes de
ecossistemas de inovacdo (ADLER, 2019). Outrossim, os ambientes de e-learning também séo
uma alternativa a institui¢cbes educacionais quando expostas a situagdes emergenciais, como a
pandemia de COVID-19, que sob medidas preventivas, limita a aglomeracdo de pessoas em
lugares fechados (YANG et al., 2020).

Portanto, levando em consideracdo o crescimento da educacdo empreendedora, assim
como o surgimento de ambientes digitais de e-learning, as problematicas impostas por
logisticas geograficas e também a necessidade de medidas de distanciamento social, a questdo
de pesquisa que emerge é: Como realizar a transicdo das praticas de educacao

empreendedora para o ambiente digital?

1.2 OBJETIVOS

Buscando responder tal questionamento, este estudo se propde a alcangar os seguintes

objetivos:

1.2.1 Objetivo Geral

Construir um framework que auxilie docentes e instrutores a organizar processos
formativos de educacdo empreendedora para realizar a transicdo do ambiente presencial para

ambiente digital.

1.2.2 Objetivos Especificos

e Mapear o processo de transformacao digital de metodologias de ensino presenciais para
0 ambiente online;

e Identificar quais sdo as principais ferramentas de e-learning necesséarias para realizar a
transicdo dos programas de educagdo empreendedora o ambiente digital;

e Analisar que ativos dos programas de educagdo empreendedora podem ser replicados

em plataformas digitais.
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1.3 JUSTIFICATIVA

Levando em consideragdo o crescimento no ndmero de novos negdcios no Brasil, nos
ultimos anos, como evidencia a relevancia do empreendedorismo no pais (GEN, 2019), o estudo
sobre a transicdo de préaticas de educacdo empreendedora para o ambiente digital mostra-se
relevante a medida que o crescimento no nimero de startups nascentes no cenario brasileiro
passa a se tornar expressivo (ABS STARTUPS, 2019).

Neste contexto, 0s ecossistemas de inovacao, tem um papel importante no surgimento
destes novos negocios e empreendedores, apoiando-0S Com 0S recursos necessarios para o seu
desenvolvimento sustentavel (WELSH; DRAGUSIN, 2013). Deste modo, com 0 uso do e-
learning, aplicado a educacao empreendedora é possivel conectar os ativos de desenvolvimento
de um ecossistema de inovacdo a empreendedores de diferentes regides geograficas (ADLER,
2019; SOUSA et al., 2019).

O Tecnopuc, Parque Cientifico e Tecnologico da PUCRS, é reconhecido como um dos
maiores ecossistemas de inovagdo do pais (AUDY E KNEBEL, 2015). Atualmente conta com
mais de cento e setenta organizacdes e oito mil postos de trabalho em seu ecossistema de
inovacdo (TECNOPUC, 2020). Com mais de duas décadas de existéncia o parque tem como
intencdo estratégica a criacdo de mais de mil negécios nos préximos dez anos (TECNOPUC,
2019). Sendo assim, para viabilizar o alcance de tal meta, o Tecnopuc direciona seus esforcos
a seus programas de desenvolvimento de startups, por meio do Tecnopuc Startups. O Techopuc
Startups, anteriormente denominado como Incubadora Raiar, iniciou suas opera¢des em 2003,
com o objetivo de estimular o desenvolvimento de negdcios inovadores (TECNOPUC, 2020).
Sendo assim, por meio de programas de educacdo empreendedora o Tecnopuc Startups
acompanha o empreendedor nos diferentes estagios de seu processo empreendedor (KARIMI,
et al., 2016). Dentre os programas oferecidos pelo Tecnopuc Startups, o Startup Garagem —
programa de modelagem de negdcios -, acolhe empreendedores que estdo no inicio de seu
processo empreendedor, que tem como objetivo a estruturacdo de seu modelo de negdcios. Em
suas sete edicOes ja executadas, 0 programa ja contribuiu para o desenvolvimento de mais de

cento e vinte projetos, impactando diretamente mais de quinhentos empreendedores.

Deste modo, sob a perspectiva gerencial, este estudo justifica-se por explorar a adog¢ao
de ferramentas de e-learning em programas educacdo empreendedora (SOUSA et al., 2019).

Tais ferramentas possibilitam que mais empreendedores e startups possam estar vinculados a
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ecossistemas de inovacdo e a programas de educacdo empreendedora, mesmo que a distancia,
ultrapassando as barreiras geograficas limitantes (ADLER, 2019). Dentro desta ldgica, tal
estudo tem potencial para contribuir com o desenvolvimento do empreendedorismo em
diferentes regides do mundo impactando diretamente suas economias (BOSMA et al., 2010). O
estudo também se justifica ao estar alinhado aos objetivos estratégicos da universidade, no que
diz respeito a adocéo de tecnologias de e-learning, com a ambigéo de ampliar seus ambientes
educacionais. Assim como, busca a extensdo das praticas de educacdo empreendedora do
Tecnopuc para o ambiente digital, objetivando contribuir para a geracdo de mil negocios
inovadores em dez anos (TECNOPUC, 2019). Por fim, o estudo também se mostra oportuno
diante de situacdes requerem o isolamento social, como o atual caso do COVID-19 (YANG et
al., 2020).

No que diz respeito ao campo tedrico, este estudo justifica-se por expor uma
aproximacao teorica entre as tematicas de educacao empreendedora e e-learning, propondo a
adocdo de ferramentas de e-learning em programas de educacdo empreendedora (SOUSA et
al., 2019). Outrossim, o estudo busca explorar o uso de tais ferramentas para solucionar a
problemética de conexdo geogréfica entre ecossistemas de inovacdo e seus ativos, como

empreendedores residentes em cidades distantes (ADLER, 2019).

Sendo assim, no proximo capitulo serd abordada a fundamentacéo tedrica, explorando
as tematicas de educacdo empreendedora e e-learning; ap0s, sera apresentado o método
utilizado na pesquisa, com as técnicas de coleta de dados e de analise. Em seguida, sdo

apresentados os resultados e a a discussao e, finalmente, as consideracoes finais.
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2 FUNDAMENTAGCAO TEORICA

Este capitulo dedica-se a contextualizacdo sobre tematicas pertinentes para a resolucao
do problema de pesquisa deste trabalho, sendo elas Educacdo empreendedora e e-learning.
Deste modo, a fundamentacdo foi realizada com base em uma pesquisa bibliografica sobre os
estudos mais relevantes dentro da tematica investigada, contemplando desde os principais
artigos seminais aos trabalhos mais atualizados.

Por meio das bases de dados Web of Science e Scopus foram pesquisados 0s termos
“entrepreneurial education” e depois “e-learning”. Assim, diante dos resultados obtidos,
foram aplicados os filtros de “data” e de “area do conhecimento”, apresentando apenas
trabalhos publicados ap6s 0 ano de 2015, e das areas de negdcios, educacao, empreendedorismo
e tecnologia. Portanto, dos artigos remanescentes, foram selecionados os de maior impacto e
coerentes com a tematica explorada. Outrossim, diante da analise dos artigos, outras referéncias
foram incluidas ao trabalho, com o uso da base Google Scholar, utilizando dos mesmos
critérios, com excecao da limitacdo de data.

Sendo assim, primeiramente, sdo apresentados os desdobramentos da Educagéo
empreendedora, englobando cinco areas centrais sobre o tema: (i) processo empreendedor, (ii)
ambientes e fatores externos, (iii) métodos, teorias e problemas de pesquisa, (iv) caracteristicas
psicolégicas e cognitivas do individuo e (v) criacdo de valor e performance. A segunda secéao
traz a tematica de e-learning, seus desdobramentos, principais metodologias e ferramentas,
explorando o uso de tais ferramentas e metodologias na educacéo empreendedora, em diferentes
etapas do processo empreendedor. Desta forma, propGe-se uma conexdo entre 0 uso do e-

learning em préticas de educacdo empreendedora.

2.1 EDUCACAO EMPREENDEDORA

De acordo com a literatura, as raizes dos trabalhos sobre educacdo empreendedora
surgem ap0ds a obra de Joseph Schumpeter, de 1934, The theory of economic development.
Nessa publicacdo, é a apresentada a abordagem apontando que aquele que empreende é o
individuo que incute, de alguma forma, uma inovacdo (SCHUMPETER E BACKHAUS, 2003).
Apobs a obra de Schumpeter, alguns episodios passaram a envolver a assuntos relativos a
tematica, até que em 1947, na Harvard Business School, foi realizada a primeira aula sobre
empreendedorismo. A disciplina académica que foi ponto de partida para o crescimento do
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empreendedorismo, € descrita usando uma cronologia de trés dominios - cursos, infraestruturas
suplementares e publicacdes (KATZ, 2003). Com o passar do tempo, a tematica passou a ser
explorada e ganhou devida relevancia na década de 1980, quando se intensificaram as
discussdes sobre empreendedorismo e universidade empreendedora (LANDSTROM,
HARIRCHI, E ASTROM, 2012).

O termo “universidade empreendedora” ganha evidéncia quando os trabalhos de
desenvolvimento académico, a partir de grupos com foco em ensino e pesquisa, aderiram as
caracteristicas semelhantes a firmas, incluindo logicas alternativas de financiamento de
pesquisa (ETZKOWITZ, 2003). Deste modo, o movimento em dire¢cdo a universidade
empreendedora acontece de forma concomitante, a partir da década de 1980, em diferentes
paises da Europa e no Estados Unidos da América, quando o objetivo principal foi a
combinacdo entre o entre o entendimento do que se estava sendo pesquisado e a aplicacdo
pratica destas pesquisas (CLARK, 2004). Ao voltar o olhar para aplicagdes gerenciais de
pesquisas, a academia reconhece novas fontes subsidio ao desenvolvimento do conhecimento,
além do apoio governamental, estimulando assim um didlogo entre universidade, industria e
governo — triplice hélice (ETZKOWITZ et al., 1995). Desta maneira, as universidades
direcionam estimulos ao desenvolvimento de novos empreendimentos (spin-offs) oriundos de
pesquisas académicas, por meio de ambientes propicios ao apoio, geracao e sustentabilidade de
novos negécios, as incubadoras. (ETZKOWITZ, 2003; CLARK 2004). Portanto, o
desenvolvimento da area se destacou pelo nimero de faculdades e universidades que assumiram
alguma caracteristica de universidade empreendedora, oferecendo cursos relacionados ao
empreendedorismo, servicos de pesquisa e desenvolvimento, ou ainda ambientes favoraveis ao

desenvolvimento de novos empreendimentos (KURATKO, 2005).

As décadas seguintes (1990 a 2010) mantiveram o crescente numero de publicagdes
sobre universidade empreendedora, fazendo com que ganhasse robustez e solidez. Dentre o
grande nimero de producles, diversas areas foram exploradas, porém duas ganharam
notoriedade central: os estudos envolvendo as temaéticas de “gestio” e de “economia”
(LANDSTROM, HARIRCHI, E ASTROM, 2012). Dentro destas areas, outras tematicas
referentes a educacdo empreendedora tiveram um maior desdobramento, como: (i) processo
empreendedor, (ii) ambientes e fatores externos, (iii) métodos, teorias e problemas de pesquisa,
(iv) caracteristicas psicolégicas e cognitivas do individuo e (v) criacdo de valor e performance
(FERREIRA, PINTO E MIRANDA, 2015).
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O processo empreendedor se da pelo entendimento sobre as metodologias e préaticas
que tem como objetivo o desenvolvimento do empreendedor. O aspecto convergente entre
diferentes propostas ocorre pela exposicdo do empreendedor a programas de educacgédo
empreendedora, e a partir deste ponto € possivel trabalhar o design do processo empreendedor
(KARIMI et al., 2016). O design do processo empreendedor aparece como peca fundamental
para o desenvolvimento dele, pois permite ao empreendedor adquirir habilidades fundamentais
para 0 avanco de seu empreendimento; busca entender as caracteristicas psicologicas e
cognitivas do empreendedor, assim como a performance e o valor criado neste processo
(FERREIRA, PINTO E MIRANDA, 2015). Dentro desta ldgica, se discutem as diferentes
abordagens utilizadas no design do processo empreendedor, como o foco em estimulos de
cunho académicos ou estimulos experienciais, praticos (PITTAWAY E COPE, 2007). Deste
modo, estudos mais recentes sugerem o uso de metodologias praticas em programas de
educacdo empreendedora, como: iniciar negocios dentro do programa, o uso de jogos e
simulacdes e prética reflexiva (NECK E GREENE, 2011).

No que diz respeito ao ambiente e fatores externos determinantes ao
empreendedorismo, entende-se que os empreendedores identificam oportunidades por meio de
experiéncias vivenciadas e tendem a terem ideias novas de acordo com os ambientes que estdo
inseridos (BARON, 2006). Assim, o estabelecimento de um ambiente criativo, adequado para
desenvolvimento do empreendedor, deve considerar a importancia da colaboracdo entre as
partes interessadas de uma regido, através da qual elas podem contribuir para a criacdo ou 0
desenvolvimento de ecossistemas de inovacio (SORENSSON E BOGREN, 2019). Portanto, 0
incentivo por meio de politicas governamentais, ou ainda, de institui¢cbes privadas que incitem
praticas empreendedoras, contribuem positivamente para 0 surgimento de novos
empreendedores (MARTIN, MCNALLY e KAY, 2013). Deste modo, dentre as praticas que
estimulam o desenvolvimento do empreendedor estdo os estimulos da educagdo
empreendedora, existentes em universidades, que se estendem aos ecossistemas de inovacgédo
dos quais essas fazem parte (ADLER, 2019). Ecossistemas de inovacdo, por sua vez, induzem
as partes ali envolvidas a vivenciarem experiéncias que contribuam para 0 Seu
desenvolvimento, em parte, contribuindo positivamente para a construgdo de conexdes e,
também, dando visibilidade a seus empreendimentos (TOTTERMAN e STEN, 2005).

A definicao de ecossistemas de inovacao se da pelas complexas relagdes formadas entre
0s atores envolvidos, cujo objetivo visa possibilitar o desenvolvimento e a inovagéo

tecnoldgica, impactando positivamente a economia por meio da geragdo de empregos (BOSMA
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et al., 2010). Logo, compostos por um conjunto de organizagdes de segmentos especificos, em
determinada regido geografica, os ecossistemas de inovacdo sdo pecas chaves para auxiliar no
desenvolvimento de negocios bem como do empreendedorismo (ENGEL E DEL-PALACIO,
2009). Desta maneira, além das ferramentas educacionais disponiveis no local, como programas
de educacdo empreendedora, 0s ecossistemas de inovacdo oferecem uma série outros ativos,
como: recursos financeiros, pessoas e informagdes, know-how e propriedade intelectual -
facilitando a inovacdo atraves da formacdo de novos empreendimentos (ENGEL E DEL-
PALACIO, 2009). Portanto, como exemplos de ecossistemas de inovacdo pode-se citar,
aglomerados regionais, parques industriais, e incubadoras de startups (normalmente
gerenciados por universidades) municipios, ou até mesmo, estados (BANDERA e THOMAS,
2018). Por fim, tais ambientes também sdo considerados locais com a ampla base de talentos,
com grande variedade de empresas - que podem funcionar como clientes, usuérios finais e ou
fornecedores (ADLER, 2019).

No que diz respeito aos métodos, teorias e problemas de pesquisa abordados na
educacdo empreendedora, discussbes sobre os modelos dos programas de educacdo
empreendedora, com viés tedrico ou pratico, sao aprofundados com o apoio de teorias como:
human capital theory (SWEETLAND, 1996), action regulation theory (HACKER, 2003),
planned behavior theory (AJZEN, 1991) e regulatory focus theory (BROCKNER E HIGGINS,
2001).

Deste modo, a Human capital theory busca entender se a exposicdo a educacgdo
empreendedora € efetiva no aprimoramento de aptiddes e habilidades dos individuos, tornando-
0s mais produtivos, em larga escala, influenciando para o desenvolvimento do pais gerando
capital humano produtivo (BLAUG, 1976). Ja a Action regulation theory, propde metodologias
praticas, com processos estruturados, para a educacdo empreendedora, apontando como
consequéncia resultados positivos relativos ao desenvolvimento da intencdo empreendedora
dos participantes destes estimulos (GIELNIK et al., 2015). A Planned behavior theory busca
analisar o desenvolvimento da inten¢do empreendedora no final do programa, estimulando os
individuos a um aumento de atitudes e percepcéo sobre controle comportamental (RAUCH, E
HULSINK, 2015). Por fim, a Regulatory focus theory aponta que, quando alinhados com os
principios, interesses e objetivos do empreendedor, os estimulos de educacdo empreendedora
apresentam resultados positivos na intencdo empreendedora. Porém, quando desalinhados,
podem apresentar resultados negativos (PIPEROPOULOS E DIMQV, 2015).
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Quando abordadas as caracteristicas psicolégicas e cognitivas do individuo, as
investigacOes relacionadas a exposicdo, a educacdo empreendedora tem sido explorada em
diversos estudos sob diferentes Gticas. Os efeitos aos alunos no que diz respeito a participacdo
de programas de educacdo empreendedora, com carater obrigatdrio, se provaram negativos no
que tange o comportamento intencional de empreender (KARIMI et al., 2016). Outrossim,
quando exposto a programas de educagdo empreendedora, sem breves experiéncias, ou ainda
com experiéncias relativamente incipientes, a tendéncia € que o empreendedor seja
positivamente impactado no que diz respeito a sua intencdo comportamental em empreender
(FAYOLLE, E GAILLY, 2015). Portanto, buscando entender os fatores que impactam na
intencdo empreendedora, foram identificados que fatores experienciais e motivacionais tém
significativa influéncia na formacéo da intencdo de empreender (MCGEE et al., 2009). Deste
modo, as oportunidades que impactam positivamente na intencdo comportamental
empreendedora do individuo, sdo identificadas pelos empreendedores como fatores
motivacionais: aprendizado, inspiragdo e recursos que viabilizem o desenvolvimento do
empreendimento (PETERMAN E KENNEDY, (2003). Sendo assim, entre os fatores
apontados, a inspiracdo, por meio da interacdo com empreendedores com um maior nimero de
experiéncias, ou ainda empresarios, € evidenciada como o fator motivacional de maior

relevancia no desenvolvimento da inten¢do empreendedora (SOUITARIS, et al., 2007).

No que diz respeito a tematica de criacdo de valor e performance, sdo explorados
aspectos sobre a relacdo entre a exposicéo a acoes de educacdo empreendedora e a criacdo de
valor nos ambitos econdmicos e sociais (HJORTH et al., 2008). Outrossim, os estudos
relacionados a performance destacam que o desempenho do empreendedor estdo diretamente
relacionados seus interesses e valores pessoais, sejam estes de impacto econdmico ou social
(PIPEROPOULOQS E DIMQV, 2015). Assim, com relagdo ao cenario econdmico, entende-se
que estimulos de educacdo empreendedora impactam positivamente na intencdo
empreendedora (FAYOLLE E GAILLY, 2015), tendo como consequéncia a geracdo novos
empreendimentos, como a geracao de negdcios ou startups (ENGEL E DEL-PALACIO, 2009).
Portanto, o estimulo ao desenvolvimento de novos negocios e startups, consequentemente,
impactam diretamente nas oportunidades de negocios e produtividade das regides em que estes
estdo localizados (GREENE, et al., 2004). Deste modo, geram diretamente valor econdmico e

impacto no desenvolvimento regional (BOSMA et al., 2010).

Sob o ponto de vista de criacdo de valor no ambito social a principal missdo do

empreendedor é criar valor, desenvolvendo de ofertando solu¢bes para problemas sociais
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(DACIN, et al., 2011). Sendo assim, tais iniciativas empreendedoras tém como objetivo a
criagdo de solugdes para problemas da sociedade (SANTOS, 2012). Logo, o valor social tem
pouco a ver com lucros, mas envolve o atendimento de necessidades basicas e de longa data,
como fornecimento de comida, 4gua, abrigo, educacéo e servicos médicos para 0s membros da
sociedade que precisam (CERTO E MILLER, 2008). Portanto, solu¢cdes como o subsidio de
acesso a salde, por meio distribuicao de vacinas ou 0 acesso a procedimentos de saude de forma
subsidiada (SEELOS E MAIR 2005), bem como, a reciclagem ou reintegracao do individuo a
sociedade, por meio mentorias preventivas a reincidéncia a ex-detentos sdo exemplos de
possibilidades de iniciativas empreendedoras (RANGAN et al., 2006).

Em suma, as tematicas expostas neste capitulo apresentam as principais areas
exploradas na literatura de educagdo empreendedora, assim como norteiam o desenvolvimento
dos principais programas educacionais, cursos e metodologias especificas desta area. Desta
maneira, o quadro 1 sintetiza as principais informacdes identificadas neste capitulo.

Quadro 1 — Resumo areas abordadas

Autores
Karimi et al., (2016); Ferreira,

Pinto e Miranda (2015); Pittaway
e Cope (2007); Neck e Greene
(2011);

Areas
Processo empreendedor

Aspectos Investigados
Aborda a clareza do processo

empreendedor: design, programas de
educacgdo empreendedora, métodos e
praticas que tem como objetivo o
desenvolvimento da intencéo

empreendedora.

Ambientes e fatores

externos

Contextualizacéo sobre os ambientes onde
geralmente acontecem os programas de
educacdo empreendedora e seus ativos
determinantes para o desenvolvimento do

empreendedor.

Baron (2006); Martin, Mcnally, e
Kay (2013); Sérensson E Bogren
(2019); Adler (2019); Tétterman
(2005). Bosma et al., (2010);
Engel e Del-Palacio (2009).
Bandera e Thomias (2018).

Métodos, teorias e

problemas de pesquisa

Apresenta as metodologias mais utilizadas
em programas de educagdo
empreendedora (académicas e praticas).
As teorias que ddo sustentabilidade as
argumentacdes que defendem as
metodologias apresentadas, e 0s principais
problemas de pesquisa abordados na

literatura.

Sweetland (1996); Hacker (2003);
Ajzen (1991); Brockner e Higgins
(2001); Blaug (1976); Gielnik et
al., (2015); (Rauch e Hulsink
(2015); Piperopoulos e Dimov
(2015);
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Caracteristicas Busca entender qual o impacto Karimi et al., (2016); Fayolle e

psicoldgicas e cognitivas psicoldgico e cognitivo dos individuos Gailly (2015); Mcgee et al.,
do individuo que sdo expostos a programas de (2009); Peterman e Kennedy
educacdo empreendedora, € cOmo isso (2003); Souitaris et al., (2007).

influencia em suas caracteristicas

individuais,
Criacgdo de valor e Aborda a percepcédo de valor dos Hjorth et al., (2008); Piperopoulos
performance. participantes de programas de educacédo e Dimov (2015); Fayolle e Gailly,

empreendedora, buscando entender quais | (2015); Greene et al., (2004);
ativos sdo responsaveis pela percepcdo de | Bosma, et al., (2010); Dacin et al.,
valor. (2011); Santos (2012).

Certo e Miller (2008). Seelos e
Mair (2005); Rangan et al.,
(2006).

Fonte: Autor (2020).

Na proxima secdo serdo apresentadas as principais metodologias e ferramentas de e-
learning utilizadas para na educacdo empreendedora, visando o desenvolvimento de novos
modelos de negocios. Assim, modelos de negocios tendem a surgir e evoluir constantemente
de acordo com os movimentos de mercado (MORRIS et al., 2005). A modelagem de negdcios
¢ uma etapa que faz parte do processo empreendedor. Outrossim, as metodologias e
ferramentas abordadas também tangenciam aspectos apontados pelas demais areas descritas
nesta secdo (ambientes e fatores externos; métodos, teorias e problemas de pesquisa;
caracteristicas psicolégicas e cognitivas do individuo; criacdo de valor e performance). Porém,
neste trabalho, observa-se a relacdo direta com o processo empreendedor, no que diz respeito a
adocdo de tais metodologias e ferramentas de e-learning em acdes de estimulo a educacéo

empreendedora.

2.2 E-LEARNING

A educacdo a distancia tem uma histéria que se estende por quase dois séculos
(JONASSEN et al., 2008). Assim, desde a correspondéncia basica através do servico postal, até
a ampla variedade de ferramentas disponiveis na Internet, a sociedade adotou novas formas de
comunicacdo ao longo dos anos (MOORE et al., 2010). Deste modo, sabe-se que 0 uso da

comunicacéo online possui diversas finalidades, entre elas “o aprendizado online”, que tem um
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historico de acesso a partir dos anos 80, enquanto outro termo, mais atual, conhecido como e-
learning, ndo tem suas origens totalmente divulgadas (HARASIM, 2000).

