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RESUMO: Este artigo sistematiza
experiéncias educativas com o]

Inovanaca, componente curricular sobre
Empreendedorismo e inovagdo, com
estudantes do ensino médio em Uberlandia/
MG, bem como o inicio da investigacéo
realizada no Programa de Mestrado
Profissional em Tecnologias, Comunicagéo
e Educacdo/Universidade Federal de
Uberlandia-UFU. A questédo centrou-se em
como preparar os estudantes para entender
problemas no dia-a-dia; encontrar solugdes
concretas em diferentes temas, exercitando
a criatividade e a gestdo inovadora de
negoécios, de maneira sensivel, sustentavel
e humana. Nosso objetivo é capacita-los a
enfrentarem os desafios sociais; desenvolver
sensibilidades, ideias, habilidades, e
técnicas de empreendedorismo e inovagao
voltadas para transformagcdo de ideias
em projetos de negoécios que impactam
em uma determinada comunidade. Para
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tanto, usamos as metodologias ativas e o
Design Thinking. As discussbGes recaem
na importancia da formagéo de cidadaos
conscientes e proativos, entrelacadas

ao desenvolvimento da sensibilidade,
criatividade e critica.

PALAVRAS-CHAVE: Educacao
Empreendedora; empreendedorismo;

startups; metodologias ativas; inovacao.

INOVANACA, A LIFE PROJECT

ABSTRACT: This article systematizes
educational experiences with the Inovanaca
project, developed in the Entrepreneurship
and Innovation course with high school
students in Uberlandia/MG, as well as the
initial research conducted in the Professional
Master’s  Program in  Technologies,
Communication, and Education at the
Federal University of Uberlandia (UFU).
The central question focused on how to
prepare students to understand everyday
problems; find concrete solutions across
different themes, exercising creativity and
innovative business management in a
sensitive, sustainable, and humane manner.
Our goal is to enable them to face social
challenges; develop sensitivities, ideas,
skills, and entrepreneurship and innovation
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techniques aimed at transforming ideas into business projects that impact a given community.
To this end, we use active methodologies and Design Thinking. The discussions emphasize
the importance of training conscious and proactive citizens, intertwined with the development
of sensitivity, creativity, and critical thinking.

KEYWORDS: Entrepreneurial Education; Entrepreneurship; Startups; Active Methodologies;
Innovation.

INOVANACA, UN PROYECTO DE VIDA

RESUMEN: Este articulo sistematiza experiencias educativas con el proyecto Inovanaca
desarrollado en la asignatura de Emprendimiento e Innovacion, con estudiantes de
secundaria en Uberlandia/MG, asi como el inicio de la investigacion realizada en el Programa
de Maestria Profesional en Tecnologias, Comunicacion y Educacion de la Universidad
Federal de Uberlandia (UFU). La cuestién se centré6 en como preparar a los estudiantes
para entender los problemas cotidianos; encontrar soluciones concretas en diferentes temas,
ejercitando la creatividad y la gestion innovadora de negocios de manera sensible, sostenible
y humana. Nuestro objetivo es capacitarlos para enfrentar los desafios sociales; desarrollar
sensibilidades, ideas, habilidades y técnicas de emprendimiento e innovacion orientadas a
transformar ideas en proyectos de negocios que impacten en una determinada comunidad.
Para ello, utilizamos metodologias activas y Design Thinking. Las discusiones recaen en la
importancia de formar ciudadanos conscientes y proactivos, entrelazadas con el desarrollo
de la sensibilidad, creatividad y pensamiento critico.

PALABRAS CLAVE: Educaciéon Emprendedora; Emprendimiento; Startups; Metodologias
Activas; Innovacion.

