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E s6 o comec¢ol
E assim que a gente indica o inicio de uma histéria... que se vé& uma semente brotar...
E assim que a canetinha™ se encontra na terra fértil do mangue...
O fluxo do rio acompanha, traz...
A maré determina o tempo...
E o encontro
Ou alguns deles...
E compartilhar chéo, caminho e histéria.
E fazer junto, construir coletivamente...
Respeitar o processo
Esperar!
E 0 espaco de escuta, é cocriar...
sendo equipe,
Transformar
A si, o outro...
A comunidade.
E hora de despertar!

Vamos empreender?!

* Canetinha é o nome popular dado (em Santa Luzia do Itanhy /SE) &s sementes (propdgulos) de mangue verme-
lho.
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Esta cartilha foi construida de forma participativa por 6 jovens de 6 localidades de Santa Luzia do Itanhy, Sergipe. O pro-
cesso de criagdo durou mais de 5 meses e ocorreu no formato on-line, a partir das percepg¢des de cada um dos jovens de

acordo com sua experiéncia pessoal dentro do projeto.

Alef Ryan Passos Santos, 15 anos
“A experiéncia foi muito legal, pois
além de ter a chance de preparar
algo para os futuros alunos eu tive
a chance de aprender mais sobre
empreendedorismo e de ter ideias
para a cartilha, com o objetivo de
ajudar a encontrar o empreende-
dor dentro de si.”

Evan Clayton ArauUjo de Souza, 15
anos

“Pra mim, a experiéncia de participar
da construcdo da cartilha do Oficina
de Negécios é de muita alegria e mo-
tivagdo porque essa é uma oportunida-
de que poucas pessoas tém e que vai
ajudar outras pessoas a desenvolverem
seus futuros negdcios.”

Juci llma Rodrigues Santos, 20
anos
“A experiéncia na constru¢cdo da

cartilha foi desafiadora e ao mes-
mo tempo gratificante. Um dos mo-
mentos marcantes foi a criagdo dos
jogos para tornar a cartilha mais
dindmica, outro momento foi o pla-
nejamento de novas atividades.”
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Lazaro Santos Nascimento, 19
anos

“Foi bem legal, bem interessan-
te, principalmente as participa-
¢Ses especiais. Seria mais inte-
ressante se fosse presencial, mas
devido & situagdo do momento
(pandemia) compreendo que
isso ndo foi possivel.”

Raiana Silva Santos, 17 anos
“Foi uma experiéncia muito boa
e ao mesmo tempo desafiadoraq,
pois foi/é algo totalmente novo
e que estd me fazendo sair da
minha zona conforto porque a
cartilha estd sendo construida
pensando na experiéncia que
os novos dlunos terdo com base
na experiéncia que eu jd tive.”

APRESENTACAO

Laiza Patricia Pereira, 18 anos
“Foi uma experiéncia muito
boa com momentos de mui-
ta aprendizagem e troca
de experiéncias. Isso facili-
tou a elaboragdo de ideias
na construgdo da cartilha.”
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Apresentagdo

Confira mais
informagdes!

A Tecnologia Social Oficina de Negécios (ON), tem como proposta trabalhar desde a descoberta do potencial criativo,
empreendedor e transformador do individuo até a consolidag¢do de uma ideiq, utilizando ferramentas para teste, validagdo
e pitch final. Os participantes do projeto tém a possibilidade de criar propostas de solugdes para problemas reais, por
meio da interacdo entre grupos e a comunidade, utilizando os instrumentos adequados para o desenvolvimento de ideias
de negdcios sociais, que impactem positivamente a vida da sociedade.

O projeto Oficina de Negdcios (ON) existe para dar suporte as iniciativas empreendedoras de participantes de projetos
desenvolvidos pelo Instituto de Pesquisa em Tecnologia e Inovagdo (IPTI). Para tanto, ao longo da disseminagdo de conheci-
mentos e habilidades que compdem a proposta de cada projeto, foi percebida a necessidade de se abordar a pauta dos
negdcios, uma vez que nessa direcdo o potencial empreendedor pode ser despertado culminando na criagcdo de empresas
que podem garantir tanto a sustentabilidade das demais tecnologias sociais, como oferecer uma oportunidade de trabalho
para seus pdrticipantes.

As atividades da cartilha “Vamos empreender?!” focam no individuo. Entende-se que é a partir do reconhecimento da sua
identidade, da observagdo sobre o seu lugar no mundo, das perspectivas pessoais de futuro e da prépria definicdo de
sonhos, que cada participante consegue entender melhor seu papel na sociedade e consequentemente criar uma proposta
empreendedora conectada com seu propdsito de vida. Com isso, torna-se mais fdacil determinar os problemas que mais in-
comodam cada um, assim como personalizar a proposta de solugdo, como se propde a metodologia. Ao final desta etapa,
por meio de pitch, sGo apresentadas as ideias de negdcios que foram desenvolvidas.
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Diciondrio

ACOLHER

E a parte fundamental do comego de qualquer coisa. E buscar ouvir, entender e procurar ajudar no desenvolvimento de
cada projeto. E deixar uma pessoa entrar, fazendo-a se sentir bem-vinda. E conseguir deixar uma pessoa confortdavel
para interagir com os demais e acima de tudo fazer com que a pessoa queira voltar.

EDUCACAO FINANCEIRA

E uma forma sauddvel de utilizar o dinheiro. E um método que ensina como uma pessoa pode utilizar o dinheiro da
melhor maneira. E aprender e conseguir usar o dinheiro de forma correta e organizada, sabendo programar o que
entra (ganhos) e o que sai (gastos).

EMPREENDEDORISMO

,

Empreender é enxergar solugdo onde a maioria vé problema. E a coragem de tirar um sonho do papel e tornda-lo
real. E criar, planejar e colocar em prdtica um projeto ou uma nova ideia como forma de lucro ou melhorias sociais,
tornando o mundo um lugar melhor.