As definicdes sobre e-learning se materializam por meio de algumas visdes conflitantes
de outras definicGes e outras simplesmente comparando caracteristicas definidoras com outros
termos existentes. Plataformas de e-learning sé@o estritamente baseadas em ferramentas na web
e compativeis com a web (NICHOLS, 2003). Outrossim, o e-learning ndo se baseia apenas no
uso de ferramentas digitais para a exposicao de contetdos acessiveis na web, mas também no
emprego de metodologias educacionais que estimulam a interagéo estabelecida entre eles e com
tais contetdos, por meio das ditas ferramentas que permitem o devido acesso e interagdo
(ELLIS, 2004). Portanto, pode-se entender o e-learning como a combinacdo do uso de
metodologias educacionais e ferramentas digitais que proporcionam aos usuarios uma
plataforma com o propdsito de permitir ao individuo uma experiéncia por meio do processo de
construgéo de conhecimento (TAVANGARIAN et al., 2004). Assim, a incluséo de diferentes
niveis de interacdo em plataformas de e-learning permitem que melhor entendimento sobre a
experiéncia do usuario, consequentemente, melhor entendimento sobre seu processo de
aprendizagem (ELLIS, 2004). Dentre as diversas discussdes sobre quais as tecnologias que
fazem parte das plataformas de e-learning, ainda ndo existe um caminho Unico. O que esta
claro é que todas essas formas, sejam aplicativos, programas, objetos, sites, etc., podem
eventualmente, oferecer uma oportunidade de aprendizado para os individuos (MOORE et al.,
2010). Por fim, e-learning é compreendido como um tipo de aprendizado online, que
combinando o uso de metodologias educacionais e tecnologias digitais que permitem aos
individuos a construcdo do conhecimento. (TRIACCA et al., 2004).

Desta maneira, o direcionamento e embasamento tedrico deste estudo explora
metodologias educacionais e o uso de ferramentas digitais, e-learning, para as diferentes etapas
do processo empreendedor, por se tratarem de aspectos pertinentes ao problema de pesquisa
deste trabalho. Assim, nas subsecdes a seguir serdo tratadas as metodologias educacionais e as
tecnologias digitais, sugeridas para as diferentes etapas do processo empreendedor, a comecar
pela etapa de “Escolha e estruturagcdo da oportunidade de negocios”.
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2.2.1 Escolha e estruturacao da oportunidade de negécios

Na etapa de estruturagdo de ideias e identificacdo de oportunidades de negdcios, €
comum o uso de momentos de validacdo, junto ao potencial usuério de tal solucdo (BLANK,
2017). Assim, tais momentos de validacdo permitem que os empreendedores recebam
feedbacks e implementem suas solu¢fes com insights de possiveis usuarios, tonando mais &gil
0 processo de aprendizado e desenvolvimento (RIES, 2011). Deste modo, para tais momentos,
utiliza-se de metodologias como comunidades colaborativas, que permitem ao empreendedor a
interacdo com outros individuos, seus possiveis usuarios, favorecendo a troca de informacdes,

bem como a validagéo de suas solu¢des (BARBER et al., 2015).

Comunidades colaborativas tem como objetivo a troca de informacdes, testes,
feedbacks, experiéncias, validacdes que permitam o aprendizado em pares (BLUMENFELD et
al.,1996). Logo, o aprendizado colaborativo envolve os participantes na construcdo de
significados compartilhados, ajudando a promover o aprendizado e a compreensdo das
tematicas em discussdo (WHITAKER et al., 1995). Sendo assim, por meio de comunidades
colaborativas é possivel estimular o aprendizado colaborativo, fazendo com que os
empreendedores trabalhnem em rede, por meio do compartilhamento de experiéncias, opinides,

ou ainda feedbacks.

No contexto digital, tais comunidades sdo formadas por meio de ferramentas
tecnoldgicas que permitem a troca de informacdes, observacgdes, respostas e feedbacks, como
plataformas de e-mail, softwares de comunicagdo ou comunidades (BLUMENFELD et
al.,1996). Deste modo, a interacdo em comunidades permite aos participantes a discussao sobre
determinadas tematicas por meio de posts, onde demais participantes podem interagir com o
assunto em discussdo e também com os participantes envolvidos (GRUZD, 2009). Outrossim,
além das ferramentas digitais convencionalmente utilizadas como féruns de discusséo,
comunidades em redes sociais, ou ainda troca de e-mails, existem também as comunidades
colaborativas que utilizam ferramentas como jogos online para estimular diferentes
experiéncias colaborativas entre os envolvidos (DREHER et al., 2009). Todavia, universidades
como Stanford, Harvard, MIT, passaram a adotar ferramentas de MOOCSs (Massive open online
courses). Compilando diversas ferramentas de e-learning, os MOOCs tem como objetivo

primario o estimulo a geracdo de conexdes e conhecimento conectivo (DOWNES, 2001).
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Em suma, as principais metodologias de e-learning utilizadas para a etapa de “Escolha
e estruturacdo da oportunidade de negocios” sdo: comunidades colaborativas, proporcionando
0 aprendizado em pares, por meio do aprendizado colaborativo. Ademais, as ferramentas de e-
learning utilizadas para proporcionar tais interac@es sao os foruns e redes sociais, jogos online,
e plataformas de MOQOC:s.

2.2.2 Modelo de Negdcios

Etapa fundamental para a estruturacdo de um negocio é a fase de modelagem de
negocios. Um modelo de negocios descreve a ldgica de criacdo, entrega e captura de valor por
parte de uma organizagdo (OSTERWALDER E PIGNEUR, 2013). Logo, um modelo de
negdcios consiste em ao menos quatro elementos interligados (proposta de valor, modelo de
receita, recursos-chave e processos chave) que juntos, criam e entregam valor - 0 mais
importante, de longe, é o primeiro, proposta de valor (JOHNSON et al., 2008). Deste modo, 0
uso de metodologias como lean startup e ferramentas como o business model canvas podem
ajudar os empreendedores a representar visualmente os elementos de um modelo de negécios e

as possiveis interconexdes e impactos na criacao de valor (JOYCE E PAQUIN, 2016).

E natural que o desenvolvimento de uma proposta de valor parta de uma anélise das
dores do consumidor (OSTERWALDER et al., 2014). Assim, tendo em vista a busca por
solucdes de tais dores utiliza-se também de metodologias de aprendizagem baseadas em
problemas, que tem como objetivo a resolucdo de problemas do mundo real (BLEIMANN,
2004). Deste modo, diversos estudos apontam que tal metodologia aborda fortemente tanto o
conhecimento, quanto a capacidade de coloca-lo em préatica para a resolucdo de problemas
cotidianos existentes (BRUFFEE, 1999; BOUD E SOLOMON, 2001; BATATIA et al., 2002).
Portanto, o uso do aprendizado baseado em problemas tem como principais beneficios, a
comunicacéo direta e intensa entre as partes envolvidas, consequentemente a resposta imediata,

a troca de feedbacks e possiveis questionamentos (BLEIMANN, 2004).

Conteudos relacionados a aprendizagem baseada em problemas podem ser encontrados
em ambientes de aprendizagem online. Diversas sdo as discussdes que abordam a falta de
entendimento sobre o que exatamente séo estes ambientes; estudos apontam para ambientes de
ensino a distancia, ensino online, ou ainda, ambientes de e-learning (PHIPPS & MERISOTIS,

1999). Dentre tais discussdes, conclui-se que o termo “ambientes de e-learning” é a definicéo
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mais adequada para estes ambientes que promovem a aprendizagem online, consistindo entéo
em qualquer tipo de plataforma que tem como objetivo o aprendizado e aconte¢a na web
(ZHANG E KENNY, 2010). Consequentemente, o termo se estende também a ferramentas e
sistemas que podem ser utilizados na web, com a finalidade de intermediar o desenvolvimento
do aprendizado (MOORE et al., 2011).

O uso de metodologias e ferramentas de ensino integrados a tecnologia revolucionou a
forma como a comunicacgéo acontece, bem como a maneira como a informacéo € acessada pelas
pessoas (BARAK, 2017). A adocdo de diferentes tecnologias tem acontecido hd décadas,
fazendo com que as instituicdes educacionais passem a utilizar de tais ferramentas para
intermediar seus métodos de ensino (GRASHA E YANGARBER-HICKS, 2000). Assim,
buscando tal integracéo, instituicGes de ensino tem utilizado de ferramentas da web, tais como
sistemas de cloud, que permitem o compartilhamento de materiais pedagdgicos, ou ainda
plataformas de videos; Foruns e ambientes que permitam aos alunos a discussao sobre os
assuntos abordados; Redes sociais, wikis e sites de pesquisa (BELL et al., 2013). Desta maneira
0 uso de tais ferramentas permite que as plataformas de e-learning ndo sejam apenas
repositérios de contetdo, mas também um ambiente que propicie a troca de informacdes, a

participacdo em discussdes, assim como a validacdo de aprendizados (ELLIS, 2004).

Portanto, a principal metodologia utilizada para a etapa de “modelagem de negdcios
para a empresa” € a aprendizagem baseada em problemas e as principais ferramentas de e-
learning utilizadas para promover tal metodologia séo sistemas de cloud, foruns e redes sociais,

plataformas online, wikis, videos online.

2.2.3 Projeto piloto da oportunidade de negdcios

A metodologia Lean Startup estd na base do sucesso de varias empresas dos Estados
Unidos que tem como objetivo a geracdo de testes ageis e enxutos, com o proposito de gerar
ciclos de aprendizado ageis, na busca pela validacdo hipoteses da oportunidade de negocios
(PACO et al., 2016). Deste modo, uma das etapas fundamentais para a validacdo de tais
hipdteses acontece quando é consolidado um projeto piloto da oportunidade em questdo, ou
ainda um minimum viable product — MVP — (SOUSA et al., 2018). Assim, o projeto piloto, ou
MVP, é definido como versdo de um novo produto que permite que uma equipe colete a
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quantidade méaxima de aprendizado validado sobre clientes com 0 minimo de esforco (RIES,
2011). Além disso, a metodologia Lean Startup reduz as restri¢des, ajudando as novas empresas
a lancar produtos que o mercado deseja, mais rapido e mais barato que os métodos tradicionais,
e com menos riscos (SOUSA et al., 2018).

Para a realizacdo de experimentos que tem como objetivo a criagdo de um projeto piloto,
ou MVP, podem ser utilizadas tecnologias como: realidade aumentada, video baseado na web,
“gamificacdo” e simulacdo (SOUSA et al., 2018). Sendo assim, o uso de tecnologias de
realidade aumentada permite que o observador participante esteja totalmente imerso em um
mundo completamente sintético, que pode ou ndo imitar as propriedades de um ambiente do
mundo real, existente ou ficticio, mas que também pode exceder a limites da realidade fisica,
criando um mundo no qual as leis fisicas que regem a gravidade, o tempo e as propriedades
materiais ndo se mantém (MILGRAM et al., 1995). Tais tecnologias ja sdo empregadas em
projetos pilotos nas areas médicas, de fabricacdo, visualizacdo, planejamento, entretenimento e
aplicacdes militares (AZUMA, 1997).

Com relacdo ao uso de videos baseado na web, tal ferramenta permite que projetos
pilotos sejam apresentados ao espectador, dando a ele um entendimento visual e instrutivo sobre
a ideia do empreendedor (RUDOW E SOUNNY-SLITINE, 2015). Projetos expostos por videos
facilitam o entendimento do possivel usuario, permitindo a visualizacdo de projecdes,
exemplos, ou ainda simulacGes, consequentemente, fazendo com que as davidas do usuério
sejam esclarecidas, dispensando outras ferramentas instrutivas, ou explicativas (PEDERSEN,
OREN E BUTLER-PURRY, 2019).

O termo “gamificacdo™, € definido pelo uso de elementos do design de jogos em
contextos ndo relacionados a jogos, € um campo relativamente novo e em rapido crescimento
(DETERDING et al., 2011). Deste modo, o uso de jogos educacionais como ferramentas de
aprendizado é uma abordagem promissora devido as habilidades dos jogos para ensinar e ao
fato de que reforgam néo apenas o conhecimento, mas também habilidades importantes, como
resolucdo de problemas, colaboracdo e comunicacdo (DICHEVA et al., 2015).
Consequentemente, 0s jogos tém notavel poder motivacional, pois eles utilizam de diversos
mecanismos para incentivar as pessoas a se envolverem com eles, geralmente sem recompensa

tangivel, apenas pela alegria de jogar e pela possibilidade de ganhar (KAPP, 2012).

Sendo assim, as principais metodologias de e-learning utilizadas para a etapa de
“desenvolvimento do projeto piloto para a empresa” sdo: (i) a metodologia lean startup
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proporcionando agilidade na validacéo de hipdteses apontadas pelo empreendedor e (ii) 0 uso
da gamificacdo, para envolver seu usudrio em um experimento digital. Assim como, as
principais ferramentas de e-learning utilizadas para nesta etapa séo: tecnologias de realidade

aumentada, videos baseados na web, e 0 uso de games.

2.2.4 Andlise de mercado e produto

Entender o mercado consumidor é fundamental para o desenvolvimento de novas
solugdes, assim, ¢ possivel identificar as “dores” dos usudrios levando em consideragdo as
solucdes existentes no mercado (RIES, 2011). Para tal etapa é fundamental o uso de ferramentas
que permitam a interacdo entre o empreendedor e 0 mercado, consequentemente seus possiveis
consumidores. Assim, metodologias a metodologia de customer development se faz adequada
para 0 momento, pois provoca a realizacdo de rapidas interagcdes entre o empreendedor € 0 seu
mercado-alvo, com o propdsito de validar suas solu¢des (BLANK, 2017). Deste modo, essa
etapa se utiliza de ferramentas como animacéo narrada, em determinados momentos em stop-
motion e seminarios online (SOUSA et al., 2018), além de videos baseado na web; video digital
utilizando de tecnologias de realidade aumentada; e também gamificacdo e simulagéo (descritas

na etapa de projeto piloto da oportunidade de negdcios).

O uso de ferramentas como animac@es narradas em stop-motion permite que a criagdo
de apresentacdes de conceitos abstrusos, em alguns casos explorados na medicina, de forma
visual sem o uso de tecnologias ou metodologias complexas (HOBAN, LOUGHRAN E
NIELSEN, 2011). Sendo assim, por meio de sequéncias de frames (uma espécie de fotografia
digital) € possivel a criacdo de animacdes, permitindo que as pessoas possam ter o entendimento
dos conceitos apontados por meio do estimulo visual e auditivo, estimulado pela narrativa de
tais animacgdes (HOBAN E NIELSEN, 2014). Portanto, a filmagem das sequéncias fotograficas,
aliada a gravacdo da narracdo explicativa permite a compilacdo de uma animacgdo narrada em
stop-motion (WISHART, 2017).

Ja os seminarios online, também conhecidos como a ferramenta de webinar, sdo capazes
de transmitir video, audio e imagens, além de permitir que os usuarios compartilhem aplicacdes
digitais e, também, usem o White board digital, com o objetivo de trocar informagdes em
formato real e bidirecional (WANG e HSU, 2008). Desta maneira, existem vantagens em usar
a ferramenta de webinar para facilitar a comunicacao entre dois sites, pois a ferramenta é

32



acessivel para diferentes os usuarios, permitindo a integracdo com diferentes plataformas (DE
GARA e BOORA, 2006); Ademais, a ferramenta Webinar também permite a comunicacao
sincrona, a facilitacdo em demonstracbes em tempo real de multimidia, a interacdo com
usuarios em diferentes niveis (MARJANOVIC, 1999), a criagdo de um ambiente no qual os
participantes podem arquivar o conteldo do seminario para revisdo pessoal ou para pessoas que
perderam a sessdo em tempo real (WANG E HSU, 2008).

Desta maneira, a principal metodologia apontada para esta etapa € a de customer
development, podendo ser adequada ao contexto digital. No que tange as principais ferramentas
de e-learning utilizadas para a etapa, tendo como propésito a exposicdo, apresentacdo e
validacao das solugdes junto ao mercado, destacam-se as tecnologias de Stop-motion, os videos

online, e os seminarios online (Webinars).

2.2.5 Alcance da sustentabilidade de uma oportunidade de mercado

A validacdo de uma ideia se da quando o mercado entende que a solucdo apresentada
estd alinhada com o a problematica em questdo, portanto o mercado atribui valor a solugédo
apresentada (BLANK, 2017). A atribuicdo de valor acontece quando o mercado entende que a
solucdo € coerente com 0 seu propésito e permite que o usuario realize suas tarefas forma
eficiente (RIES, 2011). Para tais desafios, se sugere o uso de ferramentas como comunidades
colaborativas; aprendizado colaborativo; em redes sociais, foruns ou comunidades online
(SOUSA et al., 2018). Como ja foram explorados anteriormente os conceitos e ferramentas de
comunidades colaborativas e aprendizado colaborativo na se¢do de “escolha e estruturagdo de
oportunidade de neg6cios”, nesta segdo sera explorado 0 uso de ferramentas de participacdo na

rede.

A participacdo nas redes diz respeito ao uso de ferramentas digitais para integrar
comunidades online e realizar a troca de informac¢Ges com os usuarios que também fazem o uso
de tais ambientes (BARBER, 2015). Deste modo, a troca de tais informagdes permite aos
usuarios ganhar autonomia no processo de aprendizado, fazendo com que o compartilhamento
de informagdes, como experiéncias e conhecimentos individuais possam viabilizar o
surgimento de novas informacoes, proporcionando um aprendizado colaborativo (ANDERSON
et al., 2016). Assim, diversas sdo as ferramentas digitais que viabilizam tal participacéo e

aprendizado, sendo, convencionalmente, utilizados foruns de discussdo, comunidades em redes
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sociais, sessdes de jogos online ou ainda troca de e-mails (DREHER et al., 2009).
Consequentemente, os aprendizados obtidos em tais ambientes digitais s&o utilizados para que
as organizacdes possam trabalhar constantemente no desenvolvimento de suas solucdes,
visando a entrega de valor ao usuario, otimizando suas operacdes financeiras e de marketing,
objetivando a sustentabilidade organizacional (ANDERSON et al., 2016).

Portanto, as metodologias lean startup e customer development foram apresentadas
como as mais adequadas para essa etapa. Assim, as ferramentas de e-learning utilizadas com a
finalidade de intermediar tais processos metodologicos sdo: o uso de ferramentas de

participacdo em redes e comunidades online, ou ainda, redes sociais.

2.2.6 Validacao de habilidades e caracteristicas empreendedoras

Dentre as diversas validacdes realizadas em programas de educacdo empreendedora,
estd a etapa de validagcdo das habilidades e das caracteristicas empreendedoras (MORAES,
IIZUKA E PEDRO, 2018). De modo que, tais valida¢Ges tenham como objetivo o entendimento
sobre os estimulos utilizados durante o programa de educagdo empreendedora, se estes
contribuiram para o desenvolvimento do empreendedor, assim como de sua intencdo
empreendedora (PIPEROPOULOS E DIMOQV, 2015). Nesta subsecdo exploraremos o uso da

“sala de aula invertida usando midia digital” e “ambientes de aprendizado online”

A sala de aula invertida € um novo modelo instrucional que tem sido amplamente
utilizado nos ultimos anos. A definicdo mais simples para esse modelo €: o que tradicionalmente
é realizado durante o horario das aulas, ou seja, as apresentacdes da classe, sdo transferidas para
as atividades domeésticas, e o que é feito tradicionalmente em casa, ou seja, a licdo de casa e 0s
projetos sdo transferidos para as atividades da classe (SOHRABI E IRAJ, 2016). Dessa forma,
os alunos assistem videos educacionais em casa e fazem a licdo de casa durante o horario de

aula com a ajuda de colegas e sob a superviséo de instrutores (CHEN et al., 2014).

Tais metodologias tem adotado ferramentas de e-learning objetivando o
desenvolvimento dos estudantes de forma remota, por meio de ambientes de aprendizado online
(MOORE et al., 2011). Os ambientes de e-learning tem o desafio de propor um design que
engaje os alunos participantes a interagirem com seus colegas e com os contetidos disponiveis
na plataforma (CZERKAWSKI E LYMAN, 2016). Deste modo, estes ambientes de
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aprendizado online fazem uso de diferentes ferramentas de e-learning em apenas uma sé
plataforma, permitindo que os usuérios possam interagir com os contetdos abordados por meio
de materiais digitais, como videos e artigos; com os professores, ou instrutores, e também com
os colegas; por meio de ferramentas que permitam a comunicacdo por texto, audio ou video
(ZHANG E KENNY, 2010).

Sendo assim, as principais metodologias e ferramentas de e-learning utilizadas para a
etapa de “validacdo de habilidades e caracteristicas empreendedoras” sdo: salas de aula

invertida usando midia digital, ambientes de aprendizado online.

Finalizando, o objetivo desta seccdo foi 0 de apresentar as principais metodologias e
ferramentas de e-learning utilizadas para a etapa de validacéo das habilidades e caracteristicas
empreendedoras. Sendo assim, o encerramento deste capitulo da pelo quadro 2, contendo o
resumo das areas abordadas, as metodologias e tecnologias exploradas, assim com os autores

utilizados como referéncia.

Quadro 2 — Quadro-resumo sobre Metodologias e Tecnologias utilizadas no Programa de E-learning

estruturagdo da

ideia para a empresa

Etapa do Processo | Metodologias e Tecnologias Autores
Empreendedor
Escolha e Comunidades Colaborativas; Aprendizado Blank (2017); Ries (2011); Barber

colaborativo; Féruns e redes sociais; Jogos
online; MOOC’s.

Esta etapa esta relacionada com as areas de:
‘Processo empreendedor’, ‘Ambientes e fatores
externos’ ¢ ‘Criacdo de valor e performance’ da

educacdo empreendedora.

(2015); Blumenfeld et al., (1996);
Brown (1995); Gruzd (2009);
Dreher et al., (2009); Downes
(2011).

Modelo de negdcios

Aprendizagem baseada em problemas;
Ferramentas e métodos digitais integrados a
tecnologia; Foruns e redes sociais; Plataformas
online; Wikis; Videos online.

Esta etapa esta relacionada com as areas de:
‘Processo empreendedor’, ‘ambiente e fatores
externos’, ‘Métodos, teorias e problemas de

pesquisa’ da educagdo empreendedora.

Osterwalder e Pigneur (2013);
Johnson et al., (2008); Joyce e
Paquin (2016); Bleimann (2004);
Bruffee (1999); Boud e Solomon
(2001); Batatia et al., (2002);
Phipps e Merisotis (1999); Asunka
(2008); Barnard-Brak, Lan e Paton
(2010); Khan (2001); Rhode
(2009); Zhang e Kenny (2010);
Moore et al., (2011); Barak (2017);
Grasha e Yangarber-Hicks (2000);
Bell et al., (2013).
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Projeto piloto da
ideia

empreendedora

Tecnologias de realidade aumentada; Videos
baseados na web; Gamificacédo.

Esta etapa esta relacionada com as areas de:
‘Processo empreendedor’, ‘Ambiente e fatores
externos’, ‘Criagdo de valor e performance’ da

educacdo empreendedora.

Paco et. al (2016); Sousa et al.,
(2018); Ries (2011); Milgram et al.,
(1995); Azuma (1997); Rudow e
Sounny-Slitine (2015); Pedersen,
Oren e Butler-Purry (2019);
Deterding et al., (2011); Dicheva et
al., (2015); Kapp (2012).

Analise de mercado

Tecnologias de Stop-motion; Videos online;

Ries (2011); Sousa et al., (2018);

e produto Seminarios online (Webinars). Hoban, Loughran e Nielsen (2011).
Esta etapa esta relacionada com as areas de: Wishart (2017); Wang e Hsu
‘Processo empreendedor’, ‘Ambiente e fatores (2008); De Gara e Boora (2006);
externos’ da educacgéo empreendedora. Marjanovic (1999).

Alcance da Comunidades colaborativas; Aprendizado Blank (2017); Ries (2011); Sousa

sustentabilidade da

colaborativo; Participacdo na rede; Foruns e

et. al (2018); Barber (2015);

ideia redes sociais; Jogos online; Trocas de e-mail. Anderson et al., (2016); Dreher et
empreendedora Esta etapa esta relacionada com as areas de: al., (2009).

‘Processo empreendedor’, ‘Ambiente e fatores

externos, ‘Caracteristicas psicologicas e

cognitivas do individuo’ e ‘Criagdo de valor e

performance’ da educacdo empreendedora.
Validacéo de Sala de aula invertida usando midia digital; Moraes, lizuka e Pedro (2018);
habilidades e Ambientes de aprendizado online. Piperopoulos e Dimov (2015);

caracteristicas

empreendedoras

Esta etapa esta relacionada com as areas de:
‘Processo empreendedor’, ‘Ambiente e fatores
externos, ‘Caracteristicas psicologicas e
cognitivas do individuo’ e ‘Criagdo de valor e

performance’ da educacdo empreendedora.

Sohrabi e Iraj (2016); Chen et al.,
(2014); Moore et al., (2011);
Czerkawski e Lyman (2016); Zhang
e Kenny (2010).

