AN Laboratério James Clerk Maxwell de Micro-ondas e Eletromagnetismo Aplicado
iﬂb’ IV Workshop de Micro-ondas — Eletromagnetismo Aplicado — Suzano - SP — 23 e 24 de outubro/17

A CONTRIBUICAO DE UMA UNIDADE HOTEL DE PROJETOS
NA EDUCACAO CIENTIFICA E TECNOLOGICA: UM ESTUDO A
LUZ DA TEORIA DA APRENDIZAGEM EXPERIENCIAL

Dayane Damasceno, Valmir Alves Ventura, Edmilson de Oliveira Lima.
Técnica em administrag@o pelo Instituto Federal de Educacdo — IFSP, dayannedamasceno98(@gmail.com;
Doutor em administracdo pela Universidade Nove de Julho e gestor da Unidade Hotel de projetos no
Instituto Federal de Educagdo — ventura.valmir@gmail.com; Ph.D. em Administracio pela HEC
Montreal, Canadd. Discente e pesquisador do Programa de Pés-Graduagdo em Administragdo na
Universidade Nove de Julho — edmilsonolima@gmail.com.

Resumo — Este estudo objetivou investigar, a luz da Teoria da Aprendizagem Experiencial, qual ¢ a
contribui¢gdo de uma Unidade Hotel de Projetos (UHP) para a educacdo cientifica e tecnologica no
Instituto Federal de Educagdo de Sao Paulo — IFSP, campus Suzano. Para tanto, adotou-se a metodologia
de pesquisa qualitativa, por meio de estudo de caso e coleta de dados com observacdo participante e
entrevistas aos grupos de alunos hospedados na UHP. Verificou-se que o modelo de Aprendizagem
Experiencial pode gerar sinergia no processo de formagdo de empreendedores. A aplicabilidade desse
modelo, descrito por Kolb (1984), composto por quatro estagios: experiéncia concreta (agir), observagao
reflexiva (refletir), conceitualizag@o abstrata (conceitualizar) e experimentagdo ativa (aplicar), entendido
como um ciclo continuo de aprendizagem leva o aluno a fazer uso e fixar o conhecimento acumulado de
varias disciplinas e desenvolver novas habilidades para a solugdo de problemas relacionados ao seu
projeto.

Palavras-chave: Aprendizagem experiencial; Educacdo cientifica e tecnologica; Unidade Hotel de
projetos.

INTRODUCAO

A educagdo cientifica e tecnologica vem sendo repensada, a partir da década de 1980, pelo
governo e sociedade, em fungdo das mudangas nos recursos humanos e tecnologias, novos padrdes de
relagdes de emprego, prevaléncia do trabalho informal e pela necessidade do desenvolvimento de
competéncias voltadas ao ambito profissional [1].

O Plano Nacional de Educagdo — PNE, elaborado em 1996, foi reformulado para o periodo de
2011 a 2020, com metas voltadas para a educagdo profissionalizante, por meio da integragdo de diversas
entidades, governamentais ou privadas [2]. Diversas entidades vém adotando agdes para fomentar o
empreendedorismo nos mais diversos ambitos, a exemplo de Escolas técnicas (inser¢do da disciplina de
empreendedorismo, feiras e Hotéis de projetos), Universidades (implantacdo de incubadoras de
empresas), Sistema S (capacitacdo em onze organizagdes, como Sebrae e Senai), organizacgdes globais
(Endeavor), empresas privadas (criagdo de aceleradoras de empresas), e grupos de investidores (Anjos,
Crowdfunding, Venture Capital).

Esse cenario corrobora o que diversos autores [3;4] identificam como a “era do
empreendedorismo”, pois os empreendedores estdo eliminando barreiras, encurtando distancias,
globalizando e renovando conceitos econdmicos, criando novas relagdes de trabalho, quebrando
paradigmas e gerando riqueza para a sociedade. O desenvolvimento de uma educagdo empreendedora tem
sido o foco de diversas instituicdes de ensino, cada qual com sua idiossincrasia e em diferentes estagios
de maturagdo. Algumas com maior tradicdo empreendedora, enquanto outras enfrentam o desafio de
iniciar esse processo, encontrar educadores experientes e reunir recursos necessarios. Algumas regides
recebem apoio da comunidade por estimular o desenvolvimento econdmico e social, enquanto que em
outras regides a educagdo empreendedora ¢ recente € em fase de experimentacdes [5].