10
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/A ESSENCIA
Eo que vocé é e o que vocé faz. Eo que define uma pessoa e que a diferencia de outras.
A INTELIGENCIA EMOCIONAL

E autoconhecimento. E empatia. E reconhecer as emogdes. E se permitir sentir, se conhecer e saber usar seus sentimentos.
E refletir e agir em equilibrio.

A PROBLEMA

E algo a ser resolvido que necessita de solugdo. E uma situagdio em que vocé precisa parar, rever os fatos e buscar
resolver. E alguma situagdo (qualquer coisa) que possa atrapalhar a realizagdo de algo (um objetivo). E algo que
incomoda, que impede vocé de fazer algo, que pode causar algum dano pessoal ou coletivo.

A TECNOLOGIA DIGITAL

E uma forma de facilitar agdes utilizando algum dispositivo digital. E um tipo de tecnologia utilizada para melhorar
a qualidade de vida das pessoas por meio da programagdo e da robética.

11
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Prdticas recomendadas
PAra vocé

Economize tempo!
Prepare todo o material que serd utilizado na formagdo com antecedéncia. Ndo consegue separar tudo para a execugdo
do projeto? Separe pelo menos os materiais de cada encontro! Isso vai fazer com que vocé otimize o tempo e consiga

aproveitar melhor a aplicagdo das atividades!

”

——  E hora de comecgar!
Recomenda-se que no inicio de cada encontro para realizagdo de atividades seja criado um espago de acolhimento,
em que seja possivel realizar um didlogo breve ou até mesmo uma atividade Quebra-Gelo (atividade para criar co-
nexdo com participantes). E importante nesse momento também, recuperar alguns temas ou conhecimentos gerados no
encontro anterior, a fim de criar a ideia de continuidade, protagonismo e construgdo participativa.

Valorize o acolhimento!

Sempre que possivel, busque priorizar rodas de compartilhamento. A organizag¢do do espago em formato de circulo,
possibilita que seja criado um clima que se diferencia do formato de sala de aula convencional. Com isso, recomenda-se

12
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o estimulo para que todos os participantes tenham espago para falar e imprimir suas opinides.

——  Para finalizar!
Ao final de cada encontro, como fechamento, que tal destacar palavras-chaves apresentadas ao longo do dia? Isso
ajuda a organizar o conhecimento e ressaltar os principais marcos do encontro. Abrir o espago para que os participantes
comentem, também é uma étima opg¢do.

——  Solta o som!

Uma estratégia recomendada para criar conexdo com o pUblico-alvo de cada formagdo é o formato de playlist co-
laborativa. Como funciona? Sempre hd um intervalo nos encontros, assim como algumas atividades combinam com um
fundo musical. A ideia é que ao final de cada encontro seja realizado um sorteio para que uma ou duas pessoas fiquem

responsdveis por duas musicas para o encontro posterior.

13



DESCOBRINDO UM/A
EMPREENDEDOR/A

“para esta etapa vocé também pode contar com as C
atividades da Cartilha de Inteligéncia Emocional” Confira mais r

informagdes!
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Atividade:
- Quem é vocé? nformagaes

Duragéo: Como aplicar?

30 minutos . . n . . i e e L.
1. Explicar a importancia do autoconhecimento para a criagcdo de uma ideia de negécio,

R evidenciando que isso pode ser divertido e uma possibilidade de conhecer mais sobre os
ecursos:

folha para respostas dos participantes do projeto;
participantes,  ldpis/ca-
neta, caixa de papeldo 2, Cada participante deverd receber uma folha para responder as quatro questdes sobre si
ou sc?colc, sarfo/mcﬂ, f‘ifa de forma andnima;
adesiva e pincel atémico
(piloto).
3. A primeira pergunta a ser respondida é: Por que eu estou participando do Oficina de

Objetivo de Negécios?;
aprendizagem:
Possibilitar que os partici- . , e . .

.q P 4. A segunda pergunta a ser respondida é: Quais sdo as coisas que mais gosto de fazer?;
pantes reflitam de forma
ludica sobre o motivo da
participagcdo no projeto, 8. A terceira pergunta a ser respondida é: O que as pessoas me pagariam para fazer?;
gostos pessoais, habili-
dades e possibilidades de . , . .
awdgdop 6. A quarta pergunta a ser respondida é: O que as pessoas dizem que eu fago muito bemg?;

7. Apds responder as quatro questoes, cada participante deverd colocar seu papel dentro

15
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de uma caixa ou sacolqg;

9. Além de inserir as quatro perguntas j& respondidas pelos participantes, o/a reaplicador/a deverd escrever na quinta
coluna a pergunta “Considerando as quatro perguntas anteriores, qual negdcio essa pessoa poderia criar?”;

10. O/A reaplicador/a deverd retirar cada papel da sacola ou caixa, e preencher a tabela conforme as respostas.
Apds ler as respostas das quatro perguntas, o/a reaplicador/a deverd perguntar para os participantes, com base na
andlise do que foi respondido, qual seria a resposta ideal para a nova pergunta da quinta coluna. E assim, deverd ser
feito com todos os papéis preenchidos;

11. Para finalizar, pode ser questionado ao grupo se os participantes conseguem identificar de quem sdo as respostas,
possibilitando um clima de descontracdo e de curiosidade.

8. O/A reaplicador/a em uma cartolina deverd desenhar uma tabela com 5 colunas e a quantidade de linhas de acordo
com o numero de participantes da atividade;

#DICA!

E importante organizar o ambiente em que a atividade serd
Prepare todo o material que serd utilizado na formagéio realizada, possibilitando um espago de acolhimento (suges-
com antecedéncia. N&o consegue separar tudo para o tdo: organizar as cadeiras em formato de circulo). Caso a
execugtio do projeto? Separe pelo menos os materiais atividade seja realizada no formato on-line, sugerir que
de cada encontrol Isso vai fazer com que vocé otimize cada participante envie foto da atividade preenchida, j&
o tempo e consiga aproveitar melhor a aplicagdo das para a criagdo da tabela apresentar a tela em formato
atividades! compartilhado e utilizar uma tabela em word ou powerpoint.