Fonte: Autor (2020).
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3 METODO

Neste capitulo sdo descritos os procedimentos metodoldgicos utilizados em cada etapa
da pesquisa. Primeiro, apresenta-se uma contextualizacdo, demonstrando as caracteristicas do
objeto de pesquisa. Logo, se descreve as técnicas que foram adotadas para a coleta e analise
dos dados. Por fim, se discute as medidas de avaliacdo dos métodos, que tem como objetivo o

incremento do rigor cientifico do trabalho.
3.1 CONTEXTUALIZAC}AO DO ESTUDO

Priorizando alcancar o objetivo desta pesquisa, de propor um modelo de educacao
empreendedora online fazendo uso de ferramentas e metodologias de e-learning, e seus
desdobramentos especificos, de mapear o processo de transformacao digital de metodologias
de ensino, de identificar quais sdo as principais ferramentas de e-learning necessarias para
realizar a transicdo dos programas de educacéo empreendedora o ambiente digital, e de analisar
quais os ativos dos programas de educacdo empreendedora podem ser replicados em
plataformas digitais, foram elencados pontos de conexdo entre as areas exploradas no
referencial tedrico deste trabalho. Deste modo, explorando a éarea de educacéo
empreendedora, foi possivel mapear os diferentes ativos necessarios para o desenvolvimento
da educacdo empreendedora, bem como as principais sugestdes de metodologias e tecnologias
de e-learning, apontadas pela literatura, para o intermédio de cada ativo.

Sendo assim, a proposta de codificacdo apresentada por este trabalho esta dividida entre
as areas de educacdo empreendedora e e-learning. Deste modo a categorizacdo dos achados se
deu pelo desdobramento de suas subéreas, sendo elas, “processo empreendedor”, “ambientes e
fatores externos”, “métodos, teorias e problemas de pesquisa” “caracteristicas psicoldgicas e
cognitivas do individuo”, e “criagdo de valor e performance”, no que diz respeito a educacdo
empreendedora. Outrossim, no que diz respeito as subareas da educacdo empreendedora, foram
criadas as categorias de “metodologias de e-learning” e tecnologias de e-learning (BARDIN,
1977).
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3.2 CARACTERIZACAO DO ESTUDO

O principal proposito deste estudo, como visto anteriormente, € a criagdo de um modelo
de educacdo empreendedora online, utilizando ferramentas de e-learning. Sendo assim, a
abordagem qualitativa se apresenta como a mais apropriada porque busca entender os
acontecimentos em seu contexto natural através da analise das experiéncias dos individuos
relacionadas as praticas cotidianas (FLICK, 2009). Dentro desta lIdgica, torna-se essencial o
entendimento sobre a experiéncia dos participantes no Startup Garagem, por meio de grupo
focal, assim como da equipe responsavel pela conducdo desta edicdo realizada com o uso de
ferramentas de e-learning, por meio também de um grupo focal. Além destes, entendeu-se que
a expertise de especialistas em educagéo seria fundamental para a consolidacdo do objetivo
deste estudo, assim, foram realizadas entrevistas em profundidade, com roteiros
semiestruturados com tais profissionais. Deste modo, esse estudo, ao utilizar a abordagem
qualitativa, pode ampliar e aprofundar o conhecimento sobre a tematica em questdo.
Consequentemente, essa combinacdo metodoldgica tem o objetivo de trazer maior clareza para
0 estudo, buscando a utilizacdo de tais ferramentas para explorar de diferentes formas a
validacdo das ferramentas utilizadas (OLIVEIRA, 1998).

O caréater exploratorio desta proposta possibilita buscar, desenvolver e modificar
conceitos ao longo do processo. Do mesmo modo, as pesquisas de cunho exploratério permitem
uma maior proximidade com o problema de pesquisa e apresentam um planejamento flexivel,
levando em consideracdo diversos aspectos relacionados ao foco do estudo (GIL, 2010). Sendo
assim, os dados coletados proporcionaram uma visao holistica sobre as experiéncias do
empreendedor, da equipe do Tecnopuc, ambos envolvidos no contexto do programa, e de
profissionais envolvidos com o movimento da transi¢do educacional para o ambiente digital,
contribuindo para o entendimento mais aprofundado sobre as 0 uso de tecnologias de e-learning

na educacao empreendedora.
3.3 CARACTERIZACAO DO CASO

O Startup Garagem, programa de modelagem de negocios da PUCRS, acontecesse
semestralmente, no ambiente do Tecnopuc (Parque Cientifico Tecnoldgico da PUCRS). O
programa de educacdo empreendedora, tem como objetivo a estruturacdo do modelo de
negocios dos projetos participantes (foram acolhidos sessenta e cinto projetos em sua ultima

edicdo). De forma inteiramente online, durante o periodo de trés semanas, o programa abordou
38



contetdos e ferramentas sobre as diferentes etapas pertinentes para o desenvolvimento de
Startups. Por meio de encontros diérios, os participantes desenvolveram seus projetos passando
pelas etapas de escolha e estruturacdo da oportunidade de negdcio, modelagem de negdcios,
projeto piloto da oportunidade de negdcio, analise de mercado e produto, sustentabilidade de
uma oportunidade negocio e validacao das habilidades empreendedoras. Durante o programa,
0s participantes receberam mentoria, foram expostos a eventos de networking, interagiram com
demais empresas e empresarios do Tecnopuc, e ao final do programa, foram selecionados dez
grupos para apresentar seus projetos a comunidade da PUCRS, por meio de pitches no Pitch

Day, evento que marca o encerramento do ciclo do Startup Garagem.

3.4 FASES DA PESQUISA

Esta pesquisa foi dividida em quatro fases. Essa descri¢do detalhada dos procedimentos
metodoldgicos contribui para a avaliacdo do processo de pesquisa (GIL, 2010), aumentando o
rigor cientifico empregado, refletindo sobre a ética e evidenciando a relevancia das atividades
planejadas (FLICK, 2009). Portanto, a primeira fase da pesquisa abrangeu as etapas da
preparacdo do estudo e a organizacdo para a coleta e analise dos dados. J& a segunda fase, de
coleta de dados, é composta pelos procedimentos de selecdo de amostra, dos grupos de foco,
entrevistas em profundidade e da selecdo dos dados complementares. A terceira fase, de analise
dos dados, retine o processo de organizacdo e codificacdo dos dados coletados, além das etapas
de avaliacdo do processo e da saturacdo dos dados. A quarta fase, por fim, realizou a
comparacao dos dados analisados com o referencial teérico e a conclusao do relatério final.

Sendo assim, abaixo, se encontra figura 1, contendo o resumo com as etapas da pesquisa

e seus procedimentos.
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Figura 1 - Etapas da pesquisa e procedimentos

« Elaboracédo dos protocolos de pesquisa; I
« Elaboracéo de roteiro dos grupos focais;
.| * Elaboracg&o do roteiro de entrevista;
Pd"oe%as't'ﬂ%%o « Elaboracéo dos termos de consentimento.
+ Escolha do software de analise de dados )
* Definicéo e selegdo da amostra )
* Realizacgdo e transcricdo do grupo focal exploratorio;
+ Realizagéo e transcricdodas entrevistas; — :
C%Ig(t:i% ge « Realizagdo e transcricéo do grupo focal confirmatorio; Revisdo da literatura e
« Coleta e organizacio de dados secundarios. ) — | Questdo de pesquisa
S perpassam todas as fases.
« Codificacdo das informacoes;
o « Categorizacgdo das informacdes;
Angg(sj%gos « Revisdo do processo de pesquisa. )
~
 Analise comparativa entre os achados e a literatura;
=gl © Redacdo do relatorio final.
Final J

Fonte: Autor (2020).

3.4.1 Preparacao do estudo

A preparac¢do do estudo iniciou com 0 mapeamento e o registro dos procedimentos que
permitiram elucidar as escolhas realizadas durante o processo de pesquisa, esclarecendo as
técnicas adotadas na coleta e analise de dados (GIL, 2010). Desta forma, todas fases foram
descritas detalhadamente (APENDICE A — Desenho da pesquisa), bem como revisadas e
readaptadas conforme identificou-se necessidade para isso.

Durante o desenvolvimento do desenho da pesquisa, se utilizou do referencial teérico
deste trabalho, assim como, dos objetivos desta pesquisa como base para a organizagao de uma
estrutura de roteiro. Com apoio dessa estrutura, foram elaborados: um roteiro para o grupo focal
exploratério (APENDICE B — Roteiro para conducio de grupo focal exploratrio), que foi
conduzido com membros participantes do Startup Garagem Online; um roteiro para o grupo
focal confirmatorio (APENDICE C — Roteiro para conducio do grupo focal exploratorio); e
um roteiro para a conducdo de entrevistas em profundidade com os especialistas que
participaram da organizago e execucio do programa (APENDICE D — Roteiro para entrevistas

em profundidade). Esses documentos foram utilizados como guia para a condugdo dos grupo
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focais e das entrevistas em profundidade, durante as coletas de dados, dando suporte as técnicas
utilizadas durante a analise, na fase seguinte (OLSEN, 2015).

Também nesta fase da pesquisa foi redigido o termo de consentimento da pesquisa e
autorizacdo do uso de imagem (APENDICE E - Termo de consentimento de entrevista e
autorizacdo de uso de imagem), que é o documento que formaliza o aceite do participante no
grupo de foco e autoriza 0 uso de imagens, caso necessario, durante a analise. Neste documento
foi explicado o objetivo e os procedimentos da pesquisa, para que os participante tivessem plena
ciéncia de todo o processo.

Por fim, ainda nesta fase, foi escolhida a ferramenta que utilizada para analisar os dados
coletados, Atlas.ti cloud. Este software facilitou a organizagdo das informacdes coletadas e
também possibilitou a criacdo de uma listagem de codigos e categorias, contribuindo entdo para
0 agrupamento e codificacdo dos dados, bem como a organizacdo dos resultados obtidos. Nos
proximos itens se apresentam as etapas empreendidas nas fases de coleta e analise dos dados,

assim como a confecc¢do do relatorio final.

3.4.2 Coleta de dados

A etapa de selecdo dos entrevistados fez parte da fase de coleta de dados e iniciou com
a definicdo dos critérios para a selecdo dos participantes. Tais critérios determinaram quais
foram os requisitos que os entrevistados participassem da pesquisa. A amostra em pesquisa
qualitativa segue critérios diferentes da pesquisa quantitativa e objetiva encontrar exemplos de
pessoas que tem determinada relacdo com o objeto estudado (FLICK, 2009). Esse procedimento
foi importante para garantir o rigor cientifico no trabalho de carater qualitativo, bem como para
estabelecer clareza sob as decisdes tomadas (FLICK, 2009). E importante que os participantes
do grupo focal sejam homogéneos em termos de contexto, ndo de atitudes (BARBOUR, 2009).
Portanto, todos os participantes selecionados para o grupo focal, tanto os empreendedores
quanto os facilitadores, participaram do programa Startup Garagem online, do inicio ao fim,
interagindo com todas as fases propostas pelo programa.

Os participantes do primeiro grupo focal, foram ex-participantes do Startup Garagem
que tiveram interacédo direta com as metodologias e ferramentas de e-learning propostas pelo
programa. Ja no segundo grupo focal, participaram os membros da equipe do Tecnopuc que
foram responsaveis pela transicdo do programa do ambiente fisico para o digital, e também,
responsaveis, pela conducdo do mesmo. OQutrossim, o0s participantes das entrevistas em
profundidade foram especialistas da educacdo que tiveram interacdo direta, em diferentes
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instituicdes, com o processo de transi¢do educacional do modelo fisico e presencial para o
modelo digital, realizando o uso de metodologias e tecnologias propostas pelo e-learning. Com
relacdo aos dados secundarios utilizados, estes foram extraidos dos relatorios de feedbacks
obtidos por meio das plataformas e e-learning utilizadas pelo programa. Assim, o quadro 3

sintetiza as informacdes dos selecionados para as coletas de dados.

Quadro 3 — Perfil dos entrevistados

Cddigo | Forma de Género Instituicdo Nivel de Universidade | Iteracéo
Coleta Educacéo com EE

GF1 Grupo Focal Masculino | Ex-participante do | Graduado Porto Alegre | Sim
Startup Garagem

GF2 Grupo Focal Masculino | Ex-participante do | Graduando Porto Alegre | Sim
Startup Garagem

GF3 Grupo Focal Feminino | Ex-participante do | Especialista Porto Alegre | Sim
Startup Garagem

GF4 Grupo Focal Feminino | Ex-participante do | Doutora Porto Alegre | Sim
Startup Garagem

GF5 Grupo Focal Feminino | Ex-participante do | Pés-doutorado | Porto Alegre | Sim
Startup Garagem

GF6 Grupo Focal Masculino | Techopuc Doutora Porto Alegre | Sim

GF7 Grupo Focal Masculino | Techopuc Doutora Porto Alegre | Sim

GF8 Grupo Focal Feminino | Tecnhopuc Especialista Porto Alegre | Sim

GF9 Grupo Focal Masculino | Techopuc Graduando Porto Alegre | Sim

GF10 Grupo Focal Masculino | Techopuc Graduando Porto Alegre | Sim

GF11 Grupo Focal Feminino | Tecnhopuc Especialista Porto Alegre | Sim

E12 Entrevista Feminino | PUCRS Pés-doutorado | Porto Alegre | Sim

E13 Entrevista Feminino | PUCRS Pés-doutorado | Porto Alegre | Sim

E14 Entrevista Masculino | SEBRAE Especialista Porto Alegre | Sim

E15 Entrevista Feminino | UNISINOS Especialista S&o Leopoldo | Sim

E16 Entrevista Feminino | UFRGS Especialista Porto Alegre | Sim

E17 Entrevista Feminino | UNISINOS Doutora S&o Leopoldo | Sim

E18 Entrevista Feminino | PUCRS Pés-doutorado | Porto Alegre | Sim

Fonte: Autor (2020).

A primeira coleta foi realizada por meio de um grupo focal exploratério, com duracao
de uma hora e trinta minutos, tendo como objetivo a compreensdo sobre a experiéncia dos ex-
participantes do Startup Garagem com as ferramentas de e-learning utilizadas. O segundo
momento de coleta, também realizada por meio de um grupo focal exploratério, com duracdo
de uma hora e quarenta minutos, foi realizado com a equipe do Tecnopuc, de cujos membros
acompanharam a transicdo do programa para o ambiente digital. Ademais, o ultimo momento
de coleta se deu por meio de entrevistas em profundidade. Neste momento, foram realizadas
sete entrevistas, com duracdo aproximada de quarenta minutos, cujo objetivo foi entender qual
foi a percepgéo destes especialistas sobre as metodologias e ferramentas de e-learning utilizadas

e no processo de transi¢do educacional para o ambiente digital. Por fim, foram reunidos também
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os relatérios de feedback do programa, a fim de buscar por informag¢bes complementares que
demais participantes tenham apontado durante a execugéo dele. Estes foram utilizados como
dados de coleta secundario secundarios (FLICK, 2009).

Tanto os grupo focais quanto as entrevistas em profundidade aconteceram de forma
online, fazendo uso das ferramentas de video chamada e gravagdo da plataforma Zoom, o que
possibilitou a interacdo dos participantes durante o periodo de isolamento social (SCHNEIDER
et al., 2002; MCLAFFERTY, 2004). Os dados secundarios utilizados foram extraidos das
ferramentas de e-learning utilizadas e em um periodo apés a realizacdo do programa.

Ambas as coletas foram gravadas e transcritas, totalizando 49.771 palavras, o que
corresponde ao numero de 109 laudas, garantindo que as informacfes obtidas ndo sejam
fragmentadas (GIBBS, 2009). O pesquisador responsavel pela conducdo das coletas também
realizou anotacGes pertinentes a pesquisa. As anotagdes realizadas durante o processo de coleta
de dados foram compiladas e organizadas, juntamente com os dados secundarios, como
interacOes e feedbacks fornecidos pelos préprios participantes durante a execucao do Startup
Garagem. Portanto, todos os dados coletados foram utilizados para analise dedutiva com base
nas diferentes tematicas de educacdo empreendedora e e-learning apontadas na fundamentacao

tedrica deste trabalho.

3.4.3 Analise dos dados

Nesta etapa, todos os dados transcritos foram inseridos no software de analise (Atlas.ti),
com o intuito de trabalhar de forma organizada e estruturada na codificacdo e categorizacgéo das

informacdes, como também na gestdo da grande quantidade de dados obtidos.

Buscando a generalizacdo analitica, utilizou-se a técnica de analise de contetdo
(BARDIN, 1977). Deste modo, a analise de dados se estruturou em trés principais etapas,

ilustradas na figura 2, e descritas a seguir:
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Figura 2 — Estrutura de analise de dados.

ETAPA | - ORGANIZACAO
« Reunir e organizar todos os dados relevantes para a pesquisa.

ETAPA Il - CODIFICACAO
+ Definigéo das unidades de registro com base na
fundamentacéo teérica (Educacdo empreendedora e e-learning)

+ Definic¢do da unidade de contexto, baseada no discurso dos
entrevistados.

ETAPA 11l - CATEGORIZACAO

+ Escolha por categoriza¢do semantica (utilizando o conceito de
cada sessdo apresentada na fundamentagdo tedrica).

Fonte: Autor (2020).

Sendo assim, na primeira etapa, de organizacdo dos dados, foram selecionados e
organizados todos os dados relevantes para o estudo. Assim os dados secundarios, obtidos ao
durante o Startup Garagem, foram exportados para um documento de texto e inclusos no
software de analise de dados. Posteriormente, os grupos focais e as entrevistas realizados foram
transcritos, cada um em seu respectivo documento de texto e também foram adicionados ao

software para anélise de dados.

Deste modo, foi possivel dar inicio a segunda etapa. Neste momento, optou-se por
utilizar como unidade de registro a fundamentacao tedrica deste trabalho, permitindo a criacdo
de dois cddigos principais (Educacdo empreendedora e e-learning). Ademais, definiu-se
também a unidade de contexto utilizada para a analise dos dados, sendo essa baseada no
discurso dos entrevistados. Por fim, foi realizada uma primeira leitura de todos os dados
coletados, primarios e secundarios, e concomitantemente, foi realizada uma codificacdo entre
os discursos que abrangeram a area de educacdo empreendedora, e 0s que abrangeram a area

de e-learning.
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Posteriormente, uma releitura dos dados codificados foi feita, procedimento que deu
inicio a terceira etapa. Assim, os dados foram categorizados dentro das teméticas abordadas em
cada capitulo. Deste modo, para os dados codificados dentro da tematica de educacdo
empreendedora, foram criadas cinco categorias, sendo elas: “processo empreendedor”,
“ambientes e fatores externos”, “métodos, teorias e problemas de pesquisa”, “caracteristicas
psicoldgicas e cognitivas do individuo”, “criacdo de valor e performance”. Outrossim, os dados
codificados com a temaética de e-learning foram agrupados em duas categorias, sendo elas

“metodologias aplicadas ao e-learning” e “tecnologias aplicadas ao e-learning”.

Por fim, com base neste processo, foi possivel proceder a etapa seguinte que foi a escrita
do relatorio final. Abaixo, no quadro 4, se encontra a ilustracdo dos cddigos e categorias

definidas:

Quadro 4 — Estrutura de analise de dados.

Cadigos Categorias

EDUCACAO EMPREENDEDORA - Processo empreendedor;

- Ambientes e fatores externos;

- Métodos, teorias e problemas de pesquisa;

- Caracteristicas psicolégicas e cognitivas do individuo;
- Criag8o de valor e performance.

E-LEARNING - Metodologias;

- Tecnologias.

Fonte: Autor (2020).

3.4.4 Relatério final

A escrita do relatério final teve inicio com um comparativo entre os aspectos
identificados nos resultados obtidos com a analise de dados, com as tematicas descritas no
referencial tedrico (GIBBS, 2009). Deste modo, tal comparacdo permitiu o encontro de dados
gue suportam aspectos anteriormente citados na literatura, dentro das dimens6es abordadas, e
também aspectos contra intuitivos, que ndo necessariamente estdo de acordo com 0s
apontamentos da literatura. Outrossim, se entende que os dados obtidos e a anélise realizada
foram adequadas para cumprir 0s objetivos propostos por este trabalho estabelecidas. Ademais,
todos 0s nomes que aparecem na apresentacdo das evidéncias foram alterados com o objetivo

de resguardar a identidade dos respondentes e de suas redes de contato.
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Portanto, como sintese do método, o quadro 5 prop&e um resumo de todas as etapas

descritas propondo um alinhamento com o0s objetivos de pesquisa:

Quadro 5 — Sintese do método

Objetivos da pesquisa

Coleta de dados

Cddigos e categorias explorados

principais ferramentas de e-
learning necessarias para
realizar a transicdo dos
programas de educacédo

empreendedora o ambiente

educacao (roteiro - anexo X).

Grupo focal com equipe
organizadora do Startup garagem

online (roteiro — anexo Y).

Mapear o processo de | Entrevistas com especialistas de | E-LEARNING
transformacdo  digital de | educacdo (roteiro - anexo X). i _I}_/Ietodolo_glas;
- Tecnologias.
metodologias de ensino.
Identificar quais séo as Entrevistas com especialistas de | EDUCACAO
EMPREENDEDORA

- Processo empreendedor;

- Ambientes e fatores externos;

- Métodos, teorias e problemas de
pesquisa;

- Caracteristicas psicolégicas e
cognitivas do individuo;

- Criacéo de valor e performance.

programas de educacéo
empreendedora podem ser
replicados em plataformas

digitais.

organizadora do Startup garagem

online (roteiro — anexo Y).

Grupo focal com equipe
organizadora do Startup garagem

online (roteiro — anexo X).

digital.
E-LEARNING
- Metodologias;
- Tecnologias.
analisar quais os ativos dos Grupo focal com equipe EDUCACAO
EMPREENDEDORA

- Processo empreendedor;

- Ambientes e fatores externos;

- Métodos, teorias e problemas de
pesquisa;

- Caracteristicas psicolégicas e
cognitivas do individuo;

- Criacéo de valor e performance.

E-LEARNING
- Metodologias;
- Tecnologias.

Fonte: Autor (2020).
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4. ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Este capitulo tem por objetivo descrever e discutir os resultados encontrados através da
andlise dos dados. Desta forma, na primeira se¢do deste capitulo, apresenta-se os elementos da
educacdo empreendedora (processo empreendedor, ambientes e fatores externos, métodos e
teorias de pesquisa, caracteristicas psicologicas e cognitivas do individuo e criacdo de valor e
performance). Na secdo seguinte, sdo abordadas as tecnologias e metodologias utilizadas no e-
learning, evidenciando suas particularidades. Ao final, constrdi-se uma subsecdo explorando a
interacdo entre as tematicas, propondo uma representacéo grafica de um modelo de educagéo

empreendedora online.

4.1 EDUCACAO EMPREENDEDORA

A educacdo empreendedora € composta por uma série de dimensbes voltadas ao
desenvolvimento do empreendedor com foco na geracao da inovacdo. Ao longo desta pesquisa
se identificou determinados aspectos pertinentes as dimensdes apontadas anteriormente. Esses
resultados permitiram reformular o modelo de educagdo empreendedora existente, praticadas
pelas instituicdes de educacdo, possibilitando a proposi¢cdo de um novo modelo educacional

fazendo o uso de metodologias e ferramentas online.

4.1.1 Processo Empreendedor

Os resultados permitem identificar o desenvolvimento do empreendedor quando
exposto aos diferentes estimulos de existentes nos programas de educagdo empreendedora
(KARIMI et al., 2016). Deste modo, empreendedores com projetos em etapa de ideacao
relataram uma série de acontecimentos durante a participacdo do programa. O participante GF1
explica como foi o seu processo desde 0 momento em que teve a ideia de empreendimento até
0 momento em que ele passou a fazer parte de um programa de educagdo empreendedora, dando

énfase a rapidez dos acontecimentos:

“[...] Tudo aconteceu no intervalo de duas, trés semanas. A concepg¢ao
do Mypsi foi simultdnea com o recebimento do e-mail sobre a inscri¢do
no Garagem.... Entdo, eu tenho um projeto que é um recém-nascido
né... E eu tava no sofa aqui do lado, de casa. Eu tive aquela ideia: eu
vou criar uma ferramenta para conectar pessoas com psic6logos
através do perfil de personalidade deles e vou investigar
cientificamente quais sdo os preditores de um sucesso de uma boa
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relacdo terapéutica. Dois dias depois, eu recebi o e-mail do Garagem
sobre a ideia de uma Startup e eu pensei “minha ideia é genial, eu vou
me inscrever, vai dar certo” e eu abri... Eu precisava de um socio, dai
eu falei para a Cristiane3, que trabalha com Startup, e ainda com um
pouco de vergonha de contar do meu projeto, mas ela gostou e, no dia
seguinte, a gente se inscreveu. o Garagem ele mostrou a mentalidade
de uma Startup, né, ele mostrou a mentalidade das entregas rapidas”
(GF1, Ex-participante do Startup Garagem).