INTRODUCAO

As pessoas fazem planos durante todo o tempo. S&o projetos, sonhos, que servem
de motivagdo para criar a realidade hoje e amanha. Isso nos ajuda a dar sentido para
0 mundo, pois tornamo-nos empreendedores a cada projeto, fruto de nossos préprios
desejos. Assim, abrimos novos caminhos em nossas vidas a varias possibilidades. Esse
movimento parece ser mais forte na adolescéncia, uma vez aliado a busca de umaidentidade
diferenciada dos pais, a insatisfagdo com os sistemas institucionais, as rapidas mudancas
climaticas e pandémicas, e a angustia de querer mudar o mundo. Nessa perspectiva, 0s
jovens sentem que precisam de um novo método e ferramentas para viverem este caos ou
apreendé-lo como uma possibilidade existencial, sem certezas ou verdades absolutas, mas
constantemente em aprendizado.

O desenvolvimento de um projeto -nessa fase da vida- da sentido ao caos
existencial da adolescéncia e pode funcionar como um rito de passagem entre a infancia
e a adolescéncia. Por certo que os ritos de passagem nao sdo delimitados por fronteiras
rigidas. Sao os ritos que dao uma configuragdo “a vida das pessoas e as suas relagdes
interpessoais e aos seus valores morais” uma vez que, sao eles que outorgam “autoridade
e legitimidade aos individuos, bem como um sentido a passagem da adolescéncia a
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adultez” (Rodolpho, 2004, p. 192). Se, atualmente, os tracos que delimitam fronteiras entre
as diferentes fases da vida e seus rituais sdo cada vez mais imprecisos (Pais, 2009, p.
373) para os jovens, um projeto de vida “levara pelos menos a uma experiéncia construtiva
e contribuira para fazer andar para frente uma nova ideia, fazer evoluir as mentalidades”
(Dolto, 2004, p. 67).

Os ritos de passagem nao sédo algo novo e aconteciam da Austrélia ao Brasil,
da Terra do Fogo a Oceania, nos Incas e Maias. Eles ttm como denominador comum a
percepcao de que se deve morrer para que haja um nascimento (Van Gennep, 2013). Ao
transpor essa ideia para a atualidade, entendemos a adolescéncia como a fase da morte
simbdlica da infancia para o nascimento da vida adulta. No entanto, os ritos de passagem
foram se modificando durante o tempo, deixando rituais cruéis' -de séculos atras- para
atividades mais préximas a realidade da sociedade da época atual?. Para exemplificar essa
afirmacgéo, podemos apontar o alistamento obrigatério, no exército brasileiro, como um rito
de passagem importante, pois correspondia a passagem do adolescente para o homem.
Em tempos mais recentes, a carteira de motorista foi um rito impactante para uma geracao.
Saber dirigir significava participar com responsabilidade adulta, da vida publica. Assim,
os ritos mudam de acordo com a condi¢ao histérica e correspondem aos diversos saltos
cognitivos da adolescéncia (Robson, 2022).

Atualmente, com modelos familiares e sociais diversos, os ritos de passagem
também se tornaram mais diversos e em muitos casos ocorrem tardiamente, ja que muitos
adolescentes passam por toda a sua juventude morando com seus pais e, muitas vezes,
sem sequer deixarem de receber a aten¢do dada a uma crianga. Dessa forma, a execugéao
de um projeto de empreendedorismo e inovagao € algo que o adolescente pode realizar de
acordo com a sua proépria vontade, sob a sua responsabilidade, e sem a ajuda dos seus
pais. O que pode ser um primeiro passo para a passagem para a vida adulta (Sheehy,
1997). Ademais, segundo Francoise Dolto (2004, p.123) “o projeto pode fazer a crianga
morrer para a infancia e chegar a um outro nivel de dominio na vida coletiva”.

Esse entendimento levou-me a criagdo de uma metodologia de ensino de
empreendedorismo e inovagéo para o Ensino Médio. O que em 2020 j& era uma pratica
minha, aplicada em uma escola em Goiania, hoje se tornou metodologia a partir do
entendimento e conhecimento da disciplina Ciéncia e Cidadania no Colégio Nacional
em Uberlandia. Ao me tornar professor da disciplina INOVANACA — Empreendedorismo
e Inovacdo, no Colégio Nacional em Uberlancia/MG, contemplei praticas educacionais
anteriores, definidas a partir de 05 pilares: Empreendedorismo, Cidadania, Criatividade e
Inovagéo, Sustentabilidade e Educagéo Financeira.