16



ATIVIDADE “QUEM E VOCE?2”

on (exemplo de como fazer a atividade)

oo Por que estou PGI’TiCiIOCIndO da forma§a° empl‘eendedOFG? BOGOOOOOOBOOIODOOIDOOOOBOOOODOOIDOOOOPOGOODOOIIOOOOD,

OO
QOO

D O L S R R e

!

QOO OO LOOOO OO OO OO OO OO OO OO0

QUCIiS sdo as coisas que mais gOSfO de 'FCIZGI’?

coooo O que das pessods me pagqriqm para fazer?

§00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

soooe O que das pessods dizem que eu ngO muito bem?

%

17

OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO0



Duracdio:
30 minutos

Recursos:
folhas A4, lépis gra-
fite, Idpis para colorir,
caneta, pincel atémico
e espelho.

Objetivo de aprendi-
zagem:

compreender a impor-
tédncia do autoconheci-
mento e da autoestima
e reconhecer sua pré-
pria identidade, por
meio do autorretrato.

DESCOBRINDO UM/A EMPREENDEDOR/A

Atividade:
- Autorretrato

Como aplicar?

Confira mais
informagdes!

1. Perguntar aos participantes o que eles entendem por autorretrato e elaborar resposta a
partir dos comentdrios deles;

2. Pedir para que fagam seu autorretrato, buscando destacar suas caracteristicas mais mar-
cantes, mas sem esquecer dos detalhes;

3. Solicitar que a partir do desenho, escrevam 3 caracteristicas préprias que gostam muito
(positivas);

4. Perguntar o que os participantes acharam da experiéncia e explicar que essa atividade
é importante para aproximagdo, aceitacdo e reconhecimento das préprias caracteristicas.

#DICA!

riar um clim nfian lhiment - ..
Criar um clima de confianca e aco ento, Utilizar musicas durante o momento da

distribuir os materiais, orientar a realizagdo . . .
' § criagdo dos desenhos, criando um ambien-

da atividade e cronometrar o tempo. te de acolhimento, integrag¢do e harmonia.

18
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Duracdo:
45 minutos

Recursos:
folha da atividade e Ia-
pis/caneta.

Obijetivo de
aprendizagem:
compreender  perspecti-
vas de presente/futuro,
possibilitando a organi-
zagdo de pensamentos e

interesses individuais.

Atividade:

- Arvore de pensamentos

Como aplicar?

1. O/A reaplicador/a deve contextualizar a atividade explicando que temos pensamentos
que podemser negativos e que isso pode atrapalhar os participantes ao longo da caminha-
da no processo, sendo interessante transformar tais questionamentos em pensamentos positi-
vos ou em oportunidades de melhorias, por exemplo, substituir o “isso pode dar errado” por
“o que fazer para dar certo?”;

2. O/A reaplicador/a deverd entregar a folha da atividade com a “Arvore dos Pensamen-
tos” e solicitar que os participantes reflitam sobre trés tipos de pensamentos: positivos, nega-
tivos e aqueles pensamentos para “se guardar”, ou seja, que representem aquilo em que de
fato se acreditq;

3. Com base na sequéncia indicada na folha da atividade, o/a reaplicador/a deverd pro-
vocar as reflexdes “Qual é o seu propdsito?”, “Como vocé se descreve?”, “Quais qualidades
destacaria em vocé?” e “Em quais pontos vocé gostaria de melhorar?”.

4. Apés preenchimento de todas as questdes apresentadas na atividade, o/a reaplica-
dor/a deve indicar que os participantes fechem os olhos e reflitam sobre os seus objetivos
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pessoais e que pensem no complemento para a frase “Eu queria...”;

5. Em seguida, recomenda-se que os participantes mudem de lugar, fechem os olhos novamente e pensem no complemen-

to da frase “Eu quero...”;

— Acdo do/a Reaplicador/a
O/A reaplicador/a deverd refor¢ar o quanto é im-

portante se reconhecer, compreender suas perspectivas
individuais e organizar seus pensamentos.

#DICA!

Realizar a atividade com os participantes organiza-
dos em circulo pode ajudar a promover a interagcdo en-
tre os mesmos; disponibilizar misica no ambiente da ativi-
dade pode possibilitar um melhor relaxamento da turma.

Confira mais -ﬁl

informag&es!

20
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ATIVIDADE “ARVORE DE PENSAMENTQOS”

— Pensamentos positivos

— Pensamentos negativos

Pensamentos que gostaria de guardar para mim




IDENTIFICANDO
PROBLEMAS
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Duracdo:
45 minutos

Recursos:
Folha de resposta e Id&-
pis/caneta.

Obijetivo de aprendi-
zagem:

Reconhecer os préprios
sonhos e compreender
de que forma os pro-
blemas que sGo obser-
vados influenciam na
realizagdo dos mes-

mos.

Atividade:
- Sonhos e

Como aplicar?