Assim, o relato evidencia o estimulo ao desenvolvimento do empreendedor ja na etapa
inicial, de inscricdo do programa quando se é solicitado a participacdo de ao menos dois
integrantes por equipe. Da mesma forma, d4 ao participante a sensacdo de vivenciar uma
“mentalidade de startup” por meio das “entregas rapidas”, proposta pela metodologia do
adotada no programa. De modo semelhante, o participante GF2 evidencia como as

metodologias ativas proporcionaram o seu desenvolvimento de seu projeto:

“[...] a gente tinha que refletir sobre os temas para mandar um
documento e isso foi muito bom, porque fez com que a gente
interpretasse a informagdo, que a gente tava recebendo
constantemente. E como tinha uma entrega a cada dia das palestras, a
gente tava constantemente atualizando aquele conhecimento” (GF2,
Ex-participante do Startup Garagem).

Nesta mesma linha, a participante GF5 relata sua experiéncia ao incorporar as
metodologias de customer development (BLANK, 2017) em seu projeto, destacando também a
evolucdo do mesmo: “/...] quando a gente comegou a fazer a aplicagdo para o proximo passo,
eu e a Maria estdvamos nos olhando e dizendo: “nossa, finalmente a gente conseguiu achar o

problema”.

O design do programa, propds metodologias ativas, propondo experiéncias para 0s
participantes, permitindo que eles tivessem interacao palestras e materiais didaticos, porém que
fizessem também o exercicio de incorporar os aprendizados em seus projetos na pratica
(PITTAWAY E COPE, 2007). Como consequéncia, da abordagem pratica do programa, o
participante GF1 expde o seu perfil académico e a relevancia da abordagem pratica para seu

desenvolvimento:

“[...] eu contei um pouco da minha experiéncia, ndo sei se era esse
objetivo, mas falando objetivamente do Garagem, a relevancia para
mim foi essa agilidade, foram essas reflexdes diarias. Eu acho que se
fosse na modalidade anterior em que tu tem uma aula e ai tem um
periodo para desenvolver algum negécio, ndo iria treinar essa
habilidade de entregar, essa habilidade de todo dia dar um passinho e
fazer sabe, botar a mao na massa, acho que essa foi a grande virtude,
porque eu sou um cara que tenho mais o viés académico, entéo eu sou

3 Todos os nomes reais utilizados nas evidéncias foram substituidos por nomes ficticios.
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tipo, assim, para o projeto” (GF1, Ex-participante do Startup
Garagem).

Nesta mesma linha a participante GF3 expressa como o0 design do programa
proporcionou o avanco de seu projeto, por meio das interagdes com os participantes e também

com 0s mentores durante 0s encontros:

“[...] mas como tinha muito mais interagdo pessoal, daqui a pouco foi
uma mudanca de foco que a gente acabou tendo. Mas, eu senti assim
um amadurecimento também de entender melhor as possibilidades até
para onde se pode levar, para onde pode ir e foi sensacional, assim, foi
muito bom mesmo ter o projeto avancando ” (GF3, Ex-participante do
Startup Garagem).

As discussdes sobre os projetos e as interacbes em rede permitiram também o
esclarecimento das particularidades de cada grupo, bem como o avanco dos projetos, como

relata a participante GF4:

“[...] Foi o momento onde nos conseguimos separar uma coisa da
outra; 0 que era um produto e 0 que era um negdcio naquela histéria
toda; foi nesse momento em que todos 0s outros encontros comegaram
a fazer sentido, a partir do momento em que a gente entendia o que era
o produto e qual era a solu¢do que a gente queria gerar” (GF4, Ex-
participante do Startup Garagem).

O participante GF1 explicita sua satisfagdo com o papel das mentorias, que tem como
objetivo o direcionamento do protagonismo para o empreendedor: “eu fiquei satisfeito com a
mentoria [...] Eu concordo com a (GF5) que a ideia do Garagem é mais “tu’”, sdo provocagoes

e ndo € propriamente um mentor dizer o que é que tu tem que fazer, mas é ele te provocar ”.

Outro fator que marca 0 processo empreendedor trata do desenvolvimento de
habilidades necessarias para o avanco de seus empreendimentos, sanando lacunas relativas a
expertises desconhecidas (FERREIRA; PINTO; MIRANDA, 2015). Assim, a experiéncia da
participante E3 retrata o progresso que o projeto obteve participando do programa, bem como
a satisfacdo com o resultado: “A gente conseguiu catalisar o que a gente faria em seis meses
em dezessete dias! Entdo, foi sensacional”. Nesta mesma logica, a participante GF4 expressa
seu o sentimento de aprendizado e entendimento da etapa de seu empreendimento: “[...] volta
para a questdo da validacdo, no momento em que nos estamos. Eu acho que € isso, mas, com
certeza, todos eles fizeram com que a gente pensasse e aprendesse bastante ”. Ja a participante
GF5 destaca 0 momento em que se conscientizou do aprendizado obtido, quando apds ser
exposta a determinada tematica e questionada sobre o uso de tal em seu empreendimento:
“nesse entregavel cinco foi quando vocés tinham perguntado o que tinha mudado. Entdo, no

meio do processo a gente ja conseguiu identificar a grande mudanca. E ai, deixar isso claro,
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para a gente, foi o que nos fez seguir nas préximas. Entao, aquele ali foi o momento que, para
nos, o Garagem mudou tudo . Dando énfase ao processo de aprendizado e desenvolvimento, o
participante GF1 detalha os momentos que lhe causaram os principais aprendizados para o

desenvolvimento de seu projeto:

“Como eu falei, 0 meu projeto comegou mais no campo dos sonhos do
gue necessariamente como um projeto, entdo o primeiro encontro foi
perfeito para me situar. O Pedro mostrou o que é uma Startup, ele falou
ali sobre o portal de baladas, como ele comecou, depois sobre como a
Startup dele cresceu; entdo foi um belo cartdo de visitas a experiéncia
dele para eu me situar. O segundo encontro sobre modelagem de
negdcios, com o Antdnio, deixou muito claro a importancia dessa
validagdo constante, também essa questdo de abrir mao da paixao cega
pela ideia” (GF1, Ex-participante do Startup Garagem).

Por fim, o processo empreendedor trata de uma jornada de aprendizado e
desenvolvimento continuo, que o empreendedor assume o papel de protagonista ao se expor
(KARIMI et al., 2016). Deste modo a participante GF3 compartilha 0 momento em que tomou
conhecimento deste conceito: “[...] o Antbnio, eu acho que brilhou muito também; ele ressalta
o fato de que havera problemas e que existe uma trajetéria. E, talvez, uma das coisas mais
importantes, que eu aprendi até agora, foi respeitar a trajetoria, saber que as coisas nao sao
do dia para a noite”. O relato da participante retratando o entendimento sobre a trajetoria
empreendedora permite também o entendimento da pessoalidade e da ndo linearidade de tal
fendmeno, sugerindo que cada empreendedor tenha a sua trajetoria e que essa seja jornada seja

pessoal e ndo um processo linear.

Portanto, os dados dessa pesquisa corroboram o0s aspectos apontados pela literatura,
inicialmente retratando a relevancia sobre o entendimento do processo empreendedor e seu
design. Em seguida, explorando a importancia das metodologias que possibilitam o
protagonismo empreendedor, na pratica, nas validacdes de suas hipdteses e ndao apenas no
campo tedrico. Consequentemente, permite que o empreendedor tenha aprendizados que
proporcionam o desenvolvimento de novas habilidades que serdo relevantes para a evolucdo de
seu projeto. Por fim, entende-se que a exposicao a educacdo empreendedora e ambientes que
incentivam o empreendedorismo permite ao empreendedor a conscientiza¢do sobre 0 processo
empreendedor, entendimento sobre os diferentes momentos deste processo e, também, a

compreensdo sobre o seu atual momento em sua jornada empreendedora.
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4.1.2 Ambientes e fatores externos

No que diz respeito ao ambiente e aos fatores externos determinantes ao
desenvolvimento do empreendedor, ao estabelecer um ambiente digital fazendo o uso do e-
learning, foi possivel expor os empreendedores aos ativos existentes em ecossistemas de
inovacdo, assim, possibilitando a identificacdo de oportunidades por meio de experiéncias
vivenciadas e tendem a terem ideias novas de acordo com os ambientes que estdo inseridos
(BARON, 2006). Neste sentido, o participante GF2 manifesta sua experiéncia ao interagir com
o0 contetido apresentado pela speaker, de Sdo Paulo, no encontro sobre impacto social: “/...] O
encontro sobre Negocios de Impacto foi simplesmente incrivel escutar a palestrante falar de
negocios de impacto social e da Pipe! Ja até comecamos a preencher 0s guestiondrios deles...
Foi uma tarde que agregou muito na nossa equipe e no projeto! Nota mil para ela!”. Como
consequéncia desta troca de experiéncias, é possivel identificar a criacdo de uma rede de

contatos, networking - mesmo em um programa digital.

Assim, criando um ambiente colaborativo, repleto de insights criativos e adequado ao
empreendedorismo, se torna evidente a colaboracao das partes interessadas no desenvolvimento
do ecossistema de inovagdo, consequentemente, em seus empreendedores (SORENSSON E
BOGREN, 2019). Deste modo, por meio dos feedbacks obtidos em dados secundarios, durante
0 programa, é possivel identificar o momento em que o empreendedor valida a evolugcdo em
seu processo empreendedor, assim como identifica o potencial de um ecossistema de inovagéo

que integra universidade, parque tecnolégico e empresa privada:

“A gente ainda ndo sabia muito bem o que viria pela frente como fazer,
mas essa edicdo do Garagem... Se eu puder comparar um pouquinho,
né, ela foi bem mais intensa do que o Fast, apesar de ser online. E o
gue mais impactou foi ter o contato fisico, tanto do ambiente na PUC

quanto as palestras e a interagdo pessoal [...]”(Relatério de
Feedbacks).

Deste modo € possivel identificar o aprendizado colaborativo, a troca de experiéncia
entre empreendedores que por meio de suas empresas também fazem parte do parque
tecnoldgico, e contribuem com a disseminagédo da educacdo empreendedora apresentando seus
cases e participando de talks. Assim, o participante GF2 retrata o quao significante esses ativos

foram para o seu desenvolvimento:

“Me fugiu a palavra, mas teve varias que o pessoal chegando com um
conhecimento completamente diferente deles, com uma vivéncia
completamente deles que fez com que a gente, poxa, tem gente que vai
la e faz. A gente tem que ter essa coragem de empreender, tem que fazer
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e pensar e estruturar e estudar e ir a fundo. Se a gente quer realmente
fazer com que os nossos projetos saiam do papel, a gente tem que
escutar essas vivéncias dessas pessoas e ver onde que elas erraram,
onde é que elas acertaram... ver onde a gente pode trilhar os passos
gue a gente tem que dar para encontrar, de fato, os nossos objetivos”
(GF2, Ex-participante do Startup Garagem).

Também foi evidenciada a participacdo de instituicbes privadas incentivando praticas
empreendedoras, contribuindo positivamente para o surgimento de novos empreendedores
(MARTIN, MCNALLY e KAY, 2013). Desta maneira, por meio dos feedbacks obtidos em
dados secundarios, o empreendedor relata a importancia de ter contato direto com o CEO de
uma empresa consolidada que j& passou pela fase de iniciar um empreendimento: “A
participacdo de Luiz Fernando foi engrandecedora no aspecto das expectativas, que de vez em
guando, sdo ilusorias. Serviu muito para nos certificarmos ainda mais que estamos no caminho
certo e que este caminho demanda muito e é tortuoso. Além disso, a apresentacdo do Tecnopuc
foi muito interessante, mostrando todas as possibilidades presentes no parque”. Portanto
estimulando as relagdes formadas entre os diferentes atores, e, portanto, cumprindo o seu
objetivo de possibilitar o desenvolvimento e a inovacéo tecnoldgica, impactando diretamente

em fatores econdmicos, tendo como consequéncia a geracdo empregos (BOSMA et al., 2010).

Outro fator revelado de forma intrinseca aos relatos dos participantes foi a importancia
dos ativos disponiveis nos ecossistemas de inovacao. Assim, além de disponibilizar ferramentas
e metodologias educacionais em seus programas de educacdo empreendedora, oferecem
também uma porc¢éo de ativos como: aproximacao a recursos financeiros, conexdes, know-how
e propriedade intelectual, deste modo, possibilitando a aceleracdo dos projetos que fazem parte
destes ambientes (ENGEL; DEL-PALACIO, 2009). Desta maneira, ao encontro do que se
apresenta na literatura a fala do participante GF1, permite entender o momento em que o
empreendedor percebe como as conexdes e o know-how disponivel possibilitaram a agilidade

em seu processo de desenvolvimento:

“Cara... Foi até com a fala aquela do... E Henrique Souza, né? No dia
seguinte, eu queria sair do tribunal e até isso acelerou, né, porque a
deciséo de sair, que eu vinha adiando h& muito tempo, eu coloquei no
papel, fui falar com o meu chefe [..] e eu t6 ai, fazendo um
malabarismo com o trabalho, com a faculdade com o projeto do Mypsi
e as conversas com o Pedro sdo, embora sucintas, rapidas, sdo muito
esclarecedoras sempre, sempre auxiliam muito, sdo segundinhos que a
gente tem de sabedoria com ele” (GF1, Ex-participante do Startup
Garagem).
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As colocagbes do empreendedor também ilustram a forma como o ecossistema de
inovacdo utiliza de programas de educagdo empreendedora, para estimular a inovacdo e
disponibilizar seus ativos aos empreendedores (ADLER, 2019). Em contrapartida quando
exposto a tais programas € natural que o empreendedor interaja também com os ativos da
universidade, o que pode criar uma dissonancia sobre a percepcdo do empreendedor com
relacdo a metodologia do programa, como aparece no relato da empreendedora GF3:

“Parecia que eu estava numa aula da faculdade com um contetido
muito tedrico. Foi algo que destoou um pouco dessa pegada Startup.
Teve um outro que me deixou com essa mesma impressédo que foi o da
analise de mercado com o professor Zeca, estava excelente, mas
parecia que se estava apenas jogando o conteldo, ndo que as outras
ndo tivessem conteldo, elas tinham contelddo, mas era um contetdo
dindmico, um contetdo que te levava a pensar na pratica e nao s6 na
teoria” (GF3, Ex-participante do Startup Garagem).

Ainda assim, é possivel identificar o sentimento de relevancia das conexdes
estabelecidas, ao longo do programa, para o empreendedor, como aparece na fala do
participante GF1: “Entdo, eu tenho mantido contato com psic6logos, com professores e é
surpreendente, porque eu tenho respostas muito boas dos profissionais especializados...”.
Outrossim, entende-se que mesmo que 0 ecossistema de inovagdo seja composto por um
conjunto de organizagdes, em determinada regido geografica, atuando como pecas chaves para
auxiliar no desenvolvimento do empreendedor (ENGEL E DEL-PALACIO, 2009), o
protagonismo da gestdo deste organismo acontece por parte de universidades, municipios ou
estados como apontam Bandeira e Thomas (2018). Nesse caso, a universidade € evidenciada
pela participante GF5 como referéncia de qualidade, no que diz respeito a programa de

educacdo empreendedora:

Entdo, eu acredito que foi muito, muito bom, tanto que eu ndo penso
em fazer outros programas que nao sejam com a PUC. Foi o que a E3
falou, né, vocés colocaram um sarrafo muito alto, entdo, eu acho dificil
eu entrar num outro programa, sem achar que nao é exatamente o que
vocés fazem. Entéo, eu acredito que seja isso (E5, Ex-participante do
Startup Garagem).

Por fim, dentre os ativos do parque, sdo evidenciadas também as relacBes diretas com
as diferentes empresas, representando o funcionamento do organismo em que em diferentes
momentos estes estabelecem diferentes relagbes como de clientes, usuérios finais e
fornecedores (ADLER, 2019). Deste modo, a participante GF4 ilustra a forma como essa

relacdo se estabeleceu em sem empreendimento:

Agora eu sigo com ele também até acontecer, assim, de receber
convites de Startup: uma Startup de Sdo Paulo me contatou que tem
esse mesmo foco de publico, mas tem um negécio um pouco mais
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diferenciado e eu ja fico mais assim né, “bah sair do Tecnopuc para ir
para outro”, né, mesma coisa que a Fernanda falou, da uma dorzinha,
mas, né, ainda ta em fase de conversacdo (GF4, Ex-participante do
Startup Garagem).

Em suma, os achados dessa secdo contribuem para os pontos apontados pela literatura
por meio de contribui¢des trazidas por atores integrantes de ecossistemas de inovacgdo. Assim,
é possivel identificar a relevancia que tais ambiente tem para o desenvolvimento dos negocios
e dos empreendedores. Sendo assim, entende-se que o desdobramento dos empreendedores — e
de seus negdcios — sofrem influéncia da interacdo com os ativos presentes nestes ambientes.
Deste modo, sdo evidenciadas as empresas envolvidas pelos ecossistemas, a integragdo com a
universidade e suas areas de atuacéo, as conexdes disponiveis e, consequentemente, 0s negocios

e 0 know-how acessados por meio dessas.

4.1.3 Meétodos, teorias e problemas de pesquisa

Com relacdo aos métodos, teorias e problemas de pesquisa abordados na Educacéo
Empreendedora, existem diversas discussdes sobre as metodologias utilizadas para conduc¢éo
dos estimulos de educacdo empreendedora e suas teorias de base. Deste modo, é possivel

identificar pontos que d&o subsidio a tais discussdes nos discursos dos entrevistados.

Assim, de acordo com a proposicdo da Human capital theory, a exposicdo dos
individuos a programas de educacdo empreendedora aprimora suas aptiddes e habilidades,
consequentemente os tornando mais produtivos (BLAUG, 1976). Desta maneira, o discurso da
participante GF3, permite o entendimento sobre o seu posicionamento com relagéo ao processo
educacional, apontando que o individuo ndo deve estar atuando apenas de forma passiva a
exposicao de conteudo, mas deve também se colocar em posi¢do ativa com relagdo a este, deve

exercita-lo e aprimoré-lo:

“[...] vocés tém que colocar a mao na massa e tem hora para entregar

1l

iSS0... VOCES precisam desenvolver e vocés serdo avaliados com isso.”.
O empreendedorismo, eu acho que tem que ter uma escuta excelente,
tem que aprender, tem que absorver, mas se ndo tiver mao na massa,
nédo faz nenhum sentido (GF3, Ex-participante do Startup Garagem).

Nesta mesma linha de pensamento, é possivel identificar o quanto o contato com o
grupo, com o exemplo do individuo préximo, pode estimular o aprendizado das pessoas
envolvidas com a educacdo empreendedora (SWEETLAND, 1996). Assim, 0s exercicios de
exposicdo, como pitch sessions, a interacdo direta com empreendedores com negocios em
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diferentes niveis de maturidade, o testemunho de especialistas em diferentes tematicas,
permitem que o empreendedor construa expanda seu conhecimento e tenha maior amplitude
sobre 0 seu negdcio e, consequentemente, seja mais consciente em suas tomadas de deciséo,

como aponta a participante GF5:

“[...] ouvir o pitch; ver projetos em diversos niveis de desenvolvimento,
ver pessoas que ja tem alguma coisa e estdo botando a cara e isso foi
muito legal, eu aprendi bastante, foi muito motivador. O da E3 me
marcou bastante. Gostei também de ouvir a Joana, foi algo muito novo
para mim. Com certeza, aprendi muito mais sobre modelo de negécios
com os entregaveis do que com a palestra do Giovanni (GF5, Ex-
participante do Startup Garagem).

Por fim, no que diz respeito a aspectos relacionados a human captial theory, de modo
geral, os entrevistados apontaram concordancia com metodologias de carater pratico, em que 0
empreendedor assume o0 protagonismo de seu empreendimento e é responsavel por sua

consolidacao.

Neste aspecto, a Action regulation theory propde o uso de metodologias praticas com
processos estruturados para programas de educacao empreendedora (HACKER, 2003). Assim,
é possivel evidenciar o uso de tal pratica no relato do entrevistado GF2, que expde a sua
percepcdo sobre o modelo de estruturagdo do programa, e também sobre como a inducéo aos
momentos de pratica contribuia positivamente para o seu desenvolvimento assim como o

desenvolvimento de seu projeto:

“Sobre o Startup Garagem, eu vejo que foi muito bom, principalmente
a forma como vocés fizeram: vocés faziam as palestras e depois a gente
tinha que refletir sobre os temas para mandar um documento e isso foi
muito bom, porque fez com que a gente interpretasse a informacao, que
a gente tava recebendo constantemente. E como tinha uma entrega a
cada dia das palestras, a gente tava constantemente atualizando aquele
conhecimento que a gente estava recebendo e eu vejo que isso fez eu
olhar de vérios pontos diferentes, que ainda nédo tinha visto o meu
projeto, principalmente nas palestras” (GF2, Ex-participante do
Startup Garagem).

Explorando o aspecto da intencdo empreendedora, surge ainda uma preocupacao
relativa a intensidade do programa em que o entrevistado GF7, participante da organizacdo do
programa, aponta o risco do excesso intensidade: “A sensagdo que eu tive € que o cara ta na
piscina, sempre com agua no queixo ali, com os pezinhos na pontinha, né? Qualquer
escorregada, afunda mais um pouco. E, ai, tu voltava e conseguia respirar um pouquinho ”.

Outrossim, o participante GF6, contrapde a colocacdo do GF7, relatando que considerou
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adequado o “ritmo” colocado pelo programa: Eu achei um tempo bom, parecia exército, né?
Papapapa. Ademais, o relato da entrevistada GF4, expOe a percepcao enquanto participante do
programa. Em sua fala é possivel identificar o quanto o ritmo do programa e o carater pratico

contribuiram positivamente para o desenvolvimento de seu projeto:

“Mas, mesmo assim, eu acho que foi tdo intenso, né, essa ideia de fazer
trés semanas que a gente mergulhou a fundo no negécio.... Eu quando
entrei com apoio na primeira semana ja aconteceu de me empolgar, fui
14, ndo tinha logo, vamos 14, vamos fazer um logo. De repente, surgiu
um site, ah vamos Ia, vamos fazer um site, vamos fazer as redes sociais.
Entdo, isso tudo impulsionou para que a gente fizesse, talvez, mostrar
um pouco mais, né, nesse universo virtual ai, online, do que estava para
surgir, né. Acho que essa foi a principal diferenca (GF4, Ex-
participante do Startup Garagem).

Apesar da percepcdo positiva exposta pelos participantes entrevistados, o entrevistado

E7 explora ainda a discussdo sobre a programacdo: “Entéo, € isso ai, eu acho que faltou essa.

Agora vamos montar esse plano de teste, se vai demorar 10 dias ou um ano, é relevante”. Neste

momento, o participante GF6 passa a concordar com o colega: “Analisando essa tua fala e

olhando esse planejamento: ndo vejo isso acontecendo. N&o vejo que a gente passe esse

conhecimento para eles, esse planejamento das suas estratégias de validagdo”. O participante
GF7 também exp0e sua percepcao sobre os fatos:

“[...] Minha opinido, t&? O Antonio até talvez passa um pouco ali...

Mas, imagina... E uma hora la no segundo dia... Dai as pessoas estdo

absorvendo aquilo, j& vem o Lopez com problema e cliente, ai vem

outro e outro... Ai o cara fica sempre ali remando. Dai, cara, beleza, o

cara da uma folga ali no final de semana, volta semana seguinte e vai...

Entéo, eles ndo tem tempo de ir... Nesse modelo que a gente fez” (GF7,
Membro da equipe do Tecnopuc).

Por fim, é possivel identificar a preferéncia pelo modelo prético tanto para 0s
organizadores, quanto para os participantes. Assim, também é possivel entender o quando a
estruturacdo e organizacdo do programa influéncia no desenvolvimento do empreendedor.
Outrossim, ndo é possivel afirmar qual a frequéncia adequada sobre o estimulo pratico ao
empreendedor é mais efetiva, mas este € um aspecto que requer reflex@o no estabelecimento de

um programa online.

Ao considerar a Planned behavior theory, que busca entender o desenvolvimento do
comportamento empreendedor e as atitudes empreendedoras (AJZEN, 1991), apos a concluséo

do programa, foi possivel identificar relatos ilustrando o desenvolvimento do comportamento
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empreendedor, inclusive, explicitando o desconhecimento sobre as caracteristicas pessoais. O
participante GF5 aponta: “[...] eu sou nutricionista e nds entramos no Garagem com uma ideia
que, realmente, eu ja gostava muito, mas a gente saiu quase que com uma empresa. E quando

a gente fala em empreendedorismo, eu hunca me considerei uma pessoa empreendedora”.