1 Para maiores informagdes consulte: Viana, Silvia. Rituais de sofrimento (2012).
2 Para maiores informagdes consultar: DAMATTA, Roberto, “Individualidade e liminaridade: consideragdes sobre os
ritos de passagem e a modernidade” (2000).
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O projeto surgiu a partir da necessidade dos estudantes em escolherem seus
préprios problemas, os quais seriam resolvidos de acordo com suas percep¢des de mundo,
e das habilidades -consideradas pelos proprios- como seus pontos fortes. Segundo os
estudantes essas habilidades ndo eram contempladas nas disciplinas tradicionais.
A jornada de estudo iniciava com a identificacdo do problema, seguido de proposicbes
praticas em projeto criado pelos agrupamentos de estudantes —equipes-, voltado para a
resolucdo. A maioria das vezes, estes problemas eram relacionados a escola, tais como:
a dificuldade de organizar horarios de estudos e tarefas; a falta de clubes especificos de
estudo; a falta de conhecimento em determinadas disciplinas; a desigualdade educacional
em relagdo aos estudantes das escolas publicas; a auséncia de feiras e eventos artisticos e
culturais; a incapacidade de ajudar animais abandonados e a falta de op¢des para as aulas
de educacéo fisica. Outros se seguiram, relacionados a familia, ao local onde moram, e
aos colegas.

Desta maneira, iniciou nosso processo de educagcdo empreendedora, rumo ao
nosso objetivo, a saber, o desenvolvimento das competéncias socioemocionais®, cruciais
ndo apenas para atender a componente curricular Empreendedorismo e Inovagéo. Mas,
também, para o desenvolvimento humano, pessoal, 0 enfrentamento dos desafios sociais e
profissional dos estudantes, conforme aponta Rafael Alzina Bisquerra (2003).

ARCABOUGCO TEORICO

Originario do latim imprehendere, a palavra empreender € comumente apontada
como originaria na lingua portuguesa no século XV. No entanto, ha outras fontes que,
como Anténio Geraldo Cunha, em seu Dicionario Etimolégico Nova Fronteira da Lingua
Portuguesa (1986), apontam o termo como surgido na lingua portuguesa, no século XVI.

No entanto, a expressao “empreendedorismo” originou-se

da traducéo da expressdo entrepreneurship da lingua inglesa que, por sua
vez, é composta da palavra francesa entrepreneur e do sufixo inglés ship.
O sufixo ship indica posicao, grau, relagédo, estado ou qualidade, tal como,
em friendship (amizade ou qualidade de ter amigo). O sufixo pode ainda
significar uma habilidade ou pericia ou, ainda, uma combinacéo de todos
esses significados como em leadership (lideranca=pericia ou habilidade de
liderar) ”. (Barreto, 1998, pp. 189-190).

N&ao obstante o empreendedorismo tenha sido um assunto tratado ha séculos,
somente na década de oitenta se tornou objeto de estudos, em quase todas as areas do

conhecimento, e em grande parte das na¢des. De maneira abrangente, o empreendedorismo
€ hoje destaque nas politicas econ6micas dos paises desenvolvidos e em vias de

3 Conjunto de habilidades que possibilitam uma pessoa lidar com tranquilidade, com suas emogdes e, consequente-
mente, com o outro, em situa¢des adversas. Habilidades como empatia, colaboragéo, resolugdo de problemas, entre
outros, sdo essenciais no processo da existéncia humana e no desenvolvimento e desempenho do empreendedor
perante o mercado competitivo e a vida social (BISQUERRA, 2003; 2016).
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desenvolvimento como o Brasil. Atualmente, o assunto € de grande importancia frente ao
destaque econémico mundial, uma vez visarem o desenvolvimento ndo somente econémico
como, também, humano, conforme propde a diretora-geral Irina Bokova (Unesco, 2005).
Neste contexto, aprender na pratica, tal como se faz na vida real, insere 0 empreendedor
como alguém fazendo, errando, aprendendo (Chagas, 2000).