Confira mais
informag&es!

problemas

1. O/A reaplicador/a deverd questionar os participantes o que significa “Sonhos” e o que
significa “Problema”, na concepg¢do dos mesmos;

2. Em seguida, deve-se explicar o motivo de utilizar essas duas palavras em conjunto e o
porqué de ambas se conectarem, uma vez que se utiliza o argumento da ndo realizag¢do de

um determinado sonho devido a problemas identificados;

3. Apds distribuir a folha de resposta entre os participantes, deve-se pedir que as pergun-
tas sejam respondidas conforme é apresentada a sua explicagdo;

4. Para comegar a fase de respostas, solicita-se que os participantes pensem em “Sonhos”
por meio de trés perspectivas: para a familia, para a comunidade e para o pais;

5. Apds a conclusdo das primeiras perguntas, indica-se que sejam respondidas nas mesmas
perspectivas, os problemas que o participante identifica como sendo enfrentados;

6. Com a finalizagdo da primeira etapa de perguntas, deve-se questionar “Qual é o seu
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sonho pessoal?”, destacando que esse sonho pode ser diferente dos trés tipos de sonhos j& relatados;

7. Na sequéncia dos questionamentos, pergunta-se “Qual problema que vocé enfrenta que faz com que seu sonho
pessoal ndo seja possivel nesse momento?”;

8. Com o intuito de conectar a atividade “Quem é vocé?”, pede-se para responder a pergunta: Quais sdo as coisas que
te motivam, te inspiram, ou que vocé gosta muito de fazer?;

9. Ao considerar todas as respostas anteriores, deve-se orientar que os participantes pensem e respondam: Como vocé
pode utilizar suas habilidades, coisas que te motivam e inspirag¢des, para solucionar o problema que impede que o seu
sonho pessoal se realize?;

10. Ressalta-se que a apresentacdo das respostas é livre, ou seja, quem se sentir & vontade poderd apresentar, porém,
destaca-se que a importdncia da atividade é pessoal.

#DICA!

Preparar o espago e os materiais a serem utilizados

Agdio do/a Reaplicador/a

E importante que o/a reaplicador/a acompanhe o pre- | .o, antecedéncia; Como sdo muitas perguntas, bus-

enchimento dos participantes, tirando dividas, dando | . dividir bem o tempo de cada pergunta, para que

exemplos e contribuindo da melhor forma. ndo ultrapasse o limite estipulado para a atividade.

24
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v ATIVIDADE “SONHOS E PROBLEMAS?”

on

Qual é o seu sonho pessoal?

coooo Qual problema que vocé enfrenta que faz com que seu sonho pessoal ndo seja possivel nesse momento?  cooooo

QOO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO

Quais sdo as coisas que te motivam, te inspiram, ou que vocé gosta muito de fazer?

cooce Como vocé pode utilizar suas habilidades, coisas que te motivam e inspiragdes, para solucionar o problema ...
que impede que o seu sonho pessoal se realize?

SOCGOOOOOOOCD
SOOCOOOOOOOON

<

OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOB OO OO OO OO OO OO OOOOOOO OO OO OGO OO OO OO OO OO OO GO OO0
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OFICINA DE NEGOCIOS

Duracdo:
30 minutos

Recursos:

videos, notebook e
projetor; ou pendrive,
cabo hdmi e tv.

Obijetivo de aprendi-
zagem:

destacar a importdncia
de reconhecer a raiz
de um problema antes
de pensar na sua solu-
¢do.

Atividade:
- Esse é o problema

Como aplicar?

Nog

3
'

Confira mais

informagdes!

1. Destacar que muitas vezes problemas comuns/bdsicos do dia a dia tendem a ser vistos
como impossiveis de solugcdo;

2. Apresentar dois videos que ilustrem essa realidade, destacando problemas gerais e suas
respectivas solugdes;

3. Ao finalizar a exibicdo dos videos, questionar se os participantes conseguem identificar o
problema apresentado, o que o mesmo representa e qual estratégia foi utilizada para sua
identificagdo;

4. Promover um debate sobre inovacdes/invengdes do dia a dia e como elas facilitam a
vida das pessoas;

5. Pontuar que muitas ideias surgem de um novo olhar sobre um problema jé& existente e
como os problemas enfrentados por cada participante pode ser uma oportunidade de
pensar em novas ideias e solugdes.



TN IDENTIFICANDO PROBLEMAS

— Acdo do/a Reaplicador/a
Sintetizar as principais ideias apresentadas no video;
Destacar a importéancia do impacto social de cada inicia-
tiva; Encorajar os participantes a criarem suas préprias
propostas de solugdes.

#DICA!

Escolher os videos de acordo com o perfil dos participan-
tes do projeto; Priorizar videos que conectem com proble-
mas locais; Preparar o espago de exibi¢cdo antes do inicio
das atividades, testando equipamentos, imagem e dudio.

ATIVIDADE “ESSE E O PROBLEMA”

(exemplo de como fazer a atividade)
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OFICINA DE NEGOCIOS
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Duragdo:
30 minutos

Recursos:

videos, notebook e
projetor; ou pendrive,
cabo hdmi e tv.

Objetivo de aprendi-
Zagem:

Apresentar referéncias
de iniciativas empre-
endedoras para inspi-
rar os participantes a
pensarem em solugGes
para problemas da sua
comunidade.

Atividade:
- Inspiragdo

informagdes!

Como aplicar?

1. O/A reaplicador/a deverd comentar que no dia a dia cada participante convive com
empreendedores, seja pelos produtos que costuma adquirir, por vizinhos ou até mesmo
histérias em que admira ou valoriza;

2. Apés contextualizar, o/a reaplicador deverd de forma coletiva, questionar quais sdo as
pessoas que empreendem na regido e quais atividades desenvolvem;

3. Depois de uma breve discusséo, o/a reaplicador/a deverd pedir que os participantes
assistam trés videos com depoimentos/histérias de empreendedores locais;

4. Apds a exibicdo dos videos, abre-se novamente o espago para um debate sobre os
pontos que mais se destacaram na fala dos empreendedores.

——  Acgdo do/a Reaplicador/a
Sintetizar principais ideias apresentadas no video; Evidenciar que empreender ndo é uma
tarefa fdcil, mas que é possivel fazer onde se estd e com o que se tem; Destacar a impor-




TN IDENTIFICANDO PROBLEMAS

tancia do impacto social de cada iniciativa.

#DICA!

Escolher os videos de acordo com o perfil dos participantes do projeto; Priorizar videos de empreendedores locais; Prepa-
rar o espaco de exibi¢cdo antes do inicio das atividades, testando equipamentos, imagem e dudio.