Dentro desta mesma logica, também foram identificados atributos necessarios para o
desenvolvimento da atitude empreendedora, que estimulam a acdo do empreendedor (RAUCH,
E HULSINK, 2015). Assim, a entrevistada GF3, aponta a influéncia que a interacdo com as
palestras, com os contelldos e com os direcionamentos a reflexdo propostos pelas mentorias
individuais:

“[...] O fato de ter uma boa palestra, os materiais que vocés enviaram
antes também era muito bom e eles eram sucintos. Todas as
apresentaces ndo tinham um vasto conteldo ou um aprofundamento
maior do que seria necessario para tomar uma acao e, com isso de ter
todos os dias que pensar sobre, e ndo s6 pensar sobre o que tinha sido
apresentado, mas como aquilo se encaixaria na empresa, a gente viu
que, em trés semanas, a gente conseguiu cumprir o que a gente tinha

pensado no inicio da pandemia” (GF3, Ex-participante do Startup
Garagem).

Em ambos os relatos, além de evidenciados fatores determinantes para o0
desenvolvimento da atitude empreendedora, evidenciou-se também a acdo do empreendedor ao
longo de seu processo empreendedor. Como consequéncia, esses relatos apontam a intencéo de
transformar o projeto abordado no programa de educacéo empreendedora em uma empresa.

Por fim, aspectos relativos as teorias exploradas na revisdo de literatura estdo
relacionados a regulatory focus theory, que em sua esséncia busca o alinhamento entre os
interesses e objetivos do empreendedor com o proposito do programa de educagdo
empreendedora (BROCKNER E HIGGINS, 2001). Deste modo, é possivel identificar na fala
do GF7 a preocupacdo com entendimento do nivel de maturidade do projeto e do empreendedor,
para dar o direcionamento mais adequado dentro o programa correspondente a0 momento de
seu negocio, assim, é possivel alinhar a expectativa do empreendedor com a entrega do

programa de educacdo empreendedora:

“Esse é um outro item que n6s temos que trabalhar. Tinha gente ja com
MVP nas maos e tinha gente que tinha as ideias nas méos... E eu acho
legal trabalhar os dois s6 que daqui a pouco a gente pode. Tu j& tem
MVP tu vem para ca; tu tem sé uma ideia, tu trabalha um pouquinho
mais aqui... Podia fazer um afunilamento. Eu tinha um caso de um cara
de Santa Catarina, que ndo foi para a final, porque ele faltou um dia
ou ndo entregou alguma coisa. Ele tava vendendo um negdcio de
logistica, ndo foi nem pra final. E era um cara que muito provavelmente
poderia cair direto no nosso programa de desenvolvimento, ndo cairia
nem no pré-startup” (GF7, Membro da equipe do Tecnopuc).
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Tal preocupacao se faz completamente adequada, pois quando h& desalinhamento entre
a expectativa do programa de educacdo empreendedora e os objetivos do empreendedor,
resultados podem ser negativos diante do desenvolvimento da intencdo de empreender
(PIPEROPOULOS E DIMOV, 2015). Outrossim, quando o alinhamento de interesses é
realizado de maneira adequada, o empreendedor percebe o programa de maneira positiva,
enxergando seus ativos como adequados para o seu desenvolvimento, como relata a E3, sobre

os direcionamentos recebidos em seus encontros de mentorias:

“O ponto de mentoria foi bem importante, porque a gente tem uma
visdo muito académica ainda, apesar de ja ter uma vivéncia de
mercado muito grande, que é aquela coisa que “ah tem que validar
cientificamente, tem que fazer um ensaio clinico antes de vender isso”,
e até mesmo um pouco de um certo preconceito com valores. Ent&o, foi
muito bom assim de conversar... O Marcos falando com a gente nos
olhava e dizia: “td, mas vocés ndo precisam fazer isso agora, primeiro
joguem no mercado ” (GF3, Ex-participante do Startup Garagem).

Deste modo também ¢é possivel identificar a preocupacéo, por parte da organizacao do
programa, com relagdo ao atendimento individualizado, com o objetivo de comporto um time
adequado a proporcionar as mentorias aos grupos participantes, como relata o entrevistado GF7:
“Pode, mas por exemplo: se tu tem setenta startups, tu precisa ter dez pessoas em cima do
negocio, entendeu? E mais nesse sentido... Se tu tem dez startups so, tu pode ter... Entdo,
assim... S&o trade offs de quantas pessoas a gente vai envolver com a gente, vou ver como vai

ser a metodologia ™.

Por fim, os achados dessa sessdao contribuem para os pontos apontados pela literatura
por meio de colocacBes apontadas por atores responsaveis por programas de educacao
empreendedora e seus participantes. Deste modo, foi possivel identificar aspectos pertinentes
dentro das teorias apontadas pela fundamentacdo teérica. Sendo assim, entende-se que é
necessario um planejamento adequado, assim como a formatacdo de uma estrutura de programa
de educacdo empreendedora. Também, se entende que no momento no qual o empreendedor é
estimulado por uma programacao extremamente extensa, tal estimulo pode ser entendido como
negativo. Com relacdo ao Vviés (tedrico ou pratico) do programa, diversas mencdes positivas
foram atribuidas ao enfoque pratico do programa, porém nenhuma foi atribuida a estimulos
tedricos. Outrossim, compreende-se que é necessario o entendimento sobre o0 momento do
empreendedor e de seu empreendimento, para o alinhamento das expectativas e direcionamento
para programa adequado. Deste modo, pode-se concluir que as teorias apontadas abordam

aspectos comuns, pertinentes ao desenvolvimento do empreendedor.
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4.1.4 Caracteristicas psicologicas e cognitivas do individuo

Quando abordados as caracteristicas psicolégicas e cognitivas do individuo, as
investigacOes relacionadas a exposicdo a educacdo empreendedora tém sido exploradas em
diversos estudos sob diferentes éticas, buscando o entendimento sobre o impacto psicoldgico e
cognitivo de tal exposicdo (SOUITARIS, et al., 2007). Deste modo, os achados desta sessao
apontam para os efeitos gerados, ao empreendedor, pela exposi¢éo a educacdo empreendedora.
Assim, quando exposto a programas de educacdo empreendedora, sem breves experiéncias, ou
ainda com experiéncias relativamente incipientes, a tendéncia é que o empreendedor seja
positivamente impactado no que diz respeito a sua intengdo comportamental em empreender
(FAYOLLE, E GAILLY, 2015). Deste modo, € possivel identificar tal a inten¢do nos dados
secundarios, obtidos por meio de feedbacks quando a empreendedora expressa sua opiniao
sobre o programa: “Temos apenas elogios... NO primeiro encontro, 0 Garagem j& nos trouxe
muito entusiasmo e vontade de fazer acontecer. Obrigada”. Também é possivel identificar o0 a
intencdo empreendedora na fala do GF2: “Teve varios empreendedores que falaram das suas
proprias trajetorias, que sdo historias que nos motivam a ter vontade de ir la e fazer mesmo”.
Por fim, o breve relato da empreendedora GF5, expressa que ndo se entendia como uma pessoa
empreendedora, porém, com o surgimento de novas necessidades, o empreendimento foi

tomando forma:

“E quando a gente fala em empreendedorismo, eu nunca me considerei
uma pessoa empreendedora, pois achava que ia construir algo. Mas
que ndo foi talvez tdo planejado, foi mais uma resposta a algumas
coisas que iam me acontecendo e novas necessidades” (GF5, Ex-
participante do Startup Garagem).

Deste modo, tal relato contraria em parte a afirmacéo sobre os efeitos negativos, sob a
intencdo de empreender, gerados por meio de estimulos de educacdo empreendedora, de carater
obrigatério (KARIMI et al., 2016). Dentro desta mesma ldgica, a entrevistada GF11 ainda
expressa que, quando alinhado com seus interesses, tais atividades de carater obrigatorio néo

sdo entendidas como negativas e sim como algo coerente com seu propasito:

Eu tenho essa nogao, porque a minha aula é uma coisa que eu gosto de
fazer, porque o interesse é meu, ndo é graduacdo, né? Eu ja passei da
aula. Entdo, eu faco, porque é uma coisa que eu escolhi fazer, né?
Entéo, assim como, eu escolheria 0 Garagem, por exemplo, porque tem
a ver com o meu propdsito. Poder ter com as coisas que eu quero
(GF11, Membro da equipe do Tecnopuc).
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Assim, é possivel identificar diversos relatos expressando que os fatores experienciais
e motivacionais tém significativa influéncia na formagéo da intengdo de empreender (MCGEE
et al., 2009). Desta maneira, alguns empreendedores evidenciam o quédo impactante foi o
encontro com um empreendedor de sucesso, com discurso motivacional, residente do Vale do
Silicio, como mostra o feedback obtido por meio de dados secundérios: “Excelente encontro,
baita experiéncia do Henrique! Realmente abriu a mente e deu mais vontade de visitar o Vale .
Ou ainda, o relato de o quanto o contato com tal empreendedor, com tal trajetoria
empreendedora, impacta diretamente na acdo empreendedora do individuo, como o relato do
empreendedor GF1, anteriormente apresentado, apontando que apoés tal interacdo, sentiu-se
motivado a pedir desligamento de seu ambiente de trabalho.

Em contraste com tal relato, a entrevistada GF2 relata o seu receio em “‘se deixar levar”
por estimulos motivacionais como o relatado. Assim, ela se mostra mais suscetivel a estimulos
com Vviés mais racional, como relatado: “O Henrique é um showman, o encontro foi 6timo, mas
eu tenho um pouco de medo dessas pessoas muito motivacionais. Pra mim, o melhor encontro

foi 0 do Anténio, que foi mais pé no chao, trazendo a importancia das validacaoes /...] .

No que diz respeito a demais fatores motivacionais, entende-se que tais oportunidades
impactam positivamente na intencdo comportamental empreendedora do individuo como: o
aprendizado, a inspiracao e 0s recursos que viabilizem o desenvolvimento do empreendimento
(PETERMAN E KENNEDY, 2003). Assim, a entrevistada GF4, retrata o impacto dos ativos
existentes no ambiente do ecossistema de inovacao, o qual ela teve exposicao e interacao direta:
“E o que mais impactou foi ter o contato fisico, tanto do ambiente na PUC quanto as palestras

e a interacd@o pessoal de poder conversar com as pessoas ali, trocar ideias na hora”

Outrossim, é evidenciada a importancia de tais ativos, como a motivacdo, quando o
empreendedor estd passando por um momento de dificuldade, lidando com um momento de
frustacdo. Também fica claro o quanto os aprendizados por meio da educacdo empreendedora
se fazem relevantes na forma como empreendedor entende o seu negécio e as possibilidades

em torno deste, como expressa 0 empreendedor por meio de um feedback:

“Gostaria de agradecer demais a Aurora, essa fala dela foi muito boa
pra mim e veio em um momento perfeito. Até este momento estava
lidando com certa frustragdo pela dificuldade em estruturar a
viabilidade financeira de meu projeto, mas ndo havia parado pra
analisar o impacto social deste. Vendo agora, meu projeto esta muito
mais direcionado ao impacto social do que a geracéo de lucros. De
fato, ele precisa ser viavel e isso ainda precisa ser melhor desenvolvido,
mas agora também vejo outras coisas que esse projeto pode oferecer,
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principalmente em relacéo a atrair investidores” (Feedback obtido por
meio de dados secundarios, Ex-participante do Startup Garagem).

Dentre os fatores j& apontados, a inspiracdo, por meio da interagdo com
empreendedores com um maior nimero de experiéncias, ou ainda empresarios, é evidenciada
como o fator motivacional de maior relevancia no desenvolvimento da intencdo empreendedora
(SOUITARIS, et al., 2007). Deste modo, a tematica sobre experiéncias de fracasso, abordada
no programa, foi evidenciada em diversos relatos como fonte de inspiracdo e motivagéo ao
empreendedor, como o feedback coletado: “Acreditamos ser muito interessante o fato de terem
trazido uma pessoa com experiéncia na area, que mesmo fracassando diversas vezes teve a
resiliéncia de continuar e fazer dar certo, € uma 6tima fonte de inspiracdo e motivacdo para
quem estd comecando”. Por fim, é possivel entender que essas exposi¢des influenciam
diretamente na tomada de deciséo e acdo do empreendedor, como ilustra o entrevistado GF1.:

“Acho que é importante a motivagdo, porque, por exemplo, para sair
do Tribunal, eu precisava disso; mas, como melhor encontro para mim
foi 0o do Antbnio mesmo. Também aquela mentalidade do fracasso eu
super abracei: se der errado deu, mas vamos trabalhar, e mais
importante, vamos validar” (GF1, Ex-participante do Startup
Garagem).

Portanto, os achados dessa sessdo contribuem para os pontos apontados pela literatura
por conta dos relatos obtidos. Deste modo, foi possivel identificar os principais aspectos
influenciadores dentro de uma ldgica psicoldgica e cognitiva dos individuos. Sendo assim,
entende-se que quando os interesses do empreendedor estdo alinhados com a exposicdo a
educacdo empreendedora, ele se sente motivado a cumprir as tarefas sugeridas, e ndo obrigado.
Deste modo, evidenciou-se também os beneficios de estar proximo com empreendedores mais
experientes, que ja vivenciaram a experiéncia de empreender. Neste aspecto, foi apontado que
o compartilhamento de tais experiéncias empreendedoras, incitam de forma motivacional o
empreendedor, assim como, o préprio relato sobre os episodios de fracasso vivenciados em sua
jornada empreendedora. Por fim, ndo se encontrou evidéncias sobre a¢cdes de carater obrigatorio
na educacdo empreendedora (KARIMI et al., 2016).

4.1.5 Criagdo de valor e performance

Explorando a tematica de criacdo de valor e performance, sdo verificamos aspectos
sobre a relacédo entre a exposicédo a a¢Oes de educacdo empreendedora e a criagdo de valor nos
ambitos econémicos e sociais (HJORTH et al., 2008). Neste sentido, € possivel identificar uma
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percepcao de progresso por parte dos empreendedores, expostos a educagdo empreendedora,
como o caso da GF3 que relata o progresso de seu desenvolvimento em um pequeno intervalo
de tempo: “A gente conseguiu catalisar o que a gente faria em seis meses em dezessete dias!

Entao, foi sensacional ”.

Assim, no que diz respeito a estudos sobre performance, destaca-se que o desempenho
do empreendedor na criacdo de valor, acontece quando seus interesses e valores pessoais estdo
alinhados com o empreendimento (PIPEROPOULOS E DIMOV, 2015). Deste modo é possivel
identificar a particularidade de cada participante dentro do programa, como a participante GF5
que estava em busca de networking e se viu surpresa ao conseguir estabelecer tais conexdes em

um programa integralmente online:

Uma das coisas que no comeco do Garagem a gente esperava e eu
achei que néo fosse acontecer, por ser online, seria esse Networking.
Entdo no fim a gente acabou ficando muito préximo da GF3 e do
pessoal da Medz, mas, mesmo hoje olhando todo mundo que t4 aqui na
reunido, era uma coisa de que “‘se eu conhego todo mundo que ta aqui,
eu vi 0s projetos e eu sei como as pessoas pensam” (GF5, Ex-
participante do Startup Garagem).

Também fica evidente o a relevancia que a tematica de impacto social tem para 0s
grupos participantes por meio do feedback coletado, apresentando a importancia de estar em
contato direto com pessoas com know-how na area e o quanto isso contribui para o seu

desenvolvimento:

“Nos considerando um negocio de impacto socioambiental, a
apresentacéo da Pipe Social nos alertou o quao necessario é levantar
indicadores que possam mensurar com confianga e credibilidade o real
impacto ocasionado pela nossa solucdo. Modelos de negécio que
pensam ndo apenas na sua lucratividade, mas também nos impactos
ocasionados a sociedade em que se encontram e ao meio ambiente é o
grande diferencial das startups do século XXI” (Feedback obtido por
meio de dados secundarios, ex-participante do Startup Garagem).

Consequentemente, fica claro que o valor social tem pouco a ver com lucros, porém,
envolve o atendimento de necessidades basicas para 0s membros da sociedade que precisam
(CERTO E MILLER, 2008). Assim, empreendedores que tampouco tinham clareza sobre tal
classificacdo, negocios de impacto, apontam para 0 momento que em sdo conscientizados,
conforme feedback: “Vendo agora, meu projeto esta muito mais direcionado ao impacto social
do que a geragdo de lucros”. Sendo assim, tais iniciativas empreendedoras tém como objetivo
a criacdo de solugdes para problemas da sociedade (SANTOS, 2012). E, também neste

feedback: “Excelente apresentagdo da Aurora, nos deu uma visdo sobre a importancia do
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projeto causar impacto positivo no meio em que a proposta esta inserida”. Outrossim, a
conscientizacao sobre tematicas pertinentes a educacdo empreendedora, impacta positivamente
na intencdo empreendedora (FAYOLLE E GAILLY, 2015). Dentro deste pensamento, é
possivel identificar que apos iniciar seu processo empreendedor, por meio de acesso a educacdo
empreendedora, o individuo busca por outras experiéncias visando seu aumento de

performance, seu desenvolvimento, como podemos analisar no caso da participante GF3:

“Mas, foi muito significativo o Startup Garagem e, na verdade, ele
criou um problema para nés, porque todos 0s programas que a gente
entra, a gente tem um problema derivado da qualidade do Startup
Garagem: ou tem um comparativo de “poxa, esse programa é super
caro e a gente ndo ta tendo nem 20% do que era o Startup Garagem,
que era muito melhor”, ou, entdo, a gente chegou numa pré-incubagéo
agora, olhamos 0 cronograma e entregamos 0 que a gente tinha na
primeira reunido e ai eles disseram... Bom, o que vocés entregaram,
gue a gente ja tinha feito no Garagem e deu uma organizada para
entregar ainda mais estruturado, com o que a gente aprendeu la, a
gente chegou na primeira reunido e a gente ja tinha esgotado nisso o
cronograma inteiro de pré-incubacdo de outro lugar” (GF3, Ex-
participante do Startup Garagem).

Portanto, o estimulo ao desenvolvimento de novos negocios e startups,
consequentemente, impactam diretamente nas oportunidades e na produtividade das regides em
que estes estdo localizados (BOSMA et al., 2010). Assim, € possivel evidenciar o quando o
estimulo gerado pela educacdo empreendedora influencia no desenvolvimento do
empreendedor, consequentemente, no desenvolvimento de seu negécio, impactando aqueles
que tem exposicéo direta com este, como relata o entrevistado GF2: “o conhecimento que as
pessoas trouxeram acabou agregando muito ao meu negocio e isso foi fundamental para o
Muda e para mim, para a vida”. Deste modo, esclarecendo também o ponto de vista de criacdo
de valor no @mbito social desenvolvendo de ofertando solucbes para problemas sociais
(DACIN, et al., 2011).

Por fim, as tematicas apontadas nessa sessdo exploram os apontamentos feitos pela
literatura. Em parte, tais apontamentos foram evidenciados pelos entrevistados, indo ao
encontro do conhecimento ja existente, como a geracao de valor no &mbito social (HIORTH et
al., 2008); O desenvolvimento de performance, quando o empreendimento esta alinhado com
os interesses do empreendedor (PIPEROPOULQOS E DIMQV, 2015); A procura pela educagéo
empreendedora com o0 objetivo de ganhar uma melhor performance nos negocios em
desenvolvimento (FAYOLLE E GAILLY, 2015). Deste modo, evidenciou-se também o0s
beneficios que o ganho de performance e a geracdo de valor, por meio da educagédo

empreendedora, trazem para a regido em que esse empreendimento esta sendo desenvolvido
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(BOSMA et al., 2010). Outrossim, apesar de apontamentos voltados ao ambito social, nenhuma
iniciativa foi evidenciada propondo subsidios ao acesso a satde (SEELOS E MAIR 2005); ou

ainda a reintegracéo de individuos a sociedade. (RANGAN et al., 2006).

Finalizando, o objetivo desta secdo foi o de apresentar os principais achados deste
trabalho sobre a tematica de educacdo empreendedora. Deste modo o encerramento deste

capitulo da pelo quadro 6, contendo o resumo das areas abordadas e os principais achados.

Quadro 6 — Resumo dos achados

Areas Principais achados

Processo empreendedor e O processo empreendedor é pessoal, relativo a individualidade de cada
empreendedor (Autor, 2020)

e O design do processo empreendedor esta diretamente conectado com 0s
estimulos recebidos pelo empreendedor.

e Programas de educacdo empreendedora com abordagem metodologica
préatica incentivam o protagonismo empreendedor.

e Experiéncias vivenciadas pelo empreendedor contribuem para o
desenvolvimento de novas habilidades relevantes para a evolucdo de seu
empreendimento.

e A exposicdo a educacdo empreendedora e ambientes incentivam o
empreendedorismo  permite a conscientizagdo sobre 0 processo
empreendedor, assim como o0 entendimento seu atual momento em sua
jornada empreendedora.

Ambientes e fatores e Ecossistemas de inovagdo contribuem para o desenvolvimento do
empreendedorismo e praticas educacionais.

e O Desenvolvimento dos empreendedores e de seus negdcios sofre influéncia
da interacdo dos ativos presentes nestes ambientes.

e Os principais ativos evidenciados sdo as empresas envolvidas pelos
ecossistemas, a integracdo com a universidade e suas &reas de atuacdo, as
conexdes disponiveis, 0s negdcios gerados, e 0 acesso know-how.

Métodos, teorias e e Entende-se que é necessario um planejamento adequado, assim como a
formatagdo de uma estrutura a¢des de educagdo empreendedora.

e Estimulos de educacdo empreendedora extensos, como a¢es ou programas
de longa duracdo, podem impactar negativamente o empreendedor.

e Com relacdo ao viés (tedrico ou pratico) do programa, diversas mencdes
positivas foram atribuidas ao enfoque pratico do programa, porém nenhuma
foi atribuida a estimulos teoricos.

e Compreende-se que € necessario o entendimento sobre o momento do
empreendedor e de seu empreendimento, para o alinhamento das expectativas
e direcionamento para programa adequado.

e As diferentes teorias apontadas abordam aspectos comuns a educacdo
empreendedora, pertinentes ao desenvolvimento do empreendedor.

Caracteristicas e Entende-se que quando os interesses do empreendedor estdo alinhados com a
psicoldgicas e cognitivas exposicédo a educacdo empreendedora, ele se sente motivado a cumprir as
tarefas sugeridas, e ndo obrigado.

e Evidenciou-se os beneficios de estar proximo com empreendedores mais
experientes, que ja vivenciaram a experiéncia de empreender.

e O compartilhamento de experiéncias empreendedoras incitam, de forma
motivacional, o empreendedor.

e O compartilhamento sobre os episddios de fracasso, vivenciados por
empreendedores mais  experientes, influenciam positivamente 0
desenvolvimento do empreendedor.

externos

problemas de pesquisa

do individuo
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e Nao se encontrou evidéncias negativas sobre agdes de carater obrigatério na
educacao empreendedora (KARIMI et al., 2016).

Criacéo de valor e e Acdes relativas a performance em negdcios e geragio de valor no ambito

performance. social foram as principais evidéncias.

e Existe um aumento de performance, quando o empreendimento esta alinhado
com os interesses do empreendedor.

e A husca pela educacdo empreendedora acontece com o objetivo de ganhar
uma melhor performance nos negdcios em desenvolvimento.

e Evidenciou-se também os beneficios que o ganho de performance e a geracéo
de valor, por meio da educacdo empreendedora, trazem para a regido em que
esse empreendimento esta sendo desenvolvido.

e Apesar de apontamentos voltados ao ambito social, nenhuma iniciativa foi
evidenciada propondo subsidios ao acesso a salde (SEELOS E MAIR 2005);

e Também ndo foram sugeridas acGes de reintegracdo de individuos a
sociedade. (RANGAN et al., 2006).

Fonte: Autor (2020).

4.2 E-LEARNING

Entende-se o0 e-learning como o uso, de forma combinada, de metodologias
educacionais e ferramentas digitais com a finalidade de proporcionar ao usuario uma
experiéncia que permita a constru¢do do conhecimento (TAVANGARIAN et al., 2004). Deste
modo, os dados analisados exploram inicialmente o uso de metodologias educacionais,
aplicadas a educacdo empreendedora, em um modelo digital. Posteriormente sdo exploradas as

principais ferramentas digitais necessarias para 0 acesso a tais metodologias.