A aprendizagem experiencial vem sendo discutida como resposta a necessidade de aproximagdo
dos estudantes com as praticas mercadoldgicas [6]. Por meio dessa teoria, acredita-se que os alunos
aprendam com base em sua colaboragdo conjunta no desenvolvimento de um projeto [7]. A Teoria da
Aprendizagem Experiencial pode ser compreendida como um processo de ensino ou modelo educacional
[6], que de acordo com Kolb [8], apresenta quatro estagios ciclicos de experiéncias para aprendizagem:
experiéncia concreta, observacao e reflexao, conceptualizacdo abstrata e experimentagdo ativa.

Este artigo objetivou investigar, & luz da Teoria da Aprendizagem Experiencial, qual ¢ a
contribui¢do da implantagdo de uma Unidade Hotel de Projetos (UHP) para a educagdo cientifica e
tecnoldgica no Instituto Federal de Educagdo Ciéncia e Tecnologia de Sao Paulo — [FSP, cadmpus Suzano.
Adotou-se a metodologia de pesquisa qualitativa com estudo de caso [9] e coleta de dados por meio de
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observacdo participante [10] e entrevistas aos grupos de alunos hospedados com projetos experimentais
de inovagdo na UHP.

APRESENTACAO DO CASO

O Nucleo de Inovagao Tecnoldgica (NIT) do IFSP realizou, entre outras acdes para fomentar o
empreendedorismo, um mapeamento, inicial, sobre empreendedores do IFSP, no qual se identificou que
43 empresas atuantes no mercado foram fundadas por ex-alunos do IFSP. Essas empresas respondem pela
geracdo de mais de 2.000 empregos diretos; possuem idade média de seis anos de fundacdo; os
fundadores concluiram seus cursos ha 16 anos, em média; as empresas estdo concentradas na grande Sao
Paulo, mas ha empresas em diversas cidades, incluindo duas internacionais, Barcelona (Espanha) e
Villingen Schwenningen (Alemanha). Em relagdo ao porte [11], 20% sdo médias ou grandes e 80% sao
Pequenas empresas. Quanto ao faturamento anual, 7,5% das empresas faturam acima de R$16 milhdes,
35% das empresas faturam de R$360.000,00 a R$16 milhdes, e em 57,5% das empresas o faturamento é
menor ou igual a R$360.000,00. O TFSP possui 17 registros de propriedade intelectual, entre marcas,
patentes e softwares [12].

O programa Unidade Hotel de Projetos — UHP foi formalizado em 2013 e operacionalizado em
dezembro de 2015, com a criacdo da primeira UHP no campus Suzano. Em 2016 foi langado o primeiro
edital para selecdo de projetos experimentais de inovacdo — PEI, observa-se que as equipes de projetos
podem ser composta por, pelo menos um aluno do IFSP, servidores, empresarios, profissionais e alunos e
outras instituigdes.

No primeiro semestre de funcionamento, ainda em fase de estruturacdo e obtencdo de
equipamentos para a UHP, foi hospedado um tnico projeto insipiente e sem base tecnologica. No
segundo semestre de 2016, foram realizadas varias agdes para promog¢do da UHP, como o langamento da
“chamada publica” para o recebimento de materiais e servigos de pessoas fisicas e juridicas; criagdo do
programa de radio “Jovem empreendedor” na radio “Federal no ar” do cAmpus Suzano; criagdo de pagina
da UHP no Facebook; Programa de capacitacdo (composto por plano de negocios simplificado; Canvas;
Elevator’s pitch), o qual sera objeto de analise, neste estudo; alinhamento junto aos professores; palestras
sobre empreendedorismo para os alunos; divulgacdo dos editais; visita externa com alunos ao Campus
Sdo Paulo do Google; edital para o “Desafio empreendedor”. Com essas agdes obteve-se 14 inscritos no
“Desafio empreendedor”. Desses inscritos, trés projetos eram consistentes e de base tecnoldgica.