ATIVIDADE “INSPIRACAQ”

(exemplo de como fazer a atividade)



OFICINA DE NEGOCIOS

Duracdo:
30 minutos

Recursos:

cartelas de bingo das
forcas e fraquezas e
Ipis/caneta.

Obijetivo de aprendi-
zagem:

reconhecer suas forgas
e pontos de melhoria.

31

Atividade:
- Somando forgas

Como aplicar?

1. Introduzir a atividade explicando aos participantes que todos nés temos pontos fortes,
pontos de melhorias e que é importante conhecé-los para o desenvolvimento pessoal;

2. Pedir para uma pessoa observar as forgas e pontos de melhorias disponiveis em sua
cartela, escolher uma forca e um ponto de melhoria que possui, marcar na cartela e
compartilhar com os demais, exemplificando por meio de uma situagdo em que essas
caracteristicas apareceram ao longo da sua vida. Os demais deverdo observar em suas
cartelas se possuem essa forca e/ou ponto de melhorias e marcé-la(s), caso se identifique
com a mesma;

3. Solicitar que outra pessoa fale uma for¢a e um ponto de melhoria que possui sem repetir
palavras que j& foram citadas. Os demais devem marcar as palavras citadas. E assim,
sucessivamente;

4. Abrir espacgo para que cada participante compartilhe a sua experiéncia ao final da
atividade.



T IDENTIFICANDO PROBLEMAS

Acdo do/a Reaplicador/a

Motivar e encorajar os participantes a compartilhar suas
percepg¢des sobre as situagdes, promovendo o respeito e
ressaltando a identificagdo entre os participantes.

#DICA!

Organizar os materiais com antecedéncia e ter atengcdo ao

tempo para utilizd-lo da melhor forma, garantindo a parti-

cipagdo de todos.

Confira mais ‘hl

informag&es!
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Q ATIVIDADE “SOMANDQO FORCAS”

on

B I N G O

|
]
!
!
]
|

; e -~ “~ - - . e . e \
o] A k! f \ s N i N oS
| contrele dos | | % i ! | | i | cam A
|., i .'l 1 proficidads / agocanirisme antissocial \ pacidnda .ll ] fimidaz | persistimela | - egocenfrisme | ,:"""'HH"'I |I ml_,.l
* a * | \ / \ / \ j
\H"'-a.\__\__ P K""\-\._.-"f e : x\__\-_ L k""\-\._ ______--' ""-._\_\_\___ ___.-"'.

e e o Ty I
# B & H'"-_ 4 § b 1 'y .
| il i "l. " # L1 ) : ’ F ) 11
Hemiclaz A sinin doavips | impulsividede | crganizatio | | srgenizge |  inflesibidade | impecidneia "':::':' | [ porsheiome
\ \ T S ! \ /
H\"'\-\. .d""-f R"-. __-"f : H‘-\-_\_ e " x""' -~ "

B s e i o i S e e e i R o e S B W TR LA R L et b L B e DL T O
B I I G O | B I N G O
N r . T e, #T e N
Ko i i / copacidode f 1. I-.
| raclecinie | I proticidade | | sgocemirizma Inimaria : Iealdods | imosin | daegiream | sgosentrisme paltdidede I £ el \l
\ Mglea | \ J \ g 8 \ s Roa L J manla |
""'-\.,\__\___._ £ "'k.‘_._\-_____-' f ___FF___..-" : N e o HR_ _.-'f

| —— - —_—
.--__.- "-\-.\,K I S o~ e & : . .__.-' "*-\._. -___.- -\.\.‘Hl
dificoldade [ . ' difleuldsds | { e \ f -
trmdez | am fomar | “-' I BT BWYir o { organizogio | I | erganizogie I| | Insegwranga Impociéncia failidade em | impulshddods
dazlcla 4 '“# ! SUtr l'- ) I I'l\. ! 5 *‘Iﬂ".‘ -I
) it Yy o
"\._\_\__ _.___."'f '“‘\..\__-\___ # r_ﬁ. bt ;e __-__""-I - = o

33



on

__.-"'.-- "'\-\.\Hx
I.' n*uﬁﬂ-ﬁ ".I

de ogir com P impadciéneia
I'-__ owtonomia

'\.H--_ _.-_.__

- o g
I.-" e Y dificuldade
| eamunlcogd | g

| K deelado
X _.-"'.

o N dificaldade
[ rachacinis | =m falar
'.__ bgico JII sobm mews
\o. S sentimentas
'y oy

[ fhoay

| :ﬂl‘ll.ﬂ'lfﬁiﬂﬂl.l piai
M 4

F .-5'“'
leimatia | lecldode |
|ll |'I
N y ___,.-"'-
dificuldods dificuidode
em ouwir o e Tabur arm
sudrs piikles

~
nervesiime r confrole das |
\ emogles |
b __f'
dificuldads
s ouviro peesimisma
pudro

ATIVIDADE “SOMANDO FORCAS”

- - g P b
l__.-"'- H'I' .-"r. L ."'r R ficubdods
e .l e |' . II ' Facilidads nn"i d-“ falor
| :m-nw:ll I'-" J .1 aprender | em piblice
o __.-"f b o MU ___.-"'-. H-\"'_'-'-f
dificuldode ;”f N f;"; HII
am 1.:::“ : ::ndhdl | | mﬂ ,.'I nervosisme Insegurance
“hll I'. |I Ill

wenfimeniss H“\.__ 7 ..'““a-._ ,_I_..-f

N R T

conirols das | [ y / i

ke I| ansiededs l:, elirmluma I| l'. pacidneio || impaclincia
N T W g

dificuidade .e’*f_ -M‘H / M \

em folar ,'r copacidode | l"u lﬂi-.l' diflculdade

anben e || ddgiemm || S |-+ wm folar em fimidex
sanfimenias Lk\:"'h"""""jf/"' \"a - ,»':I poblies

= —

34



PROPONDO UMA
SOLUCAO



Duracdéio:
45 minutos

Recursos:
Folha de resposta e Id-
pis/caneta e imagens
impressas.