4.2.1 Metodologias

Dentre as diferentes metodologias abordadas nessa sessdo, as comunidades
colaborativas se destacaram por proporcionar aos estudantes e professores, um espaco para a
troca de informacdes, testes, feedbacks, experiéncias, validacdes que permitam o aprendizado
por pares (BLUMENFELD et al., 1996). Deste modo, o relato da entrevista E13 destaca a
importancia da cooperacéo entre os publicos, alunos e professores, assim como a relevancia da

troca de informac0es para que afetividade no processo educacional fosse alcangado:

“A educacao se faz por esses dois agentes: pelos professores e pelos
estudantes e os dois tinham que acreditar que eles poderiam aprender,
gue um poderia ensinar, o outro poderia aprender e que os dois
poderiam ensinar e aprender juntos. E as formacgdes foram nesse
sentido... isso foi tdo forte que no semindrio que a gente fez agora no
meio do ano, conduzido por esse grupo de mediacéo online, o fio de
condutor foi dar voz aos professores, para que 0s professores
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narrassem as suas praticas, porque o meu par é muito mais educativo
do que a Débora e o Eduardo dando uma dinamica, uma técnica. Se o
meu par fez essa préatica e deu certo, isso tem uma probabilidade muito
maior de formativo do que um elemento externo aquele grupo. A
questdo do acolhimento, da cooperacdo, de diminuir a sobrecarga
cognitiva, é qualidade e ndo quantidade, e outro a questdo da
avaliacdo. Os atores tém que acreditar, porque sendo 0 jogo
pedagogico fica desigual ” (E13, Coordenadora de graduacéo online).

Logo, entendesse que o aprendizado colaborativo envolve os participantes na
construcdo de significados compartilhados, ajudando-os a promover o aprendizado e a
compreensdo das temaéticas em discussao (WHITAKER et al., 1995). Assim, fica evidente a
forma como tais comunidades compartilham de seus aprendizados, fazendo questionamentos,
trazendo dicas, e questionando colegas de comunidades sobre diferentes expertises, como

ilustra o relato da entrevistada E12:

“Eu também fago parte de uma escola e, na minha escola, eu td no
grupo de WhatsApp dos professores... Os professores partilhavam
muitos aprendizados, eles partilhavam desde “t6 trabalhando em casa,
qual é a melhor cadeira?”, “como é que é a ergonomia pra vocés?”,
“gente, como vocés tdo dando aula disso?”. “ah, eu t6 usando uma
mesinha digitalizadora”, “ah, como que eu insiro tal recurso? ”, “como
é que eu faco aquele infogrdfico 3D, que eu vi que um colega fez?”
(E12, Diretora de Graduacao).

De modo geral, utiliza-se de metodologias como comunidades colaborativas, por
permitem ao empreendedor a interagdo com outros individuos, seus possiveis USUArios,
favorecendo a troca de informagdes, bem como a validagéo de suas solu¢des (BARBER et al.,
2015). Sendo assim, sob a Otica do aluno, ou ainda, do empreendedor, é possivel identificar
determinada resisténcia inicial ao e-learning, porém o uso de tais comunidades favorece a
transicdo do modelo de ensino, como relataa E12: “/...] E, claro, os estudantes ndo receberem
bem o modelo, mas acho que diante de toda a leitura do cenario houve uma convergéncia de
entendimento de todas essas necessidades e tudo isso favoreceu, sim, que as pessoas estivessem
juntas e se desenvolvendo”. Dentro desta mesma logica, € possivel identificar que essas
comunidades contribuem de forma positiva para desenvolvimento dos empreendedores por

meio de suas trocas de experiéncias e aprendizados, como ilustra o entrevistado E14:

“Muita coisa, muito conteldo a gente conseguiu passar e a gente teve
resultados bem positivos de evolugéo das Startups dos programas e até
de engajamento desses empreendedores: a gente viu o pessoal trocando
dica, informacéo, ferramenta, solucéo, enfim, varias interacbes sobre
varios aspectos ali relacionados ao programa” (E14, Coordenador de
regional de projetos).

66



Ao encontro da troca de conhecimentos e experiéncias, com objetivo de consolidar
aprendizados, € evidenciada também as metodologias de aprendizagem baseada em
problemas que tem como objetivo a resolucdo de problemas do mundo real (BLEIMANN,
2004). Assim, é possivel entender como problematicas do cotidiano inferem diretamente na
construgéo do aprendizado, como relata a entrevistada E12, descrevendo o momento em que
sua instituicdo de ensino deparou-se com a necessidade de realizar a transicdo das atividades

educacionais para 0 ambiente digital:

“[...] entdo, quando a gente leva atividades online, atividades
académicas qualificadas, nds precisavamos orientar, instrumentalizar
0S nossos professores sobre como conduzir esses processos no online e
também explicar pros estudantes como isso acontece, porque 0s N0SS0s
estudantes também ndo eram estudantes de cursos necessariamente que
utilizavam, né, recursos de mediacdo online” (E12, Diretora de
Graduacdo).

Deste modo, diversos estudos apontam que tal metodologia aborda fortemente tanto o
conhecimento, quanto a capacidade de coloca-lo em pratica para a resolucdo de problemas
cotidianos existentes (BRUFFEE, 1999; BOUD E SOLOMON, 2001; BATATIA et al., 2002).
Nessa linha, a entrevistada E15 ilustra o episddio em que se deparou com o desafio de

comunicar ao parceiro de negdcios sobre a transicdo de seu modelo de servico:

“Eu lembro que meu primeiro obstaculo foi com um consultor externo,
que a gente tinha e a gente contrata ele para fazer o planejamento
inicial das empresas. Quando a gente recebeu a noticia, eu liguei pra
ele e disse que todas as agendas que ele tinha pendentes, que eram para
finalizar até o final de marco (era o deadline no presencial também),
eu precisava de tudo isso online, porque a gente ndo pode ficar
esperando a pandemia passar. E ele me disse assim: “ndo, isso vai ser
pouco tempo, a gente termina em abril”. E eu: “ndo, tu ndo ta
entendendo, a gente ta digitalizando todas as nossas operacoes e a tua
prestagdo de servigos estd sendo digitalizada também” (E15,
Coordenador de projetos de inovagao).

Ja a entrevistada E13 relata a mecanica de troca, proposta por uma unidade de sua
instituicdo de ensino, a qual deparou-se com a troca de forma dindmica utilizando de diferentes

recursos, tecnolégicos e metodologicos:

“Escola de Negocios muito interessante: eles criaram plantoes. Entdo
todos os finais de tarde os professores tinham disponivel um colega,
que é também da &rea de negdcios para fazer esse apoio formativo para
ele... e ai ndo é s6 tecnoldgico, é metodoldgico também e dai agora no
inicio de setembro.... Eles vao trabalhar numa ferramenta que é o
Jamboard da Google que tu pode fazer n possibilidades de trabalho.
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Entdo eles ja estdo apresentando essa ferramenta para tu ver como o
processo continua, nao parou naquele momento ali.... a medida que as
necessidades vao surgindo, eles vao buscando essas possibilidades”
(E13, Coordenadora de graduacao online).

Portanto, entende-se que o uso do aprendizado baseado em problemas tem como
principais beneficios, a comunicacdo direta e intensa entre as partes envolvidas,
consequentemente a resposta imediata, a troca de feedbacks e possiveis questionamentos
(BLEIMANN, 2004). Sendo assim, metodologias que permitam tais trocas, estimuladas por
pela testagem de hipoteses, criadas de forma &gil e enxuta se mostram adequadas, dentro da
I6gica do e-learning. Assim, a metodologia lean startup € elencada por proporcionar a geracéo
de testes ageis e enxutos, com o propoésito de gerar ciclos de aprendizado ageis, na busca pela
validacdo hipdteses da oportunidade de negécios (PACO et al.,, 2016). Deste modo, o
entrevistado E14, descreve a forma como sua organizacgao passou a utilizar ferramentas digitais
de comunicacdo para abordar tematicas e educacdo empreendedora, e dando acesso a seus

cursos de forma inteiramente online:

“Isso, logicamente, impacta no formato em como o SEBRAE entrega o
seu contelido para esse empreendedor... A gente passou a fazer, desde
cursos pelo WhatsApp, de conteddos pelo WhatsApp, a gente passou a
fazer varias palestras online, de varios conteiidos... Teve o “SEBRAE
ao seu lado”, que é o que tem ainda, que tem um site especifico de
contelido para o empreendedor conseguir superar esse momento de
pandemia Tudo 100% online” (E14, Coordenador regional de
projetos).

Nessa mesma légica, a entrevistada E18, expde a forma como iniciou-se o processo de
migragéo para o formato online de educacdo, retratando a difuséo entre os modelos testado, de
forma agil e enxuta, até encontrar qual seria 0 modelo mais adequado para a difusdo dos

conteudos entre os alunos:

“Eu acho que a gente comecou de forma bem difusa e agora nos
estabelecemos um platd... A prdpria universidade nos deu o plato.
Entdo, nds temos um modelo baseado em encontros sincronos
gravados, ao qual eu sempre fui favoravel, e foi o nosso maior
obstaculo no inicio. Foram os professores aceitarem gravar as suas
aulas e deixar disponiveis. A dor que alguns colegas sofreram foi,
assim, uma coisa impressionante que a gente teve fazer intervencéo e
dizer: “olha aqui, meu, tu tem que gravar, sim, e tu tem que
disponibilizar para os alunos” (E18, Professora de graduacéo).

Em meio a metodologia lean startup e seu propdsito de fazer testes de forma rapida e
de maneira simples, foram apontados também principios da metodologia de customer
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development, em meio ao processo de validacdo de hipoteses. A metodologia de customer
development provoca a realizacdo de réapidas interagdes entre aquele que tem uma hipotese e
aquele que é alvo de tal hipotese, com o proposito de validar tais pressupostos (BLANK, 2017).
Assim, a entrevistada E18 retrata o episddio em que os professores perceberam a falta de
efetividade do modelo educacional expositivo, no ambiente digital, e entdo migraram para a
validagdo de outros modelos de aula, por meio da validacao de hipoteses:

“Depois, os professores perceberam na sua grande maioria que aquela
aula expositiva com slide tocado aqui ndo ia funcionar. Ento,
comecaram a buscar alternativas para suprir as lacunas causadas pela
falta de presencialidade. Especificamente falando: professores que dao
aula com laboratdrio, com materiais concretos, com experimentos, e
ai, Eduardo, uma explosdo de criatividade” (E18, Professora de
graduacao).

De modo parecido a entrevistada E13, expGe o0 momento em que fica claro para o
professor que a proposi¢do da dindmica educacional deve ser realizada de modo que esteja
alinhada com as expectativas dos alunos: “/...] eu tenho que olhar para o meu projeto de
trabalho, de acordo com as expectativas dos meus estudantes, e tendo bem claro o que eu
quero, o que eu escolhi, esse campo que eu quero que seja trabalhado ”. Outrossim, ao encontro
de tal apontamento, as metodologias ativas colocam os alunos no centro desse processo e 0s
tornam protagonistas da descoberta, e ndo apenas receptores passivos de informacoes
(KONOPKA etal., 2015). Deste modo, a entrevistada E16, destaca que no processo de transicao
para 0 ambiente digital das atividades educacionais da instituicdo da qual faz parte, o foco foi
realizar também o processo de transi¢cdo metodoldgico, alternando de metodologias expositivas

para metodologias ativas:

“[...] A primeira coisa foi fazer “mdo na massa’: evitar ter aquelas
palestras longas, que a gente fica horas e horas, porque a gente sabe,
né? Tu vai fazer evento, tu consegue fazer um estilo Hackathon num fim
de semana, as pessoas enlouquecidas trabalhando... S6 que no modelo
online é muito mais dificil que eles fiquem dedicados todo esse tempo.
Entdo, a gente tentou fazer mais atividades “mdo na massa” e tentou
diluir: fazer um fim de semana loucurada, depois 3,4 semanas, uma
horinha, em alguns dias. Outra coisa, foi deixar as aulas gravadas, as
capacitacOes, para quem ndo pudesse ter acesso na hora, ter acesso
depois, porque a gente sabe que tem essas limitagdes. Entdo, é mais
isso assim: buscar mais “mao na massa’” e ndo ser tdo magante, porque
nao da para trabalhar da mesma forma no presencial e no digital”
(E16, Analista de projetos de empreendedorismo).

69



Sendo assim, é possivel identificar na fala da entrevistada E16, a percepg¢éo dos docentes
com relagéo a postura do aluno, explicitando a necessidade de metodologias que o tirassem a
postura passiva, consequentemente, instigando a apropriar-se dos conhecimentos por meio de
atividades “mao na massa”. Portanto, outro aspecto relevante entre as metodologias ativas é o
estimulo ao trabalho cooperativo, indagando os participantes ao compartilhamento de opinides,
visando a cocriacdo de significados, entendimentos e aprendizados (KONOPKA et al., 2015).
Assim, o entrevistado E14 destaca a preocupacdo na transicdo de metodologias do modelo
presencial para 0 modelo online, e também expressa de forma indireta 0 modo como o estudante

foi peca central no planejamento de dada transicao:

“A gente, basicamente, mapeou cada uma das atividades, por exemplo:
0s workshops... Cada um dos workshops, o escopo de cada um deles;
entendendo aquilo que fazia sentido manter no mesmo formato, seja de
contelido, de dinamicas, e aqueles que a gente precisaria fazer algum
tipo de ajuste, por exemplo: a gente tem uma dindmica de roda de
aprendizagem que a gente teve ferramentas, como 0 Zoom, que da uma
série de recursos de organizagdo de participantes e ajuda bastante
nessas dindmicas. A preocupagdo maior era conseguir atingir o
objetivo de cada dindmica de uma forma online e, nesse ponto, acho
que foi bem-sucedido. A gente pensou em cada um dos workshops, o
que eles tinham de contetdo, o que a gente mantinha, o que a gente
fazia diferente, em termos de dinmica, enfim, para poder trabalhar o
contetdo. Foi mais pensando pontualmente nesses escopos... E ai,
légico, o que impacta, é a carga horaria, por exemplo: a gente tinha
workshops de 8h, um de marketing digital em um dia, em dois turnos.
Entdo, a gente dividiu todos em, no maximo, 2h. Tem alguns que sdo
4h: pitch, investimentos, enfim, a gente dividiu em 2 dias de 2 horas.
Sempre no maximo 2h para ndo ser muito desgastante” (E14,
Coordenador regional de projetos).

Por fim, diversas metodologias foram apontadas pelos entrevistados, retratando a forma
como a transicdo do modelo educacional ocorreu em seus ambientes organizacionais.
Outrossim, ndo ¢é possivel identificar, ou distinguir, se ha metodologia “melhor” ou “pior”
guando comparamos suas aplicacdes. Deste modo, a entrevistada E13, exple a existéncia de
diversas modalidades que o professor pode fazer uso, optando pela metodologia que ele
considera mais adequada para o aluno em determinado momento, tornado assim sua aula mais
rica:

“Esse é o primeiro medo, que eles abrissem médo dessa crenga: que eu
s6 tenho uma modalidade, uma forma de contelido para a entrega e de
mediacdo, mas, tu tens “n” possibilidades de mediacao e, inclusive, a
aula expositiva... aqui ndo deve ter juizo de valores. E acho que esse é
0 grande erro, que esse processo educativo € o melhor e esse € o pior.

Porque todos tém deficiéncias, que cada modelo pedagdgico tem a
exclusividade que ele sempre vai ser reducionista. Quanto mais ele for
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complementado, maior vai ser a sua riqueza” (E13, Coordenadora de
graduacédo online).

Sendo assim, se entende que, dentro das diretrizes, delimitadas pelas instituicoes de
ensino, o professor tem autonomia para empregar as metodologias que considerar adequadas,
pois cada uma tem suas particularidades. Desta maneira, o professor tem liberdade para
organizar suas aulas de acordo com as metodologias que considera adequadas, tendo ainda a

possibilidade de implementar suas dindmicas em sala de aula.

Portanto, nessa se¢do foram apresentadas as metodologias educacionais utilizadas no
processo de transicdo de modelo educacional, migrando de um modelo presencial para um
modelo digital. Sendo assim, na proxima secdo serdo abordas as principais tecnologias

utilizadas como “meio” para esse processo de transigao.

4.2.2 Tecnologias

A adogdo de diferentes tecnologias tem acontecido ha décadas, fazendo com que as
instituicOes educacionais passem a utilizar de tais ferramentas para intermediar seus métodos
de ensino (GRASHA E YANGARBER-HICKS, 2000). Em meio a ampla quantidade de
tecnologias elencadas, essa secdo estd dividia em trés principais tematicas, iniciando por
tecnologias para gestdo de ambientes digitais, posteriormente, tecnologias para e criagdo e
compartilhamento de conteudo e, por fim, tecnologias de interacdo social. Fica evidente que
diversas das tecnologias apresentadas possuem diferentes funcionalidades, permitindo que sua

utilizacdo seja realizada da forma como a instituicdo considerar mais adequada.

4.2.2.1 Tecnologias para gestdo de ambientes digitais

A gestdo e organizagédo dos ambientes digitais sdo essenciais para que as organizagdes
possam entregar valor ao seu usuario, aluno, por meio das solucdes oferecidas. Deste modo, as
ferramentas de e-learning s&o pegas fundamentais para o desenvolvimento e a sustentabilidade
destas organizacdes (ANDERSON et al., 2016). Nesse sentido, a entrevistada E16 aponta o
momento em que a equipe decidiu centralizar as informagdes na plataforma “Trello”
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(plataforma de gestd@o de projetos) e os beneficios de tal decisdo: “E nds decidimos centralizar
as demandas no Trello, assim a equipe ja tém todas as informac6es dos projetos. Entéo, isso
nos economizou bastante tempo ao mesmo tempo toda equipe passou a conhecer o que o Zenit
faz”. Sendo assim, se entende que além da centralizacdo da informacdo e compartilhamento
com a equipe permite um melhor entendimento sobre os projetos da instituicdo fazendo com
que a equipe ganhe eficiéncia na execucao de seus projetos. Outrossim, a entrevistada E16 relata
também a forma como os membros da organizacdo passaram a interagir com outras
comunidades e, também, como assumiram uma postura ativa, de protagonismo dentro de seus

projetos, encarando-0s com autonomia:

“F ai cada um ia alimentando com os projetos que estava participando,
0s projetos que era responsavel. Entdo, facilitou, inclusiva, a
comunicacao, porque toda vez que a gente tinha uma demanda para a
comunicacao tinha que ser pelo WhatsApp ” (E16, Analista de projetos
de empreendedorismo).

Outra peca fundamental para gestdo dos ambientes virtuais sdo as plataformas
educacionais. Essas ndo se tratam apenas de repositdrios de contelido, mas sim um ambiente
que propicie a troca de informacoes, a participacdo em discussdes, assim como a validacao de
aprendizados (ELLIS, 2004). Assim a entrevistada E12 retrata a etapa de alinhamento entre 0s
docentes dentro processo de transicdo para o modelo online, capacitando-os para que pudessem
utilizar os diferentes recursos da plataforma “Moodle”: “Fizemos a capacitacdo dos
professores com base nisso, porque muitos ndo utilizavam, utilizavam pouco o Moodle, ndo
utilizavam ferramentas de videoconferéncia, nao faziam avaliagdes online, entdo precisavam
ser instrumentalizados . Ainda, ela relata também como utilizaram da mesma plataforma para
a capacitacdo também dos docentes: “[...] em paralelo a gente cria uma area no Moodle que a
gente chama de “mediagdo online”: ele tem varios repositorios de material e discussoes
pedagbgicas de como usar esse material, institui-se, 0 que € bem importante, 0 processo
continuado de formacdo dos professores”. Este modo permite que os docentes utilizem a
mesma plataforma para capacitacdo propria e, também, para capacitacdo de seus alunos.
Portanto, se entende que é necessario a realiza¢do de um alinhamento organizacional e, também,
de capacitagédo para os docentes que terdo interagdo com a educacdo por meio de tecnologias
digitais. Sendo assim, a entrevista E13 ilustra os beneficios do uso de tal plataforma ap6s o

momento de instrumentaliza¢do do corpo docente:

“Eles tiveram que construir essa expertise com as ferramentas para
“subir” o video da minha aula, colocar o link no Moodle. A partir disso
eles comegaram a explorar... Nesse semindrio foi super interessante
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porque no Zoom é possivel mudar meu plano de fundo. Um professor
de arquitetura usou disso em espacgos, casas, plantas... Na medida que
as necessidade foram colocadas os professores foram adicionando
outros elementos. teve professores que trabalharam com infograficos
na perspectiva de 3D... O padlet para fazer murais virtuais, Kahoot,
todas as ferramentas de compartilhamento do Office, como eu posso
gerar um video narrado com o ppt. Isso foram competéncias que eles
foram agregando ao longo do processo. [...] a universidade investiu
mais recurso formativo para saber usar essas ferramentas. Ai, a gente
foi buscando outras coisas, a gente dinamizou o Moodle, outra
interface, outro template, para deixar ele cada vez mais amigavel, mais
facil de congregar os alunos” (E13, Coordenadora de graduacdo
online).

Em suma, ferramentas que permitam a gestdo dos ambientes digitais, sdo essenciais para
o alinhamento organizacional, assim, se torna vidvel o entendimento sobre a experiéncia dos
alunos com relacdo aos estimulos educacionais (ROSENBERG, 2002). Consequentemente, a
organizacdo de tais ambientes digitais tende a facilitar o compartilhamento de contetdo entre
os alunos, dando autonomia aos mesmos, permitindo que o professor assuma uma postura de

facilitador, criando e compartilhando contetido pertinente ao desenvolvimento da turma.

4.2.2.2 Tecnologias para criacdo e compartilhamento de conteido

Ao encontro das diferentes dindmicas e metodologias de e-learning utilizadas, em
diversos momentos sdo mencionadas as “tecnologias de cloud”, que permitem o
compartilhamento de materiais pedagogicos, videos, foruns e espagos que permitam aos alunos
a discussao sobre os assuntos abordados (BELL et al., 2013). Desta maneira, a entrevistada E12
retrata como faz o uso de tais tecnologias, de acordo com a escolha de determinada metodologia

educacional, aplicada ao contexto digital, como no caso do “world café”:

“[...] eu fago World Café”, que é uma metodologia super... Eu faco
também no online, porque eu enturmo os alunos em grupos, eu coloco...
Eu mesma ja crio, por exemplo, uma pasta minha no One Drive “slides
comuns” ou pode usar o Padlet ou tantas outras... As questdes base,
deixo um aluno e vou de tempos em tempos reformulando os grupos e
sempre, né? Com aqueles anfitrides. Vamos dizer assim.... Que é da
metodologia do World Café, os outros vao contribuindo. Ent&o, aquilo
que eu fazia no fisico eu também consigo fazer no online, s6, claro, eu
preciso saber, conhecer as metodologias, conhecer os recursos, e saber
como eu me desloco, dentro dessa perspectiva, dentro do ambiente
virtual... Entdo, t6 pensando aqui se tem alguma coisa que ndo, talvez,
claro, uma préatica mais corporal ndo seria possivel, sem divida
nenhuma, mas, assim, em termos de metodologia” (E12, Diretora de
Graduacdo).
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Dentro desta mesma l6gica, a entrevistada E16 aborda a praticidade que as ferramentas
tecnoldgicas proporcionam no momento de desenvolvimento de novos projetos, assim como na

conferéncia e feedback na execucdo dos mesmos, por parte dos mentores envolvidos:

“Além dessas, 0 Google Drive. A gente utiliza ele para tudo, tanto para
documentos quanto para “ah, vamos comegar a escrever um projeto:
tu abre ai, eu abro aqui e ai ja vamos escrevendo juntos, enquanto
conversamos aqui”, que é o que a gente fez no “evento tal”. Teve
também no S&bado Empreendedor, que é um programa de salde e
biotecnologia, também utilizamos para as equipes e ai as equipes estéo
trabalhando, por exemplo, num Dashboard, com Canvas e ai 0s
mentores entram e j& conseguem olhar o projeto e vdo conversando
com a equipe ” (E16, Analista de projetos de empreendedorismo).

O relato da especialistas também ilustra o uso das tecnologias em cloud para a
composicdo de Canvas, ferramenta utilizada para os alunos empreendedores a representar
visualmente os elementos de um modelo de neg6cios suas possiveis interconexdes e impactos
na criagdo de valor (JOYCE E PAQUIN, 2016). Sendo assim, é possivel mapear a necessidade
de diferentes tecnologias para a gestdo dos ambientes de e-learning, como: softwares de gestao
de projetos, a exemplo do Trello, mencionado pela entrevistada E16; ou ainda plataformas
educacionais multirecursos, como o caso do Moodle, citado pela participante E13; ou ainda
plataformas de cloud como o One Drive, ou ainda Google Drive, citados pela entrevistada E16,
utilizados como repositorios de conteddos e materiais. Dentro desta ldgica, tendo como
finalidade disseminacdo de contetdos variados no ambiente digital, plataformas de videos na
web, podcasts, webinars e também simuladores se fazem relevantes, permitindo a criacdo e, ou,
disponibilizagdo de tais contetidos em diferentes formatos aos alunos (BELL et al., 2013).
Assim, além das ferramentas necessarias para a gestdo dos ambientes digitais e plataformas
para hospedagem dos materiais online, também fica evidente a relevancia do uso de materiais

em diferentes formatos no relato da entrevistada E12:

“Solicitamos que os professores elegessem preferencialmente
materiais online e diversificados... Entdo, textos, podcasts,
apresentagcbes narradas, videos, que o0s professores também
explicitassem claramente pros estudantes os objetivos de aprendizagem
previstos e como o estudante vai percorrer esses objetivos aula a aula”
(E12, Diretora de Graduacao).