O Brasil é um pais com grande potencial empreendedor, pois conta como
caracteristicas de seu povo, o sonho, a criatividade, a flexibilidade e inovacgéo.
Segundo Idalberto Chiavenato (2004, p. 11), o pais ocupa a 152 posicao do Ranking do
Empreendedorismo por Oportunidades e a 4% posicdo no Ranking do Empreendedorismo
por Necessidades, segundo pesquisa da GEM — Global Entrepreneurship Monitor realizada
em 2005. Em 36 paises. O empreendedor é criativo, aceita novas ideias de outras pessoas
e de outras fontes como, os consumidores e adotam métodos para geragdo de novas ideias
(Hisrich & Peter, 2004. p. 164)

Neste sentido, a Educagdo Empreendedora é uma ferramenta importante para os
educadores motivarem seus estudantes para a construgcao de ideias inovadoras, auxiliando-
os na formacado de cidadaos criticos, autbnomos, transformadores e empreendedores.
Segundo Pedro da Costa, Sérgio Machado Wolf e Tatiana V. A. Ribeiro (2006) é cada vez
mais frequente no Brasil, 0 empreendedorismo

como opgéo de carreira, frente as dificuldades socioecondémicas que assolam
0 pais e reduzem as oportunidades para aqueles que querem ingressar no
mercado de trabalho. No entanto, a pratica do empreendedorismo convive
com a faléncia de muitas organizacdes, em decorréncia dos baixos niveis de
educagédo e da desmotivagdo dos empresarios para utilizarem ferramentas
gerenciais capazes de profissionalizar suas atividades.

No processo educativo, os estudantes, além de estarem realizando seus ritos de
passagem para a vida adulta, ainda se atentam para seus futuros profissionais. Neste
transcurso, percebem que ndo existe um caminho certo ou seguro na proposi¢cdo de um
negocio ou de uma carreira segura. Ao contrario, ao primeiro contato com o mercado de
trabalho, aquela “certeza absoluta” se esvazia como 4gua em uma peneira. Nesse processo
a elaboracao de um projeto é importante, pois define prioridades, organiza o pensamento,
exercita a critica, contempla o individual sem, no entanto, desconsiderar o social. E um
projeto de vida que abarca o empreendedorismo para a realizagdo de sonhos individuais,
em um movimento que significa caminhar junto, de méaos dadas, acertando e errando, em
direcdo a construgdao do mundo (Rufino, 1999).
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A REALIZAGCAO DO PROJETO E SEU PERCURSO METODOLOGICO

Para a realizagdo do projeto, entrecruzamos trés metodologias, a saber, a da
educacao empreendedora (Dolabela, 2003; Ribas, 2011), as metodologias ativas (Moran,
2015; Novoa, 2001; Yaegashi, 2017) e as do Design Thinking (Mello E Abelheira, 2015;
Brown, 2020). Realizamos palestras, estudos de caso, leituras, visita a empresas,
brainstorming, proto6tipos (simulagdes e projetos desenvolvidos em grupos), entrevistas
com empreendedores, planos de negocios, uso de filmes e jogos sobre empreendedorismo.
Outra ferramenta para desenvolvimento do comportamento empreendedor, fundamental
para as metodologias usadas, € o uso da metodologia de resolucéo de problemas.