Em 2017 o edital de submissdo dos projetos para hospedagem na UHP foi alterado para fluxo
continuo, de modo que haja conflito com as datas de entrega dos trabalhos (TCC, artigos, trabalhos de
disciplina, etc) e periodo de provas. Com essas alteracdes a UHP hospeda quatro consistentes projetos de
base tecnoldgica.

APRENDIZAGEM EXPERIENCIAL VOLTADA AO EMPREENDEDORISMO

O Programa de capacitagdo desenvolvido pelo IFSP em parceira com o SEBRAE ¢ composto por
seis etapas, o qual reflete o modelo de Aprendizagem Experiencial, descrito por Kolb [8] composto por um
ciclo continuo de quatro estagios: experiéncia concreta (agir), observagdo reflexiva (refletir),
conceitualizagdo abstrata (conceitualizar) e experimentacdo ativa (aplicar), a saber:

1. Palestra sobre carreira, empreendedorismo, inovagao e apresentacdo da UHP - oferecida aos
alunos e servidores do cdmpus na época do acolhimento dos alunos ingressantes;

2. Palestra sobre recursos, investidores, patentes e solugdes tecnoldgicas — oferecida a todos
interessados em hospedarem-se na UHP. Algumas soluc¢des tecnologias sdo apresentadas, a exemplo de:
arduino (circuito elétrico padronizado e de baixo custo para automagdo); impressora 3D; corte a laser;
wearables (dispositivos de hardware que se mesclam com itens de vestuario); biotecnologia (reagdes
quimicas orgénicas para se obter resultados precisos); inteligéncia artificial (programagdo que pode
aprender e executar tarefas com base em experiéncia); internet das coisas (dispositivos do dia-a-dia que se
conectam a internet); e bigdata (agrupamento e tratamento de grandes bases de dados) [13]. Observa-se
que as palestras sdo expositivas e apresentam exemplos de ‘“‘situagdes-problema” e propostas de
desenvolvimento de projetos ou Startups [14].

3. Ideagdo - Capacitagdo para desenvolvimento da proposta de negdcios — oferecida aos grupos
hospedados na UHP. 3.1. Formacdo da equipe - Os alunos sao orientados a compor suas equipes de
modo que obtenham um somatdrio de competéncias que facilitem a execugdo dos trabalhos, e nao,
apenas, com base nas relagdes sociais que ja possuiam com seus pares [15].  3.2. Diagnostico de um
problema: os alunos so orientados a identificarem um problema que, posteriormente, deverdo solucionar.
Uma orientagdo importante ¢ a identificacdo dos impactos desse problema nos ambitos sociais,
ambientais, econdmicos, financeiros, entre outros. O “Mapa de Empatia” que trata de um mapeamento de
como o problema ocorre e se processa dentro dos limites sociais, materiais e cognitivos a aplicabilidade do
modelo de Aprendizagem Experiencial, descrito por Kolb [6], composto por quatro estagios: experiéncia
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concreta (agir), observagao reflexiva (refletir), conceitualizacio abstrata
(conceitualizar) e experimentacdo ativa (aplicar), entendido como um ciclo continuo de aprendizagem. O
aluno ao agir, refletir, conceitualizar e aplicar, faz uso do conhecimento ado em vérias disciplinas para a
solucdo de problemas relacionados ao seu projeto [16] mostra-se como ferramenta eficiente neste sentido.
3.3. Apresentagdo de solugdes: os alunos sdo estimulados a usar a ferramenta Brainstorming para propor
solugdes [17]. A orientagdo ¢ que nao deve haver censura por parte das ideias, sem o julgamento a
respeito de sua funcionalidade. Identificado o problema e seus impactos, os alunos sdo convidados a
elaborarem a proposta de valor, com solugdes ou alternativas para os impactos previstos.

4. Modelagem do negocio: definidos o problema e a possivel solucdo, os alunos sdo convidados
a desenvolver uma ideia de negocios, por meio da modelagem Canvas [18]. Canvas ¢ uma ferramenta que
permite a realizacdo de um “teste de sanidade”, no qual os principais aspectos de um negocio devem ser
modelados: clientes (publico-alvo que consumira e pagara pela proposta de solugdo apresentada); canais
de relacionamento com o cliente (meio pelo qual a proposta de valor € entregue); canais de comunicago
com o cliente; proposta de valor (beneficio que ¢ sentido pelo cliente e ¢ criado pela proposta de solugado
de problema); atividades-chave (atividades necessarias para a implementacdo da proposta de valor);
recursos-chave (necessarios para a implementagdo da proposta de valor); parceiros-chave (externos a
organizagdo, para executarem atividades complementares que a organizagdo nio pode executar e que sdo
necessarios a proposta de valor); receitas (entradas de caixa oriundas dos pagamentos efetuados pelos
clientes); e provisao de custos (gastos que a equipe tera para implementar o projeto) [19].