Portanto, o relato da E12 também se coloca em linha com o uso de videos como meio
para apresentacao de disseminacdo de projetos ou contetido, proporcionando ao expectador um
entendimento visual e instrutivo sobre a tematica abordada (RUDOW E SOUNNY-SLITINE,
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2015). Deste modo, o entrevistado E14 conta 0 momento em que sua instituicdo teve ciéncia
sobre a transi¢do de modelo quando identificaram seu aluno, empreendedor, interagindo com
videos, no YouTube, para complementar sua formacdo: “A gente percebeu que o
empreendedor estava consumindo algum conteddo via algum video no YouTube, algo que fosse
online ”. Em momento semelhante, a entrevistada E18, compartilha como foi esse momento de
readequacdo de materiais didaticos para o formato online, apontado os diferentes formatos
utilizados: “Agora a gente precisou revisitar as disciplinas, fazer movimentos, estratégias, 0s
professores estdo criando materiais, todo mundo virou youtuber, produtor de video, editor de
video”. A entrevistada E18 também expde determinada resisténcia por parte dos docentes ao
gravarem suas aulas e disponibilizarem em plataformas abertas, de videos, como o YouTube, e
aponta o contraponto utilizado como argumentacéo por parte demais docentes que se colocavam

a favor da medida:

“Os argumentos variavam basicamente do: “eu ndo vou deixar a
minha aula gravada, porque todo mundo vai assistir.” e usavam 0
argumento de que “so o aluno que ta pagando tem direito de assistir a
minha aula.”. E a gente fazia uma brincadeira assim: “o dia que eu
postar uma aula minha no Youtube e tiver um milhdo de acessos, eu
vou morrer feliz. Pode me levar”, porque quem é que vai ficar
assistindo, um milhdo de pessoas... Entdo, eu dizia: “apesar de sermos
muitos orgulhosos com as nossas aulas, nds nao teremos um milh&o de
views, ta, podem ficar tranquilos”. Entdo, os argumentos para a
resisténcia foram, assim, grandes” (E18, Professora de graduacao).

Com a adocdo de tais ferramentas, entendesse que os conteldos expostos por videos
facilitam o entendimento do possivel expectador, permitindo a visualizagdo de conteldo,
projecdes, exemplos, ou ainda simulagdes, consequentemente, fazendo com que suas duvidas
sejam esclarecidas, dispensando outras ferramentas instrutivas, ou explicativas (PEDERSEN,
OREN E BUTLER-PURRY, 2019). Ademais, existe ainda, o uso de ferramentas de simulagéo,
como realidade aumentada, que permite que o observador participante esteja totalmente imerso
em um mundo completamente digital (MILGRAM et al., 1995). Deste modo, de forma ainda
incipiente, a entrevistada E18 menciona o uso de tais tecnologias: “[...] de maneira mais leve,
0 uso de simuladores e laboratorios virtuais remotos, ndo tanto, mas alguns colegas fizeram...
Simuladores online, realidade aumentada, versdes gratuitas, disponiveis . Assim, reafirmando
os achados evidenciados na literatura, sobre o uso de tais tecnologias em areas médicas, de
prototipagem, visualizagdo, planejamento, entretenimento ou ainda de aplicagdes militares
(AZUMA, 1997).
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Com relagdo aos recursos necessarios para a criagao de contetdo e para a efetividade
do e-learning, diversos aspectos foram apontados como fundamentais para a criacdo de um
modelo online educacional (BARBER, 2015). Sendo assim, se faz necessaria a adequacéo de
hardware, pelas partes envolvidas, conforme relata a entrevistada E18: “[...] € necessario
comprar um computador melhor, melhorar a camera, montar um, que nem eu tenho aqui atras,
uma cortina de tnt usar os fundos, a criatividade... As pessoas acabaram fazendo pequenos
estidios em casa. A Entrevistada também menciona em seu relato sobre o uso de softwares
considerados basicos, como o pacote Office: “a gente também foi trabalhando as ferramentas
do Office. Entéo, os professores poderem produzir Power Points narrados e ir navegando em
cada um dos slides. Essa ndo era, por incrivel que parega, uma pratica também... As pessoas
usavam o Powerpoint, mas ndo sabiam dessa facilidade” e enfatiza a preocupagéo dos docentes
com a estética de seus materiais no ambiente online, contado sobre o uso de ferramentas de
edicdo de imagens para a confec¢do de seus materiais didaticos: “Depois, um forte investimento
em ferramentas grdficas para gerar imagens melhores, mais bonitas”. Deste modo, € possivel
perceber também o desenvolvimento das habilidades dos professores com as ferramentas
utilizadas. Da mesma maneira, a entrevistada evidéncia tal desenvolvimento também no &mbito
da criacdo de contetdo: “todo mundo virou youtuber, produtor de video, editor de video” . E

por fim, encerra o seu relato apresentando algumas das ferramentas utilizadas.

“Mas, a parte dos videos, Eduardo, foi assim, a gente estd vendo
colegas que nunca tinham feito um video, uma edi¢do, pega video
gratuito da internet, filma em casa e cria producdes. [...] De um modo
geral para as aulas, o pessoal desenvolveu muitas competéncias
associadas a producdo de videos e ai, ferramentas diversas para a
edicao de video, muita coisa gratuita e alguns com versao free, como
Cantages, Snagar, ShortCut, o proprio MovieMaker, agora 0 Zoom
estd permitindo fazer algumas edi¢des. Entdo, as pessoas se voltaram
muito a desenvolver competéncias relacionadas a producéo, edigéo e
customizacdo de video. Isso foi muito forte” (E18, Professora de
graduacao).

Assim, assumindo que o processo de transicdo para ser efetivo, € necessario a
compreensdo e apropriacdo das partes envolvidas, assim como a infraestrutura adequada, e o
conhecimento apropriado sobre as ferramentas utilizadas (ROSENBERG, 2002). Por fim,
foram evidenciadas diferentes plataformas de videoconferéncias e a forma como sao utilizadas
pelas instituicbes de ensino. Deste modo, o entrevistado E14, explica que apds entender 0s
objetivos das atividades de sua institui¢do, optou por fazer o intermédio da atividade utilizando

a plataforma de videoconferéncia zoom:
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“[...] entendendo aquilo que fazia sentido manter no mesmo formato,
seja de contetdo, de dinamicas, e aqueles que a gente precisaria fazer
algum tipo de ajuste, por exemplo: a gente tem uma dindmica de roda
de aprendizagem que a gente teve ferramentas, como o Zoom, que da
uma série de recursos de organizacdo de participantes e ajuda bastante
nessas dinamicas” (E14, Coordenador regional de projetos).

De forma semelhante, a entrevistada E12 explora a seguranca da plataforma e os

diferentes recursos que a instituigdo e por consequéncia seus docentes passaram a fazer o uso:

“E quando a gente vem pro Zoom, também essa pratica, de como usar
0 ambiente, de como botar mais seguranca na ferramenta, se eu quero
deixar meus convidados em sala de espera e vou admitindo, se eu s6
aceito pessoas da prépria organizacdo, depois, como gravar, como
disponibilizar... Entao, todas essas eram ferramentas que precisavam
ser aprendidas ” (E12, Diretora de Graduacéo).

Outrossim, a entrevistada E13 evidencia as possibilidades de uso integrado da

ferramenta de videoconferéncia e da ferramenta Moodle:

“A partir do Zoom, nos conseguimos colocar outras coisas dentro do
ambiente de aprendizagem no Moodle, pois ele funcionava muito como
repositorio de contetido que o aluno nédo acessava. Nao existia uma
medicdo, nem uma intencionalidade. E agora esses dois
“frameworkers”: um para mediagdo sincrona, como o Zoom, e o OUtro
para mediacdo assincrona” (E13, Coordenadora de graduacéo
online).

Também foram mencionadas outras plataformas de videoconferéncias que séo

utilizadas para as praticas educacionais, aliadas também ao uso de redes sociais, como aponta

a entrevistada E15:

“4 [universidade] s6 tinha Skype. E o Skype, para fazer
videoconferéncias, ele nao é tdo bom, inclusive, na minha opinido, é
uma das piores ferramentas (risos). Entéo, a gente foi remando com ele
por uns 15 a 20 dias... Era bem dificil de fazer funcionar, porque tinham
muitos problemas técnicos, audio, imagem, conexao: empecilhos bem
grandes. Depois disso, a instituicdo aderiu ao Zoom e ao Teams para
gente poder trabalhar. E essas séo as ferramentas que mais usamos e
que mais se adequam as nossas necessidades. E é no Teams também
que ocorrem as aulas da faculdade: é uma ferramenta bem completa e
ta atendendo as demandas que a gente ta tendo dentro da incubadora.
Se der um problema nessa ferramenta, a gente ainda tem o Zoom, o
Meet, enfim, outras ferramentas de bengala, mas a principal é o Teams
mesmo, junto com o YouTube, Facebook e redes sociais, que a gente
consegue fazer acoplagem de trabalho” (E15, Coordenador de
projetos de inovagéo).

Assim, as tecnologias abordadas nessa sessédo foram apresentadas com o objetivo de

compartilhar suas principais funcionalidades, e a forma como estas foram utilizadas na

educacdo online para a criagdo e compartilhamento de conteddo e diferentes tematicas
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educacionais. Deste modo, na préxima secdo serdo abordadas as principais ferramentas

utilizadas para a interacdo social no contexto digital.

4.2.2.3 Tecnologias para interacdo social

Dentre as tecnologias j& apontadas, diversas apresentam funcionalidades que permitem
a interacdo entre os usuarios, possibilitanto a troca de informacdes, inclusive a criacdo de
comunidades. Deste modo, a interacdo em comunidades permite aos participantes a discussao
sobre determinadas tematicas por meio de posts, onde demais participantes podem interagir
com o assunto em discussdo e também com os participantes envolvidos (GRUZD, 2009).
Assim, a entrevistada E16, relata a forma como sua instituicdo passou a se fazer presente no
ambiente digital, expandindo também sua presenca nas midias sociais: “/...] Eu vi que a
SEDETEC também super se adaptou, transformou os programas deles, até comecaram a ficar
mais presentes nas redes sociais”. De modo semelhante, a entrevistada E12, aponta o uso de
diferentes canais, inclusive redes socias no momento de transigdo dos servigcos de sua
instituicao:

“Entdo tudo o que entrava pelas diversas frentes (sites, Instagram,
Facebook, ouvidorias, secretarias, feedbacks dos professores) e
tentando reposicionar. Se havia alguma dificuldade de acolhimento, de
alguma orientagdo, de algum professor ou escola, contato... orientar,
capacitar, enfim... E ir junto, né? Pra ir qualificando” (E12, Diretora
de Graduacéo).

Nesta ldgica, a combinacdo de ferramentas digitais como as redes sociais, féruns, ou
ainda a troca de e-mails, permitem a geracdo e manutencdo de comunidades colaborativas que
por sua vez estimulam diferentes experiéncias de aprendizados entre os envolvidos (DREHER
et al., 2009). Assim, a entrevistada E15 compartilha as principais ferramentas tecnoldgicas
utilizadas por sua instituicdo de ensino para efetivar suas a¢fes educacionais no ambiente
digital: “/...] Enfim, outras ferramentas de bengala, mas a principal é o Teams mesmo, junto
com o YouTube, Facebook e redes sociais, que a gente consegue fazer acoplagem de trabalho ™.
De forma semelhante, a “Figura 1” ilustra a combinacdo de ao menos trés ferramentas
diferentes: o Facebook, sendo utilizado como ambiente de integragéo social, para comunicagéo,
debates, e compartilhamento de contetudo; o Zoom, para video conferéncias e interacdo entre 0s
participantes do programa, 0s organizadores e os palestrantes; e o LinkedIn, como ferramenta

de apresentacéo dos palestrantes convidados e formacgéo de networking profissional:
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Imagem 1 — Facebook (Comunidade colaborativa do Startup Garagem 2020)
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Fonte: Facebook — Startup Garagem (2020).

De forma semelhante, utiliza-se de jogos educacionais como ferramentas de
aprendizado reforgando as habilidades de conhecimento, assim como, habilidades de resolugao
de problemas, colaboracdo e comunicacdo (DICHEVA et al.,, 2015). Desta maneira, a
entrevistada E18 algumas plataformas utilizadas: /... De forma mais discreta, uso do
Mentimeter, Kahoot, ferramentas para fazer nuvem de palavras, apresentacdes mais dinamicas
também tém sido utilizadas pelos colegas docentes”. Deste modo, a troca de tais informacoes
permite aos usuarios ganhar autonomia no processo de aprendizado, fazendo com que o
compartilhamento de informacdes, como experiéncias e conhecimentos individuais possam
viabilizar o surgimento de novas informacGes, proporcionando um aprendizado colaborativo
(ANDERSON et al., 2016).

Por fim, diferentes canais de comunicacao tém sido estabelecidos entre instituicdes de
ensino e seus alunos, variando de acordo com suas politicas institucionais e recursos (DREHER
et al.,, 2009). Sendo assim, a entrevistada E12 compartilha a forma ela tem utilizado as
ferramentas disponibilizadas por sua instituicdo para se comunicar com seus alunos: “P0, eu
me comunico com os alunos de forma sincrona”, por exemplo, “nas videoconferéncias, mas eu
tambem disponibilizo as mensagens no Moodle e 0 meu e-mail para que os estudantes

conversem”’.

Finalizando, o objetivo desta secdo foi o de apresentar os principais achados deste

trabalho sobre a tematica de e-learning, evidenciando as principais metodologias utilizadas e
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também, as principais tecnologias. Deste modo, o encerramento deste capitulo da pelo quadro

6, contendo o resumo das areas abordadas e os principais achados.

Quadro 7 — Resumo dos achados

e-learning Principais achados

al.,1996).

(KONOPKA et al., 2015).

Metodologias e Comunidades colaborativas se destacaram por proporcionar aos estudantes e
professores, um espaco para a troca de informacdes (BLUMENFELD et

e O aprendizado colaborativo envolve os participantes na construcdo de
significados compartilhados, ajudando-os a promover o aprendizado e a
compreensdo das tematicas em discussdo (WHITAKER et al., 1995).

o Metodologias de aprendizagem baseada em problemas sdo evidenciadas por ter
como objetivo a resolucdo de problemas do mundo real (BLEIMANN, 2004).

e A metodologia lean startup proporciona a geracdo de testes ageis e enxutos,
com o proposito de gerar ciclos de aprendizado 4geis, na busca pela validagao
hip6teses da oportunidade de negdcios (PACO et al., 2016).

e A metodologia de customer development provoca a realizagdo de réapidas
interagcBes entre aquele que tem uma hipdtese e aquele que é alvo de tal
hip6tese, com o proposito de validar tais pressupostos (BLANK, 2017).

¢ As metodologias ativas colocam os alunos no centro desse processo e 0s tornam
protagonistas da descoberta, e ndo apenas receptores passivos de informagdes

2002).

aprendizados (ELLIS, 2004).

CONTEUDO

PAQUIN, 2016).

casos, dispensando outras ferramentas

digital (MILGRAM et al., 1995).

conteddo (BARBER, 2015).

Ferramentas Digitas TECNOLOGIAS PARA GESTAO DE AMBIENTES DIGITAIS
e A transicdo, acontece quando hd compreensdo, pelas partes envolvidas, e
conhecimento adequado sobre a necessidades educacionais (ROSENBERG,

(PEDERSEN, OREN E BUTLER-PURRY, 2019).
o Ferramentas de simulacdo, como realidade aumentada, permitem que o
observador participante esteja totalmente imerso em um mundo completamente

TECNOLOGIAS PARA INTERACAO SOCIAL

o As ferramentas de e-learning sdo pecas fundamentais para o desenvolvimento
e a sustentabilidade destas organizacdes (ANDERSON et al., 2016).

e As tecnologias de gestdo de ambientes digitais propiciam a troca de
informagbes, a participacdo em discusses, assim como a validacdo de

TECNOLOGIAS PARA A CRIACAO E COMPARTILHAMENTO DE

e As tecnologias de cloud permitem o compartilhamento de materiais
pedagogicos, videos, foruns e espagos que permitam aos alunos a discussdo
sobre os assuntos abordados (BELL et al., 2013).

e A ferramenta de Canvas, em plataformas digitais, é utilizada por alunos para
representar visualmente os elementos de um modelo de negécios (JOYCE E

o Videos sdo utilizados como meio para apresentacgdo e disseminag&o de projetos
ou conteldo, proporcionando ao expectador um entendimento visual e
instrutivo sobre a tematica abordada (RUDOW E SOUNNY-SLITINE, 2015).

e Os contelidos expostos por videos facilitam o entendimento do expectador,
consequentemente, fazendo com que suas davidas sejam esclarecidas, em

explicativas

e A criacdo de conteddo e também para a efetividade do e-learning, estdo
diretamente associadas a ferramentas de criacdo e compartilhamento de
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e A combinacédo de ferramentas digitais como as redes sociais, féruns, ou ainda
a troca de e-mails, permitem a geracdo e manutencdo de comunidades
colaborativas que por sua vez estimulam diferentes experiéncias de
aprendizados entre os envolvidos (DREHER et al., 2009).

e A interacdo em comunidades permite aos participantes a discussdo sobre
determinadas tematicas por meio de posts, onde demais participantes podem
interagir com o assunto em discussdo e também com os participantes
envolvidos (GRUZD, 2009).

Fonte: Autor (2020).

Portanto, nessa secdo foram exploradas as tecnologias utilizadas no processo de
transicdo de modelo educacional, investigando a migracdo de um modelo presencial para um
modelo digital. Deste modo, no proximo capitulo sera apresentado um framework propondo as
etapas necessarias para a transicdo da educacdo empreendedora para um modelo digital,
mencionando o momento em que se definem as principais metodologias para 0 modelo, bem

como, as principais ferramentas necessarias para esse processo de transicao.
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5 DISCUSSAO (FRAMEWORK DE TRANSICAO)

A transicdo da educacdo empreendedora para o0 ambiente digital se faz necessaria & medida
que as instituicGes entendem os beneficios da adogéo de tal modelo (ANDERSON et al., 2016).
Outrossim, para que esse processo de extensdo aconteca de forma efetiva e sustentavel, é
necessario que a organizacao tenha pleno entendimento sobre seus objetivos, sobre 0s recursos
necessarios e sobre as partes envolvidas (ROSENBERG, 2002). Sendo assim, também é
necessario que tal transicdo ocorra de forma organizada, com processos claramente
estruturados, de forma que todos os envolvidos tenham entendimento sobre o seu papel dentro
do modelo (ALONSO et al., 2005). Portanto, essa se¢do sugere a integracdo das praticas de
educacdo empreendedora, assim como as praticas de e-learning, visando a proposta de um
modelo de transicdo da educacdo empreendedora do ambiente fisico e presencial para o

ambiente digital, online.

O modelo escolhido como base para a discusséo é apresentado por Alonso et al., (2005),
mas é importante ressaltar que foram feitas adaptacdes a partir da pesquisa de campo. Ele
estabelece sete etapas essenciais para a transi¢do da educacdo empreendedora para o ambiente
digital. Assim, a primeira etapa é denominada “Analise” e tem 0 objetivo de buscar o
entendimento sobre o cenario. Na segunda etapa ¢é trabalhado o “Design”, ou seja, 0 formato
que o modelo terd. Na terceira etapa estrutura-se o plano, caracterizando o “Desenvolvimento”.
Na quarta etapa se tangibilizam as ferramentas necessarias para a “Implementagdo” e na quinta
etapa acontece a “Execugdo” dos planos estabelecidos nas etapas anteriores. A sexta etapa € um
momento de “Valida¢ao”, de coleta de dados que permitam o entendimento sobre a efetividade
do processo e, por fim, na ultima etapa, de “Revisdo”, ha a analise sobre os dados obtidos e a

reflexdo sobre o processo como um todo.

Na etapa de andlise se busca o entendimento e defini¢do sobre “o que” sera ensinado,
“para quem” sera ensinado, e “como” sera esse ensino. Nesta etapa, ¢ fundamental o
entendimento do objetivo da instituicdo, assim como o entendimento sobre o perfil do
estudante, possibilitando a compreensdo sobre 0s recursos necessarios para a implementacao
de tal modelo (ROSENBERG, 2002). O perfil do estudante, diz respeito a suas caracteristicas
pessoais, portanto, devem ser considerados, a0 menos, aspectos demograficos, geogréaficos,
financeiros e comportamentais de tais estudantes. Deste modo, se faz possivel o alinhamento

entre os objetivos da institui¢do e seu publico-alvo.
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Além do perfil do estudante, é necessario um entendimento adequado sobre o ambiente
de aprendizado, seja este fisico ou virtual. Sendo assim, além de ter um entendimento sobre
“quem” ¢ o aluno que sera exposto ao modelo educacional, ¢ preciso que se conheca também
qual o ambiente este aluno esté inserido, bem como qual o ambiente a instituicdo planeja inserir
tal aluno, seja fisicamente ou digitalmente. Ademais, nesta etapa, € fundamental que se tenha
nogdo sobre os recursos disponiveis para a proposi¢cdo do ambiente digital, tanto por parte da

instituicdo, quando por parte do aluno que sera exposto ao ambiente.

Em sintese, essa etapa se desdobra em dois momentos fundamentais: (i) defini¢cdo dos
Objetivos de Aprendizagem, levando em consideracdo o perfil do estudante, 0 ambiente de
aprendizado e os recursos disponiveis, e (ii) definicdo dos Conteudos Educacionais, que
definem os conhecimentos e habilidades a serem aprendidos e as tarefas a serem desenvolvidas
para adquirir esses conhecimentos (ALONSO et al., 2005). Deste modo, as definicdes de ambos
0s momentos, proporcionarao a clareza sobre “o que” serd ensinado, “para quem” serd ensinado

e “como” sera ensinado, permitindo entdo o desenvolvimento do design que sera utilizado.

Na segunda etapa, a etapa de design, sdo aprofundados os aspectos relativos ao “como
ensinar”. Nesse momento, se especifica o processo de aprendizagem do aluno, definindo a
abordagem de aprendizagem, a estrutura e granularidade das informacdes a serem entregues
(fatos, conceitos, processos, procedimentos e principios), padrdes a serem usados, critérios de
execucdo e realizacao esperada do aluno.

Deste modo, sdo definidas também as metodologias que serdo utilizadas, considerando
0 processo de aprendizagem, que descreve o processo de aprendizagem dos conteddos
educacionais por meio de uma apresentacdo estruturada da informacéo, utilizando um diagrama
de informacdo ou roteiro (ALONSO et al., 2005). Também, é importante considerar que a
apresentacdo das informacGes depende do tipo de contetdo a ser ministrado e deve diferir
conforme o objetivo, ou seja, se é ensinar fatos, conceitos, procedimentos ou principios.
Portanto, os achados deste trabalho, sugerem o uso metodologias ativas, metodologias baseadas
em projetos, ou ainda metodologias baseadas em problemas para o ambiente digital. Entende-
se que tais metodologias incitam o protagonismo do aluno, o instigando a assumir uma postura
ativa com relacdo as tematicas propostas. Outrossim, se entende que metodologias expositivas
podem ser facilmente transpostas e aplicadas em ambientes digitais, porém questiona-se sua

efetividade no que diz respeito ao engajamento dos alunos e seu aprendizado.
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Em resumo, nessa etapa, é fundamental a identificacdo sobre as metodologias que serdo
adotadas, os padrdes didaticos que serdo estabelecidos pela instituicdo e, também, os critérios
de execucdo para as atividades propostas.

Na terceira etapa, desenvolvimento, sdo elaborados os planos para a implementacéo do
e-learning, sendo definidos materiais, estratégias, sequéncias de eventos e recursos necessarios,
de acordo com o design proposto pela instituicdo e com 0s objetivos de aprendizagem
(ALONSO et al., 2005). Deste modo, séo elencadas as ferramentas tecnologicas necessarias
para o desenvolvimento pratico do processo de aprendizado.

No que diz respeito as ferramentas necessarias, se entende que sdo fundamentais
ferramentas para a gestdo de ambientes digitais, repositorios de materiais que permitam ao
aluno o acesso ao contedo proposto, plataformas de comunicacdo que permitam a interacao
entre os alunos e o professor, como plataformas de videoconferéncia, redes sociais, ou ainda o
uso de e-mail.