Logo no inicio da disciplina Inovanacga foi preciso desenvolver a autonomia
nos estudantes, bem como, a faculdade de empatia, a ideia de trabalho em equipe
e colaboragdo, com dindmicas direcionadas para tal fim. Aléem disso, no processo de
sondagem, durante a criagdo de um protétipo do projeto, foi possivel identificar desejos,
potencialidades, pontos de melhoria e, até mesmo, aspira¢cdes pessoais que precisavam
ser revistas ou mesmo trazidas para o contexto da vida concreta em suas realidades
cotidianas e atuais, muito distantes das ‘bolhas’ das redes sociais em que viviam. A partir
de entéo, iniciamos o processo de criagdo de prototipos, de maneira coletiva. Levamos em
conta a proposi¢céo, a implementagéo e avaliacao de solugcéo de problemas socioculturais
e/ou ambientais local, regional, nacional e/ou global. Realizamos a¢des e projetos visando
a criacdo de um negocio sustentavel ambiental, cultural e socialmente responséavel.
Apoiamo-nos no seguinte pardmetro para a escolha dos problemas: os objetivos de
desenvolvimento sustentavel (ODS) da ONU voltados para as solugdes sustentaveis,
escalonaveis, e viaveis economicamente. O que foi um grande desafio para os estudantes,
contudo, uma necessidade social, do meio ambiente e do mercado de trabalho atual. O
processo e a realizacdo destes prototipos fizeram com que os estudantes pudessem néo
somente aprender conceitos atuais de mercado, mas também desenvolverem habilidades
e competéncias para valores, técnicas empreendedoras e inovadoras. A disciplina utilizou
algumas estratégias para a consecucgao da inovag¢ao educacional, tendo como principio o
ambiente no qual os estudantes estavam inseridos, ou seja, a partir do espacgo de sala de
aula.

A sala teve uma configuracéo retangular ao invés de quadrada, e as mesas todas
eram coletivas. Os estudantes sentavam juntos formando o seu squad®. Tais agrupamentos
constituiram 90 squads, de um total de 520 estudantes participes da disciplina, em 2020.
Os squads realizaram projetos com temas e publico-alvo diferentes (idosos, homossexuais,
menor abandonado, adolescente, entre outros de acordo com seus interesses). Nos
minutos iniciais da aula, eu aproveitava para inserir as atividades do dia e explanar

alguns conceitos, os quais seriam utilizados durante a mesma. A partir dai os estudantes

4 O termo traduzido do inglés, significa esquadréo ou pelotdo. Usamos o termo aqui para referenciar uma equipe com
objetivos em comum, em busca da resolu¢éo de problemas, ou seja, de solugbes inovadoras.
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pesquisavam de modo interdisciplinar e trabalhavam, individualmente, em seus notebooks,
no sentido de buscarem solu¢des para os problemas encontrados em seus publicos-alvo.
Posteriormente, discutiram em grupo a respeito de seus pressupostos. Apds 0s grupos
encontrarem em si um consenso, dividiram com toda a turma, a melhor solu¢ao encontrada.
Desta maneira, criaram um ambiente de aprendizagem Unica, mesmo com os temas,
problemas, publico-alvo, de diferentes projetos. A tecnologia empregada foi a ferramenta
DreamShaper®, para acompanhamento dos projetos. Esta plataforma de aprendizagem
por projetos possibilitou aos estudantes desenvolverem habilidades de autogestdo, auto
responsabilidade, comunicacédo, planejamento, organizagdo, colaboracdo e trabalho
em equipe; e uma ferramenta de curadoria de conteddo, a Geekie One®. Com ela, eles
puderam consultar os conceitos tratados em sala de aula em meio a uma diversidade de
formatos (video, podcast e textos) e autores diversos. O projeto se inseriu na pedagogia
empreendedora como uma forma de ser e agir no mundo, nas metodologias ativas e no
Design Thinking. Portanto, ndo ha uma unica metodologia, mas de metodologias e métodos
capazes de possibilitarem sujeitos construtores de sua histéria e agentes transformadores

do mundo, conscientes de seus papeis sociais.

DADOS, RESULTADOS E DISCUSSAO

Ao iniciarmos o projeto, buscamos identificar os problemas e as habilidades dos
estudantes visando responder a pergunta: o que vocés gostariam de melhorar no mundo
em que vivem e como fariam tais transformagbes? As respostas dos estudantes me fizeram
perceber o distanciamento de suas questdes e propostas de solucdo, das realidades por
eles vividas: “salvar o meio ambiente”, “acabar com o capitalismo”, entre outras.