Obijetivo de aprendi-
zagem:

Identificar a primeira
proposta de negdcio
de cada participante
durante a formagdo.

mos.

PROPONDO UMA SOLUCAO

Atividade: 5
- Ildeia de negdcio oo

Como aplicar?

1. Perguntar o que os participantes entendem como “Valor”;

2. Apresentar um novo conceito sobre valor, diferente do valor financeiro, ressaltando que
muitos produtos, servicos, empresas, marcas, instituicdes, presentes no dia a dia passam al-
gum tipo de valor, e isso faz com que os seus clientes/usudrios se conectem com a proposta;

3. Apresentar trés imagens com produtos, situagdes ou problemas da comunidade e pergun-
tar como os participantes se sentem ao ver as imagens (exemplo: mostrar um espaco verde
com alguma comida; foto de alguma pessoa utilizando uma roupa ou produto de uma
marca famosa; utilizar uma imagem que apresenta um problema social);

4. Em seguida, questionar quais sdo os valores pessoais que cada participante considera na
hora que vai observar a imagem, se é algo que incomoda, algo que o tranquiliza, algo que
o inspira, dentre outros;

5. Finalizar a discusséo informando que a Proposta de Valor é um elemento fundamental
na hora de pensar em uma ideia de negdcio, pois representa o motivo da sua existéncia ou
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OFICINA DE NEGOCIOS I ———————————=

aquilo que se deseja transmitir;

6. Distribuir a folha de resposta para os participantes e pedir que de forma individual respondam das seguintes questdes:

- Cite exemplos de negdcios da sua comunidade.

- Com qual das ideias de negdcios citadas vocé mais se identifica?

- Que tipo de ideia ndo estd presente na sua comunidade, mas vocé gostaria que tivesse e tem vontade de desenvolver?
- De acordo com suas habilidades qual seria sua ideia de negdcio?

- O que vocé gostaria de transmitir com a sua ideia de negédcio?

7. Pedir que cada participante apresente a sua ideia de negécio e que explique o porqué da sua escolha.

E importante que o/a reaplicador/a acompanhe o pre-
enchimento dos participantes, tirando duvidas, dando
exemplos e contribuindo da melhor forma.

37

#DICA!

Preparar o espaco e os materiais a serem utilizados com
antecedéncia; Como sdo muitas perguntas, buscar divi-
dir bem o tempo de cada pergunta, para que ndo ul-
trapasse o limite estipulado para a atividade; Esco-
lha as imagens de acordo com o perfil dos participantes.

#FIQUEDEOLHO
Essa atividade contribui

Proposta

para o preenchimento do
de valor

Modelo de Negécios
"Canvas"




v ATIVIDADE “IDEIA DE NEGOCIO”

Cite exemplos de negdcios na sua comunidade.

De acordo com a resposta anterior, com qual(is) dessas ideias vocé se identifica mais?

g g
QOO OO OO OO OO0

Que tipo de ideia ndo estd presente na sua comunidade, mas vocé gostaria que estivesse e/ou tem vontade
g de desenvolver? g

OOOOOOOOOOLOOLOOO OO OO OO OO OO0

oo De acordo com suas habilidades qual seria sua ideia de Negocio? . cccicootimooocosootonooconnsoconssnoanssstssssssss

SOOI
OO

OO OOOOOOOOOOOO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO0

O que vocé gostaria de transmitir com a sua ideia de negdcio?
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OFICINA DE NEGOCIOS
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Duracdo:
30 minutos

Recursos:
folha da atividade e Ia-
pis/caneta.

Obijetivo de
aprendizagem:

refletir sobre a proposta
de solu¢do/ideia de ne-
gécio de forma ampla e
considerando outfros as-
pectos.

Atividade: bl
- Mapa conceitual i

Como aplicar?

1. Para iniciar essa atividade, o/a reaplicador/a deverd pedir que os participantes reto-
mem o problema identificado nas atividades anteriores, bem como reflitam sobre a proposta
de solugdo que j& estdo desenvolvendo;

2. O segundo passo é apresentar a folha do mapa conceitual, indicando que a proposta é
descrever em detalhes os tépicos apresentados na atividade, uma vez que serdo o direcio-
namento para os préximos passos do projeto;

3. Recomendar que os participantes comecem pelo centro da folha, descrevendo a “ideia de
negécio/proposta de solucdo”;

4. Em seguida, o participante deverd responder “Como funcionard a ideia/solucéo?”, em
que se descreverd, de que forma a ideia acontecerd na pratica;

5. A etapa posterior é responder “Quem é o cliente da ideia/soluc@o?”, recuperando o que
foi utilizado na atividade Mapa de Empatia;



I — PROPONDO UMA SOLUCAO

6. A quarta pergunta a ser respondida é “Quando o cliente utilizard a ideia/solucdo?”, especificando a frequéncia ou
periodo de utilizagdo;

7. Logo apds, o/a reaplicador/a deverd solicitar que os participantes respondam “O que a ideia/solucdo precisa para
(4
ser colocada em pratica?”, sendo importante listar as etapas necessdrias para que a proposta acontega;

8. A pendltima pergunta é “Como a minha ideia/solugdo vai impactar positivamente a minha comunidade?”, destacando
os beneficios da realizagéo/implementagéo da ideia;

9. Por fim, a pergunta a ser respondida é “O que eu posso fazer para colocar a ideia em pratica?”, destacando o que
cada pessoa vinculada a ideia pode fazer para que a ideia aconteca;

10. Para finalizar, o/a reaplicador/a deverd perguntar o que os participantes acharam da experiéncia de refletir sobre
os pontos apresentados na atividade e abrir o espaco para quem queira compartilhar, ressaltando que a atividade ndo
precisa ser entregue, pois é destinada a cada participante, auxiliando no desenvolvimento na sua ideia.

O/A reaplicador/a deverd apresentar exemplos, tirar dovidas e motivar os participantes a refletirem sobre sua ideia.
Além disso, é importante recuperar o que j& foi dito nas atividades anteriores, para que todos mantenham o foco.