5. Apresentagdo do modelo: os alunos sdo capacitados para apresentacdo no formato Pitch [20],
que tem por objetivo apresentar os principais objetivos e beneficios do negocio, em termos de solugdo de
problema e de escalabilidade, no prazo de até cinco minutos e voltada ao atendimento das expectativas de
investidores. Os requisitos para avaliagdo sdo: clareza da apresentagdo, inovagdo da proposta, impacto
social e ambiental; viabilidade técnica; e escalabilidade.

Apds a modelagem de negbcio e a capacitagdo para apresentacdo, os alunos sdo estimulados a
ampliarem seu network [21] e visitarem espacos voltados para o fomento do empreendedorismo, como as
rodadas de negodcios do Sebrae, o Campus Sdo Paulo do Google, Incubadoras (Cietec — USP e Polo
Digital de Mogi das Cruzes).

6. Produto Minimo Viavel: Minimum Viable Product - MVP [22], consiste no teste do modelo,
entrega do prototipo ou prova conceitual de viabilidade. O teste de mercado consiste em duas frentes:
teste de demanda e MVP. O teste de demanda pode ser realizado por meio pesquisas de campo, da criagdo
de uma Landing Page (website de apenas uma pagina) ou uma Fanpage (no Facebook), apresentando a
proposta de negdcio e pedindo aos entrevistados/visitantes que deixem sua opinido e o e-mail, caso se
interessassem pela proposta. O MVP consiste na entrega de um protétipo (no caso de produto) utilizando
a impressora 3D, disponivel na UHP, ou a versdo Demo de um aplicativo (app) mobile ou web, ou, ainda,
uma simulacdo do app em slides.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Empreendedorismo ndo ¢ uma demanda muito comum no ambito publico. Em relagdo ao nosso
campus e a comunidade da regido foi necessario estabelecer e reforgar as parcerias internas e externas do
Instituto, para incluir mais essa demanda. Constatou-se que o modelo de Aprendizagem Experiencial
voltada ao Empreendedorismo pode gerar sinergia no desenvolvimento de empreendedores. Para tanto,
deve estar vinculada e alinhada aos objetivos de desenvolvimento de competéncias profissionais
relacionadas as areas de formagdo dos cursos, pois ao se perceber sinergia no processo, as propostas sdo
bem vistas e aceitas por alunos, professores ¢ pelo mercado de trabalho, pois, potencializa esforgos e
diminue o espago entre as praticas académicas e de mercado, o que esta em consonancia com a Teoria da
Aprendizagem Experiencial [6; 23].

Ao longo desses 1,5 anos observou-se a aplicabilidade do modelo de Aprendizagem Experiencial,
descrito por Kolb [6], composto por quatro estagios: experiéncia concreta (agir), observacao reflexiva
(refletir), conceitualizagdo abstrata (conceitualizar) e experimentagdo ativa (aplicar), entendido como um
ciclo continuo de aprendizagem. O aluno ao agir, refletir, conceitualizar e aplicar, faz uso do
conhecimento acumulado, de varias disciplinas, para a solu¢do de problemas relacionados ao seu projeto.
Isso estd em consondncia com o que determina os instrumentos de avaliacdo do MEC [24], no qual as
praticas pedagdgicas devem estimular a interdisciplinaridade, com o desenvolvimento de espirito
cientifico por meio da pesquisa e com a formagao de cidadaos conscientes de sua responsabilidade social.

Destarte, propde-se que novas pesquisas verifiquem como a Teoria da Aprendizagem
Experiencial pode ser implementada em outras esferas educacionais. Por fim, destaca-se a contribuigdo
deste artigo nos ambitos académico e social, por tratar de temas ainda pouco explorados e de sua
importancia na geragdo de renda e desenvolvimento social.
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