A realizagdo de atividades em sala de aula proporcionou experiéncias multiplas
e permitiram aos estudantes lidar com o estresse, as frustragdes, o fracasso e as
adversidades ao construirem seus prototipos. Nesse contexto, as competéncias
gerais foram desenvolvidas, a saber: o conhecimento e pensamento cientifico, critico e
criativo, pois, ao analisarem dados, fatos e evidéncias para suas pesquisas, o fizeram
com curiosidade, atengéo, criticidade, visando a validacdo do problema escolhido; a
competéncia da interagdo entre trabalho e projeto de vida exploradas por meio de seus
desejos, da opg¢ao de como atuarem no mundo e o estabelecimento e adaptagcéo de metas,
ao identificar possiveis caminhos, mobilizando apoios e recursos, para realizagdo dos
prototipos. As solugdes, na sua maioria, precisaram ser modificadas ao encontrar desafios
do mercado consumidor. Assim, trabalham com as adversidades e auto avaliacéo sobre as
suas convicgdes anteriores; e por fim, o desenvolvimento da comunicac¢ao ao considerarem

as diversas e inusitadas situacdes, a opinido e o sentimento do outro, com o intuito de

5 Uma ferramenta de sistematizacdo do trabalho com projetos de forma inovadora, escalavel e eficiente. https:/
dreamshaper.com/br/

6 Plataforma inovadora que transforma a aprendizagem, tornando-a significativa, ativa, personalizada e visivel. https://
www.geekie.com.br/quem-somos/
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promover o dialogo, a colaboracéo, a mediacéo e resolugéo de conflitos, dentro dos squad,
para o alinhamento de tarefas -n&o existiu um dono ou chefe, mas liderangas ocasionais
por etapa-, e também, a escuta necessaria junto ao seu publico-alvo. Nessa dinamica, as
competéncias foram articuladas e integradas em diversos momentos: na realizagdo das
atividades; na construcéo dos protétipos na escola; ao lidarem entre si, com os colegas do
squad; em casa com 0 apoio e dialogo com o0s pais e na interacdo com a comunidade, a
qual investigaram o problema e propuseram a solugéo.

Ao término do projeto, o distanciamento dos estudantes entre os desejos e propostas
concretas de intervencdo na realidade haviam mudado. Colocaram “os pés no chao” e
realizaram a difusdo de novas ideias, propostas e produtos, por meio de protédtipos que
abordaram diferentes linguagens, midias e plataformas, com a finalidade de alcancarem
0 publico-alvo pretendido. Nessa jornada, eles se inseriram como protagonistas de
sua propria trajetoria; realizaram sua parte do projeto e compuseram um grupo para o
desenvolvimento da solugéo final. Assim, aprofundaram em conhecimentos relacionados
ao contexto de suas realidades, da gestdo empreendedora, da inovagéo, e perceberam o
impacto de suas a¢des em outros seres humanos, na sociedade, e no meio ambiente. Cada
equipe criou seu protoétipo, economicamente viavel, sustentavel e escalavel. O protétipo foi
entdo exposto em um evento de empreendedorismo na escola, para avaliagcéo e validagao.
Primeira, apoiou-se nos seguintes critérios: viabilidade, importancia social, qualidade e
inovacao, e a segunda focava na solugdo do problema delimitado por cada equipe e sua
solucdo. Participaram do evento representantes do publico-alvo escolhido e, também, com
0s parceiros estratégicos relacionados ao tema como, o SEBRAE local, a Faculdade de
gestao e Negocios FAGEN/Universidade Federal de Uberlandia/UFU, Faculdade ESAMC,
Ecossistema de inovacao de Uberlandia-UBERHUB, entre outros. Ao todo, contamos com
520 estudantes participes da disciplina que, além do publico acima mencionado, contou
com o apoio dos pais, familiares, e amigos que ajudaram a desenvolver as solucdes e
milhares de pessoas que puderam ter acesso aos protétipos disponibilizados.