Também, se faz necessario um alinhamento entre as metodologias adotadas e a
ferramentas adequadas para que o processo de educacdo possa acontecer no ambiente digital
(ROSENBERG, 2002). Assim, as principais metodologias e ferramentas apontadas pelos
entrevistados podem ser consideradas neste modelo, uma vez que ja se mostraram efetivas em
um processo real de aprendizagem. Entretanto, é fundamental estar atento as novas
metodologias e ferramentas para que possam ser incorporadas ao modelo.

A quarta etapa, de implementacdo, é 0 momento em que se iniciam as construcées dos
ambientes necessarios para o processo de e-learning, por meio da organizacdo dos materiais
que serdo utilizados e, também, das tecnologias digitais, ou ainda o desenvolvimento de uma
plataforma prépria (ALONSO et al., 2005). Nessa etapa, também, é quando se tangibilizam os
alinhamentos realizados nas etapas anteriores por meio da construcdo do plano e aula, ou ainda,
do cronograma de aula.

O plano de aula, em suma, contém todas as informacdes necessarias para a execucao do
programa. Inicialmente, este documento contextualiza o aluno sobre “o que” sera trabalhado
pelo programa, “como” serd trabalhado, e “quem” serd responsavel por lecionar. Apds, sdo
apresentadas as metodologias que serdo utilizadas pelo programa e os critérios de avaliag&o.
Também sdo disponibilizadas referéncias sobre a temaética central do programa, bem como
canais de comunicagdo com o docente responsavel. Por fim, o documento possui o cronograma

de aula.
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O cronograma de aula é o documento responsavel por sintetizar as informacdes relativas
aos encontros que ocorrerdo ao longo do programa. Geralmente, nesse documento, se
encontram informacdes relativas as datas e horarios dos encontros, as tematicas abordas e
possiveis observacdes sobre as plataformas que serdo utilizadas.

A etapa seguinte diz respeito a Execu¢do, consequentemente, essa fase é responsavel
por envolver o aluno no processo de aprendizagem planejado e organizado anteriormente. Deste
modo, a execucdo gera experiéncias entre alunos e docentes, fornecendo assim informacoes
sobre os problemas encontrados e 0s conhecimentos adquiridos (ALONSO et al., 2005).

Nessa etapa, é essencial que o docente esteja atento as informagfes disponibilizadas
pelos alunos durante a execucdo dos encontros. Assim, € possivel identificar eventuais ajustes
nas metodologias utilizadas ou nas ferramentas escolhidas, possibilitando que o aluno, ainda no
programa em execucdo, tenha uma experiéncia positiva, que o permita a consolidacdo dos
aprendizados propostos.

No momento seguinte, na etapa de avaliagdo, a informacgdo produzida durante a
execucdo, é registrada e armazenada, sdo os resultados sdo analisados com base nos objetivos
de aprendizagem (ALONSO et al., 2005). Se sugere também, que a analise dos dados obtidos
seja realizada ndo apenas pelo docente responsavel pela execucdo, mas também pelas pessoas
envolvidas nas demais etapas do processo, desta maneira, o aprendizado colaborativo permite
a geracgéo de insights por meio de discusses em grupo.

O registro também é usado para fins de monitoramento para determinar o0 sucesso e
verificar a qualidade do produto de aprendizagem, assim, como pode ser utilizado para
readaptacOes sobre 0 modelo de ensino e implementac6es de novas metodologias e ferramentas
(ROSENBERG, 2002).

Por fim, a etapa final € a etapa de revisao. Essa etapa tem como propdsito a analise dos
resultados obtidos, mediante os dados coletados por meio das avaliacdes aplicadas e feedbacks
coletados (ALONSO et al., 2005). O momento de revisdo € essencial para a andlise das
ferramentas e metodologias de e-learning adotadas, pois permite um entendimento sobre a
efetividade do ensino e a revisdo dos procedimentos adotados (ROSENBERG, 2002). A revisao
dos procedimentos também permite que sejam revisitados os objetivos propostos a primeira
etapa.

E importante constatar que as etapas de “execugdo”, “avaliagio” e “revisio” podem
acontecer constantemente, sempre que o docente, ou as partes envolvidas, considerarem

adequado, portanto, ndo existe uma frequéncia “padronizada” para esse exercicio. Em
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determinadas instituicGes, esse acontece anualmente, em outras, semestralmente, ha ainda
aquelas que promovem o exercicio trimestralmente, assim como aquelas que o fazem apds cada
encontro. Com relacdo a tal processo composto por essas trés etapas, sugere-se apenas que 0
mesmo seja realizado com o embasamento de dados, feedbacks ou avalia¢des, realizados com

0 publico envolvido, e ndo apenas com a percep¢do dos docentes.

Portanto, entende-se que na etapa de revisao é possivel identificar lacunas no e-learning,
assim, é possivel revisitar as etapas anteriores a fim de identificar quais etapas podem ser
alteradas, visando qualificar o processo educacional (ALONSO et al., 2005). Outrossim, a
validacdo sobre as metodologias e ferramentas tecnoldgicas utilizadas devem acontecer com
frequéncia propondo-se o entendimento sobre as metodologias mais adequadas para o ambiente
digital, bem como o entendimento sobre as ferramentas (ROSENBERG, 2002). Sendo assim, a

figura 3, sintetiza a representacdo do processo apresentado nesta subsecao.

Figura 3 — Sintese do processo de transicao.
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Fonte: Autor (2020) adaptado de ALONSO et al., 2005.

Em suma, o framework apresentado apresenta diferentes etapas que devem ser definidas
individualmente com base nas defini¢fes da etapa anterior. Deste modo, apds a conclusdo de
todas as sete etapas, € possivel realizar um estudo, também individual, sobre cada etapa com o
propdsito de implementar, ou atualizar, pontualmente as informagdes, ou pressupostos, que ndo

foram validados no processo de transigdo. Outrossim, a frequéncia em que ocorrera este estudo,
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sobre as etapas do processo, é definido pela instituicdo de ensino e os atores envolvidos.
Ademais, cada etapa envolve a participacdo de diferentes atores, pertencentes a instituicdo de
ensino, sendo assim, também se faz necessario o olhar critico de cada um destes atores no

momento de analise dos dados.

Outrossim, a proposta apresentada tem como distin¢do, ao framework apresentado por
Alonso (2005), a ndo proposicdo de desenvolvimento de uma plataforma de e-learning,
particular a instituicdo de ensino. Porém, o estudo sugere de um processo composto por etapas,
metodologias e tecnologias de e-learning, que permitem a instituicdo a transposicdo de seus
ativos educacionais para o ambiente digital.

Enfim, o objetivo desta secdo foi apresentar os dados obtidos nesta pesquisa, realizando
uma analise comparativa com os achados literarios. Deste modo, foi possivel a proposicao do
framework de transicdo para educacdo empreendedora a proxima secao deste trabalho tem como

objetivo a apresentacdo das consideracdes finais sobre a pesquisa realizada.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Neste capitulo se encontram as consideracdes finais desta pesquisa. Deste modo,
incialmente sdo abordados os objetivos deste trabalho, comecando pelo objetivo geral e
inspecionado seu desdobramento por meio dos objetivos especificos. Além disso, sdo expostas
as contribuicbes geradas, tanto no escopo académico, quanto no escopo gerencial. Outrossim,
sdo exploradas as principais limitacdes encontradas, bem como, sdo realizadas propostas de

futuras pesquisas.

No que diz respeito ao objetivo geral, de propor um modelo de educagdo empreendedora
online fazendo uso de metodologias e ferramentas de e-learning, se entende que tal objetivo foi
atingido por meio de uma combinagao de processos. Assim, buscou-se embasamento tedrico na
literatura, a fim de embasar a anélise dos dados coletados. Deste modo, os dados obtidos
possibilitaram a proposicdo do framework de transicdo para educacao empreendedora, fazendo

0 uso de metodologias e ferramentas de e-learning.

Sendo assim, tal processo possibilitou 0 mapeamento das principais metodologias de
ensino utilizadas em ambiente digital. Portanto, foram identificadas as metodologias ativas,
metodologias baseadas em problemas e metodologias baseadas em projetos como as mais
adequadas para contexto digital. Por outro lado, a metodologia expositiva, apesar de ser
apontada a mais comum entre os docentes, também foi apontada como uma metodologia de

baixa aderéncia no formato online.

No ambito das principais ferramentas de e-learning necessarias para a transicdo da
educacao empreendedora para o ambiente digital, foram explorados inimeros apontamentos e
sugestdes tecnoldgicas por meio da literatura. Porém, apenas algumas ferramentas foram
validadas diante dos dados coletados. Dentro desta l6gica, entende-se eu o e-learning é
composto pela combinacdo de metodologias educacionais e ferramentas tecnoldgicas que

intermediam os ativos do aprendizado.

Portanto, combinando os achados da literatura com os dados obtidos nessa pesquisa,
foram identificados os principais ativos dos programas de educacdo empreendedora que podem
ser replicados digitalmente. Também, sdo encontrados 0s principais ativos que ndo podem ser
replicados digitalmente, como a interagdo social e a criagdo de conexdes sociais. Outrossim,
dados obtidos, em oposicdo, atestam que 0 ambiente online possibilitou o alcance de tais ativos,

0 que leva as limitacGes deste trabalho.
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Primeiramente, sdo coletados dados com divergéncia de opinides sobre a formacéao de
vinculo e cria¢do de networking online. Assim, ndo é possivel afirmar que tais ativos séo, ou
deixam de ser, replicaveis no contexto digital. Sendo assim, se acredita que uma coleta de dados

em formato quantitativo poderia dar maior embasamento a essa variavel.

Dentro desta ldgica, outra limitacdo pertinente ao estudo também diz respeito a coleta
de dados, neste caso, tratando-se especificamente da amostra selecionada. Pois, apesar de a
amostra ter envolvimento direto com o0 caso e também contar com a participacdo de
entrevistados, especialistas na tematica, a mesma limitou-se apenas a pessoas da mesma regiao
geogréfica (sul do Brasil), ndo explorando o contexto nacional educacional, em suas diferentes

realidades, ou ainda o contexto global.

Ja no que diz respeito aos achados desta pesquisa, se entende que os objetivos foram
alcancados. Porém, apesar de propor um modelo e apontar sugestdes sobre metodologias e
tecnologias adequadas ao e-learning, ndo é possivel determinar quais seriam as mais efetivas
ou mais adequadas para a replicacdo dos ativos da educacdo empreendedora no contexto digital,
uma vez que cada instituicdo de ensino possui sua propria cultura organizacional, intencdes
estratégicas e suas particularidades. Ainda como limitacdo da pesquisa, pode ser citada a analise
de apenas um grupo, uma vez que foi a Unica turma que completou a capacita¢do na modalidade

online.

Assim sendo, € possivel elencar tais limitacGes também como possibilidades de futuras
pesquisas. Deste modo, sugere-se a investigagdo sobre “quais as metodologias e tecnologias de
e-learning mais efetivas para a educagdo empreendedora” ou ainda, uma investigagao sobre a

geracdo de networking em programas de educacdo empreendedora online.

Em um cenario mais amplo, de posse dos dados obtidos nesta pesquisa, sdo sugeridos
também o entendimento sobre “a efetividade dos programas de educagdo empreendedora online
em contraste com os programas de educagdo empreendedora presenciais”, assim como “o
aprofundamento sobre as caracteristicas psicolégicas e cognitivas, fundamentais ao

empreendedorismo”.

No que diz respeito as contribui¢des deste trabalho, sob o0 escopo académico, a pesquisa
explora uma aproximacdo entre as teméticas de educacdo empreendedora e e-learning.
Ademais, o trabalho também contribui com a proposicdo de um modelo para a educacdo

empreendedora online, contrastando o embasamento tedrico com os achados do caso. Por fim,
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0 modelo proposto nessa dissertacdo d& subsidio a futuras pesquisas, possibilitando a validacao
do modelo em tematicas distintas a educacdo empreendedora.

Sob a Otica gerencial, a proposta apresentada permite 0 acesso a ativos de ecossistemas
de inovacgdo, anywhere. Assim sendo, possibilita a quebra de barreiras geogréficas entre o
empreendedor e 0s ambientes de inovacdo. Consequentemente, o estudo possibilita um ganho
de escala sob os ativos utilizados e performance por parte da geracdo de empreendimentos dos
ecossistemas de inovagdo. Outrossim, o trabalho também possibilita a formacdo do
empreendedora, reducdo na taxa de mortalidade de negocios, e o desenvolvimento de negocios
(por meio da educacdo empreendedora) em periodos de isolamento ou de restrigdes sociais —
como o atual episédio, COVID-109.

O episddio em questdo acelerou avangos na tecnologia da informacéo, bem como a
digitalizacdo global, especialmente em paises em desenvolvimento. Acredita-se que o
movimento em favor ao uso da tecnologia se mantenha em um momento pos-pandémico,

possibilitando a adocdo de rotinas hibridas no contexto educacional.
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APENDICE A - DESENHO DE PESQUISA

Etapa Descricéo Autores
12 Fase: Desenvolvimento Detalhamento de cada procedimento de pesquisa. Gil (2010).
Preparacéo | dos protocolos de Construcéo do roteiro para entrevistas. Olsen (2015).
doestudo | coletae analise dos | Construgdo do roteiro para grupo focal. Gibbs (2009).
dados Redac&o do termo de consentimento e a autorizagdo | Flick (2009).
para o uso de imagem.
Escolha do software para andlise dos dados. Gibbs (2009).
28 Fase: Definicéo dos Definicao dos critérios utilizados para selecionar os | Flick (2009).
Coleta de critérios de selecdo e | participantes da pesquisa.
dados selegdo da amostra. Escolha dos participantes através dos critérios
estabelecidos.
Realizacdo e Entrevista dos participantes selecionados e gravacdo | Gibbs (2009).
transcricdo das das entrevistas através de recurso audiovisual.
entrevistas. Transcri¢do dos registros em audio gravados
durante as entrevistas.
Realizacédo e Grupo focal exploratério dos participantes Barbour
transcricdo dos selecionados e gravagao das entrevistas atraves de (2009),
Grupos Focais. recurso audiovisual. Schneider et
Transcricdo dos registros em audio gravados al., (2002) e
durante o grupo focal exploratério. Mclafferty,
Grupo focal confirmatério dos participantes (2004).
selecionados e gravagao das entrevistas atraves de
recurso audiovisual.
Transcri¢do dos registros em audio gravados
durante o grupo focal confirmatorio.
Coleta dos dados Coleta e armazenamento dos feedbacks dos Gibbs (2009) e
complementares. participantes durante e ap6s o Startup Garagem. Bardin (1977).
Organizacéao dos Inclusdo dos dados textuais (transcri¢cdes das
dados. entrevistas) no software de anélise.
3% Fase: Codificacdo Codificagdo descritiva das transcri¢fes com base na | Gibbs (2009),
Anélise de literatura. Bardin (1977) e
dados Codificagdo descritiva dos dados complementares Sousa et al.
com base na literatura. (2019).
Codificagdo descritiva de outros aspectos relevantes
que ndo foram identificados na literatura.
Categorizacéo Agrupamento dos cédigos descritivos identificados | Gibbs (2009),
no texto transcrito dentro das etapas do programa Bardin (1977) e
Startup Garagem. Sousa et al.
Incluséo de cddigos descritivos que emergiram (2019).
relativos as ferramentas de e-learning.
Revisédo das Revisdo da evolugdo da construgdo dos codigos Gibbs (2009).
anotagdes e analiticos através de anotacGes no software de
avaliacéo da analise de dados.
qualidade do Avaliacdo de todas as atividades empreendidas em Flick (2009).
processo de cada uma das etapas das fases anteriores.
pesquisa. Identificacdo do rigor da aplicagdo dos protocolos
estabelecidos.
42 Fase: Comparagdo com o Comparacao dos aspectos identificados em cada Gibbs (2009).
Relatério referencial teorico. dimensdo do comportamento de consumo com 0s
Final estudos relevantes elencados no referencial tedrico.
Concluséo do Redacéo do relatdrio final, apresentando as Flick (2009).
relatorio final. limitagBes e sugestdes de futuras pesquisas.

Fonte: Elaborado pelo Autor (2020).
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APENDICE B - ROTEIRO PARA CONDUCAO DE GRUPO FOCAL
EXPLORATORIO

(Com participantes do Startup Garagem Online)

QUESTOES INICIAIS

Nesse momento inicial a ideia é fazermos uma breve apresentacéo
compartilhando um pouco sobre as suas experiéncias com empreendedorismo
e opinides sobre o Startup Garagem?

Quais foram as atividades, ou encontros que mais agregaram valor para o
desenvolvimento do projeto de vocés, e quais foram as que menos tiveram
relevancia?

o O que eles acharam da mudanca do presencial pro online (contexto
geral)

o Quais foram as atividades que mais agregaram valor e as que menos
agregaram valor no Startup Garagem Online?

o O que tu ndo gostou?

o Pelas experiéncias prévias com programas educacionais, quais
atividades foram melhor, ou pior, com relacdo a modalidade
presencial?

(Explorar o background dos entrevistados, buscando entender qual a relagao
estes possuem com as atividades relacionadas ao empreendedorismo e como foi a
experiéncia com o Startup Garagem online).

PERGUNTAS DE FECHAMENTO

Quais as sugestdes que vocés teriam para a proxima edi¢cao do Startup
Garagem Online?

(Verificar se os entrevistados apresentardo alguma sugestao de metodologia ou
tecnologia a ser implementada ou excluida ao Startup Garagem)
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APENDICE C - ROTEIRO PARA CONDUCAO DE GRUPO FOCAL

(Com equipe do Tecnopuc, participante do processo de transi¢cdo do Startup Garagem)

QUESTOES

- De modo geral, qual foram as percepcdes sobre o Startup Garagem online?
o Quais foram os pontos positivos e 0s pontos que podem ser
melhorados?
o Com base nas ferramentas utilizadas, quais ferramentas podem ser
adotadas na préxima edicéo e quais ndo se mostraram efetivas?

- Com relacéo a edicao presencial x edi¢édo online, vocés acreditam que as
mesmas experiéncias, os mesmos ativos foram “entregues”?

PERGUNTAS DE FECHAMENTO

- Quais as sugestdes que vocés teriam para a proxima edi¢do do Startup
Garagem Online?
(Verificar se os entrevistados apresentardo alguma sugestao de metodologia ou
tecnologia a ser implementada ou excluida ao Startup Garagem)
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APENDICE D - ROTEIRO PARA ENTREVISTAS EM PROFUNDIDADE

(Com especiali

stas de educacéo e educacéo digital)

APRESENTACAO

Com relagdo ao meu trabalho, estou explorando o uso de ferramentas e metodologias

de e-learning aplicadas a Educacdo Empreendedora. Meu objetivo com o trabalho é propor

um modelo para programas de educacdo empreendedora online.

(INTRODUCAO)

e Levand

0 em consideracao o contexto da educacdo, a transicdo de modelos e

metodologias, qual tua percepc¢éo sobre a educacédo online?

(Entender qual o posicionamento do entrevistado sobre a transicdo do modelo
educacional presencial para o digital).

(OBJETIVO 1 - TRANSFORMAGAO)

e Neste momento de transi¢do, como tu imagina que aconteceu esse processo de
transformacéo digital do ensino?

o

o

o

o

o

Quais foram as etapas importantes para a realiza¢ao essa transicao?

O que foi necessario para mapear em cada etapa?

Além destas etapas, quais outras etapas poderiam ter contribuido nessa
transformacéo?

Qual conhecimento técnico tu consideras necessario para a transformacéo
digital na educacao?

Quais 0s maiores riscos nesse momento de transformacéo?

(Entender como se estrutura o modelo de transformacao educacional, quais suas
etapas e quais as expertises necessarias para a transformacao).

(OBJETIVO 2 - FERRAMENTAS E METODOLOGIAS)

e Que tipo de ferramentas sdo necessarias para a transformacao digital da educacao?

o

e Quetip

(Plataformas, Apps e softwares)
o0 de hardware é necessario para realizar a transformacgéo proposta?

e Quais as metodologias de educacao mais adequadas para 0 modelo de educacao

online?
(@)

e Que tipo de recursos sdo necessarios aos alunos para interagirem com a proposta de

Quais metodologias nédo se aplicam a educacéo online? Por qué?

educacéo online?
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(Explorar ferramentas e metodologias necessérias para realizar a transformacéo
digital da educacéo).

(OBJETIVO 3 - ATIVOS QUE NAO PODEM SER REPLICADOS)

¢ Quais 0s pontos positivos que tu enxergas na transformacao digital da educacao?

e Quais 0s pontos negativos que tu enxergas na transformacéo digital da educagéo?

e Quais sdo os fatores que tu consideras limitantes em um modelo digital da educacéo?
(falta de acesso, recursos e afins)

e Quais as metodologias que tu consideras que ndo seja possivel replicar no ambiente
digital?

(Entender as limitagdes da educacéo digital, ativos e metodologias ndo replicaveis no
ambiente)

(PERGUNTA DE ENCERRAMENTO)

e Terias alguma colocacgédo que ndo foi explorada que tu consideras importante
mencionar?
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APENDICE E - TERMO DE CONSENTIMENTO

TERMO DE CONSENTIMENTO DO GRUPO DE FOCO E AUTORIZACAO DE USO
DE IMAGEM

Projeto de Pesquisa: Anywhere: a extensdo das praticas de educacdo empreendedora para o
ambiente digital

Pesquisador: Eduardo Nunes Antunes (eduardo.nunes@pucrs.br).

Orientador: Ana Clarissa Mate Zanardo dos Santos (ana.clarissa@pucrs.br).

Prezado (a),

O presente documento € um termo de consentimento de entrevista e autorizacdo de uso
de imagem. Portanto, vocé esta sendo convidado para participar como informante de uma
pesquisa cientifica de forma voluntaria. Quaisquer duvidas que tenha serdo esclarecidas pelo
pesquisador e vocé tem o direito de desistir de participar da entrevista a qualquer momento,
sem 6nus algum. Todas as informac6es fornecidas pelo participante serdo analisadas de forma
impessoal, permanecendo confidenciais, e o0s registros efetuados durante a entrevista serao
analisados como dados da pesquisa.

Desde j&, agradecemos sua disponibilidade em contribuir para este estudo e colocamo-
nos a disposicao para esclarecer qualquer duvida presente ou futura. Ainda, caso tenha interesse
no resultado da pesquisa, por gentileza enviar e-mail para o pesquisador acima citado.

Eu, , declaro que fui
informado de todos os procedimentos da pesquisa e todas as minhas duvidas foram esclarecidas.
Declaro, também, gque estou ciente que as imagens coletadas serdo utilizadas como dados da
pesquisa. Portanto, assino o presente documento em duas vias de igual teor e forma,
permanecendo uma via em minha posse.

() Autorizo registro do grupo de foco. () Néo autorizo registros
() Autorizo a utilizacdo das imagens. () Né&o autorizo a utilizagdo das imagens.

Porto Alegre, de de 2020.
Eduardo Nunes (Pesquisador) Participante:
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ANEXO - PERFIL DOS ENTREVISTADOS

Cddigo | Forma de Género Instituicdo Nivel de Universidade | Iteracéo
Coleta Educacéo com EE

GF1 Grupo Focal Masculino | Ex-participante do | Graduado Porto Alegre | Sim
Startup Garagem

GF2 Grupo Focal Masculino | Ex-participante do | Graduando Porto Alegre | Sim
Startup Garagem

GF3 Grupo Focal Feminino | Ex-participante do | Especialista Porto Alegre | Sim
Startup Garagem

GF4 Grupo Focal Feminino | Ex-participante do | Doutora Porto Alegre | Sim
Startup Garagem

GF5 Grupo Focal Feminino | Ex-participante do | Pés-doutorado | Porto Alegre | Sim
Startup Garagem

GF6 Grupo Focal Masculino | Techopuc Doutora Porto Alegre | Sim

GF7 Grupo Focal Masculino | Techopuc Doutora Porto Alegre | Sim

GF8 Grupo Focal Feminino | Tecnopuc Especialista Porto Alegre | Sim

GF9 Grupo Focal Masculino | Techopuc Graduando Porto Alegre | Sim

GF10 Grupo Focal Masculino | Techopuc Graduando Porto Alegre | Sim

GF11 Grupo Focal Feminino | Tecnopuc Especialista Porto Alegre | Sim

E12 Entrevista Feminino | PUCRS Pés-doutorado | Porto Alegre | Sim

E13 Entrevista Feminino | PUCRS Pés-doutorado | Porto Alegre | Sim

E14 Entrevista Masculino | SEBRAE Especialista Porto Alegre | Sim

E15 Entrevista Feminino | UNISINOS Especialista S&o Leopoldo | Sim

E16 Entrevista Feminino | UFRGS Especialista Porto Alegre | Sim

E17 Entrevista Feminino | UNISINOS Doutora S&o Leopoldo | Sim

E18 Entrevista Feminino | PUCRS Pés-doutorado | Porto Alegre | Sim
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