#DICA! #FIQUEDEOLHO ‘! | Atividades
o o e . Essa atividade contribui incipai
Dividir bem o tempo, garantindo que todos respondam . PR
para o preenchimento do
juntos a cada tépico, evitando apressar a finalizagdo, Modelo de Negécios Recursos
pois a atividade exige concentracdo, foco e reflexdes. "Canvas" & principais
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_____________________________________

Como funcionard a ideia/solugdo?

O que eu posso fazer para
colocar a ideia em prdtica?

Como a minha ideia/solu¢do vai im-
pactar positivamente a minha comuni-

dade?

ATIVIDADE “MAPA CONCEITUAL”

Quem ¢ o cliente da ideia/solugéio?

____________________________ ~
. ’ |

Quando o cliente usarad a
ideia/solucdio? |

:

|

|

|

|

|

|

|

|

|

O que a ideia/solugdo precisa para !
r . !

ser colocada em prdtica? |
|

|

|

|

|

|

|

|

|

|



Duracdéio:
30 minutos

Recursos:
folha da atividade e
I&pis/caneta.

Obijetivo de aprendi-
zagem:

definir e compreender
o perfil dos clientes
para os quais se deseja
projetar uma solugdo.

PROPONDO UMA SOLUCAO

Atividade:
- Mapa de empatia

Como aplicar?

1. Perguntar se os participantes conhecem o significado de empatia e se podem dar um
exemplo pratico do que seria, permitir que cada um possa expressar sua opinido. Deve-se
associar o conceito de empatia com a proposta dos projetos, se possivel citando exemplos,
explicar que um dos principais determinantes de uma solugdo é a pessoa que ird utilizd-la,
ou seja, a usudria/cliente;

2. O/A reaplicador/a deverd entregar a folha de resposta da atividade e indicar que os
participantes preencham a primeira parte, que corresponde & definicdo do cliente. A pri-
meira etapa da atividade serd a construgcdio de um personagem que seria o “cliente ideal”
de cada proposta, ressaltando caracteristicas da maioria do pUblico-alvo, por mais que
haja o entendimento que esse pUblico pode ser variado. Sdo caracteristicas essenciais para
essa definicdo: idade, sexo, local onde mora, escolaridade, dentre outras informagdes que
sdo necessdrias para uma melhor compreensdo do projeto. Exemplo: Helena, mulher, 50

anos, ensino médio completo, que mora em Santa Luzia do ltanhy e cozinha muito bem;

3. Apéds a definicdio de quem serd o personagem/cliente ideal, deve-se apresentar o Mapa
de Empatia, destacando brevemente os seus principais elementos como a caracterizagdo da
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OFICINA DE NEGOCIOS I ———————————=

pessoa que estd no meio e o que deve ser inserido em cada espago;

4. Recomendar que os participantes comecem respondendo “o que a pessoa sente?”, considerando suas caracteristicas e
buscando se colocar em situacdes que a prépria pessoa possa ter vivenciado ou estd vivenciando;

5. Logo apés, indique que a préxima pergunta norteadora deve ser “o que a pessoa costuma escutar de outras pesso-
as?”, refletindo com base nas pessoas que estdo em volta ou que convivem com a sua personagem;

6. A terceira pergunta é “o que ela gosta de fazer?”, e deve ser respondida considerando os provdveis interesses da
pessoa descrita;

7. Em seguida, a pergunta deve ser “o que ela costuma ver a sua volta?”, com base no ambiente em que a pessoa mora
ou frequenta ou até mesmo nos elementos que a mesma mais direciona seu olhar, pode ser, inclusive, seus incdmodos;

8. Por fim, pedir que os participantes observem os dois quadrantes finais das ferramentas que destacam dores e ganhos,
com isso, deve-se explicar que as respostas desses dois itens deve ser pautada associando & proposta de solugdo visua-

lizada pela equipe. Ou seja, em “Dores/Obstdculos”, deve-se refletir sobre “quais as dores essa pessoa tem para consu-
mir o produto/servico proposto?”, considerando as barreiras, dificuldades e obstdculos necessdrios para que isso ocorra.
Em seguida, no tépico “Ganhos/Beneficios”, seréo pensados em quais ganhos a pessoa tem ao consumir/acessar /utilizar
esse produto/servico/solu¢dio, o que a pessoa ganharia com isso?

Reforcar que o direcionamento para o preenchimento das informagdes deve ser sempre a pessoa que vivencia o pro-
blema que a proposta da equipe busca solucionar; Responder dividas ao longo da aplicagdo da ferramenta.
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#FIQUEDEOLHO
1
#DICA! Essa atividade contribui PY ®
Organizar os materiais com antecedéncia e dividir a atividade para o preenchimento do 0 03 Clientes
deformaqueotempodisponivelsejautilizadodamelhorforma. Modelo de [?lceg°c'°ﬁ
anvas

Confira mais ‘hl

informag&es!
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on

ATIVIDADE “MAPA DE EMPATIA”

Se estuda, o qué?

Se trabalha, com o qué?

Onde mora?



on

ATIVIDADE “MAPA DE EMPATIA”

O que a pessoa costuma escutar de outras pessoas?

O que a O que a

pessoa escuta? pessoa faz?

O que ela costuma ver a sua volta?

Ganhos
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OFICINA DE NEGOCIOS

Atividade:
- Quem me apoiard?

Duragéo: Como aplicar?