Estimamos que mais de 15.000 pessoas em todo o pais’ tiveram acesso ao
contetdo e material produzido pelos estudantes em sala de aula. Ainda, ao longo do
ano, fomos —a Escola e eu, como professor- destaque pela empresa GOOGLE no seu
programa Startup in School realizado no Brasil. Fomos finalistas com trés(3) squads no
“Programa de Empreendedorismo do Sistema Farias Brito”. Tivemos um(1) squad finalista
da “Olimpiada do Conhecimento Sapientia”, e duas(02) alunas finalistas globais do “Space
Apps Challenger” da NASA, o maior hackathon do mundo.

A combinacao da aprendizagem ativa e hibrida com tecnologias méveis possibilitou-
nos desenhar formas interessantes de ensinar e aprender. O entrecruzamento das
metodologias ativas com a metodologia empreendedora e o design trinking colocou néao
somente o estudante como protagonista de seu aprendizado como, também, propiciou seu

7 Em média 200 pessoas seguiram pelas redes sociais, os prototipos de cada um dos 90 squads da disciplina.

Educacéo em transformacéo: Perspectivas globais e inovacoes Capitulo 8

101



envolvimento direto, participativo e reflexivo em todas as etapas do processo. O estudante
experimentou, acertou, errou, desenhou, criou, sob a minha orientacdo. Preparamos
os estudantes para enfrentarem os desafios do mercado de trabalho e também, serem
agentes de mudanca na sociedade, assim como propde (Lopes, 2010). Essa perspectiva, &
contemplada pela BNCC (Brasil, 2017a, p. 466) na formacéao dos estudantes de maneira a
desenvolverem “umaposturaempreendedora, ética e responsavel paratransitar no mundo do
trabalho e na sociedade em geral”. Inegavel, nesse sentido, aimportancia das competéncias
socioemocionais na realizacao do INOVANAGCA, cruciais para o desenvolvimento pessoal
e profissional dos estudantes (Bisquerra, 2003), assim como verificamos empiricamente.
Em uma conjuntura mais amplo de mundo, a Comisséo Europeia criou “Uma Nova Agenda
de Competéncias para a Europa, considerando: trabalhar em conjunto para fortalecer
o capital humano, a empregabilidade e a competitividade”. A Comisséo ainda reforca,
dentre as competéncias necessarias para esse inicio de século, “a competéncia digital, a
competéncia para o empreendedorismo, o pensamento critico, a resolugéo de problemas
ou o aprender a aprender” (Dias-trindade, Moreira e Jardim, 2020, p. 06).

CONSIDERAGCOES FINAIS

Portanto, o INOVANACA se apresenta como uma proposta educativa dentro
do contexto de “Projeto de Vida” (Brasil, 2017a) que ndo apenas da sentido ao caos
existencial da adolescéncia, mas também funciona como um rito de passagem crucial entre
a infancia e a vida adulta. Ao engajar-se em projetos de empreendedorismo e inovagéo,
0s adolescentes exercem sua autonomia, responsabilidade e capacidade de solucionar
problemas, habilidades que sdo essenciais para sua formagédo como cidadéos criticos
e empreendedores. A metodologia adotada na disciplina, que inclui a identificacdo de
problemas e a proposigdo de solugbes praticas, permite que os estudantes utilizem suas
habilidades e conhecimentos em contextos reais. Este processo desenvolve competéncias
gerais, como o pensamento critico e criativo, a interagdo entre trabalho e projeto de vida,
e a comunicacéo efetiva. Os estudantes aprendem a lidar com adversidades, a reavaliar
suas convicc¢des e a trabalhar colaborativamente, desenvolvendo empatia e habilidades de
lideranca.

Em resumo, o INOVANACA ndo apenas capacitou os estudantes tecnicamente, mas
também promoveu o desenvolvimento de competéncias socioemocionais essenciais para
seu sucesso pessoal e profissional. A integragdo dessas competéncias no curriculo escolar
demonstra a importancia de uma educagéo empreendedora, ética e responsavel, capaz
de preparar os jovens para os desafios do século XXI. A experiéncia empirica confirma a
necessidade de fomentar a inovagéo e o empreendedorismo desde cedo, contribuindo para
a formacéo de individuos capazes de transformar suas realidades e impactar positivamente
a sociedade.
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