30 minutos . . . . . . ~
1. Perguntar se os participantes j&@ pensaram em quem poderia apoiar na realizagdo das

suas respectivas ideias e explicar a importéncia de contar com apoio para a realizagdo

Recursos: . .
daquilo que se espera de cada projeto;

folha de resposta e Ia-
pis/caneta.
2. Explicar que um dos primeiros locais em que se encontra apoio é dentro da prépria fa-
Objetivo de aprendi- milia, portanto, solicitar que reflitam e respondam: Quem da minha familia me apoiard na
zagem: . . e [ .
: . minha ideia de negécio?;
reconhecer a importdn-
cia de se trabalhar em

equipe e como é pos- 3. Em seguida, considerando que amigos ou pessoas da prépria comunidade podem cola-
sivel fazer parcerias borar com a ideia, deve-se responder: Quem da minha comunidade me apoiard na minha

ara viabilizar ideias. e p . ;.
P ideia de negdcio?;

4. Ao pensar de forma mais ampla, deve-se estimular que os participantes reflitam “Quais
pessoas/instituicdes de fora da minha comunidade poderdo me apoiar na minha ideia de
negdcio?”;

5. Para finalizar, o/a reaplicador/a deve ressaltar a ideia de também se trabalhar com ou-
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tros negoécios em parceria, afinal, para fortalecer o impacto do seu negdcio, é interessante conectd-lo com outros, assim,
responde-se: Quem eu posso apoiar com a minha ideia de negécio?;

6. Pedir que os participantes relatem a experiéncia e o que acharam sobre refletir sobre o tema.

. - - #DICA!
Apoiar os participantes em casos de diuvidas, promovendo
a reflexéio sobre as perguntas e o papel que cada partici- Apresentar exemplos, sempre que houver necessidade e
pante tem na contribuicdo de agdes coletivas. utilizar o tempo da melhor forma possivel.

Confira mais

ke ﬂ ¢
e
informag&es! n
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3 ATIVIDADE “QUEM ME APOIARA?2”

on

Quem da minha familia me apoiard na minha ideia de negécio?

SO Quem da minha comunidade me GpOiCﬂ'é na minha ideia de negécio?

OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO0

— Quais pessoas/instituicdes de fora da minha comunidade poderdo me apoiar na minha ideia de negécio?

SOOOO Quem eu posso CIpOiCII‘ com a minha ideia de negécio? DOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOIOVOOOOOOIOIOOOBOOIGOOOOOIGIOOOOODIOOOOOO

OOBOOOOOOOOOO,

%
g
g
OOOOOOOO00O000OOOOOO00000000000000000OOOOOOOOO00OO000000O0000000000OOOOOOO0O000OOOOOOO0000000000000000000OO00OOOO0OO0000000OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO
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Duracdo:
60 minutos

Recursos:
folha da atividade, 1&-
pis/caneta, folhas A4.

Obijetivo de aprendi-
zagem:

entender o que é a jor-
nada do usudrio e criar
a jornada dos possiveis
usudrios da sua ideia
de negdcio.

PROPONDO UMA SOLUCAO

Atividade: 5%
- Jornada do usudrio =

Como aplicar?

1. Apresentar um exemplo prdtico do que seria o caminho percorrido pelo usudrio/cliente
desde o problema até chegar a utilizar um produto/servico;

2. Para fortalecer o debate, solicita-se que os participantes comentem o que entendem por
tecnologia e de que forma se relacionam com a mesma;

3. Apds ouvir a resposta de todos os participantes, o/a reaplicador/a deverd comentar que
muitos produtos e servigos sdo encontrados por meio da internet, assim como questdes como
logistica, desenvolvimento de novos produtos e até as vendas, sdo possibilitadas pelo uso da
tecnologia, de modo que é preciso considerar esses elementos nas ideias que estdo surgindo
agora;

4. A atividade serd respondida em duas etapas conforme a divisdo apresentada na folha.
Para comecar explica-se a importéncia de reconhecer o trajeto vivenciado pelo usudrio/

cliente e a forma que o mesmo se relaciona com a proposta de solugdo, pedindo para que
os participantes observem que na folha hd trés espagos: antes, durante e depois. Esses topi-
cos correspondem aos periodos vivenciados pelo cliente da sua proposta, em que o primei-
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ro indica o que as pessoas faziam antes de existir o seu servigo/produto/ideia; o segundo representa o que as pessoas
fazem durante o uso do servico; e o terceiro o representa o que elas fazem depois de utilizar. Cada participante deve

preencher com informacgdes relacionadas & sua proposta de solugdo;

5. Ao concluir essa etapa, abre-se o espago para que os participantes apresentem o que j& definiram;

6. Para finalizar, cada participante deverd responder abaixo “Como a tecnologia pode ser utilizada na minha ideia de

negodcio?”.

O/A reaplicador/a deverd apresentar exemplos, tirar
duvidas e motivar os participantes a refletirem sobre sua
ideia.

#FIQUEDEOLHO

Essa atividade contribui
para o preenchimento do
Modelo de Negécios
"Canvas"
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#DICA!

Para contextualizar, destaque um exemplo em que possa
abordar todos os aspectos da atividade, isso pode ser defi-
nido com a ajuda dos participantes.

#FIQUEDEOLHO Q
Essa atividade contribui '

‘OJ Canais para o preenchimento do
Modelo de Negécios Relacionamento
"Canvas" com clientes




on

— Antes

Durante

PROPONDO UMA SOLUCAO

ATIVIDADE “JORNADA DO USUARIO”

Depois —

Como a tecnologia pode ser utilizada na minha ideia de negécio?
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Duracdio:
30 minutos

Recursos:
folha da atividade, I4-
pis/caneta, cartolina e
pincel atémico ou qua-
dro e giz.

Obijetivo de aprendi-
zagem:

compreender que cada
ideia de negdcio/pro-
posta de solu¢do pos-
sui custos para sua re-
alizagdo, assim como
precisa ser sustentdvel
financeiramente.

Atividade:
- Custos e receitas

Como aplicar?

1. O/A reaplicador/a deverd iniciar a atividade perguntando o que os participantes
entendem por “Custos” e “Receitas”, anotando palavras-chaves em uma cartolina
ou em um quadro;

2. Apés todos os participantes comentarem, o/a reaplicador/a deverd considerar as
palavras-chaves e também contribuir para a criagdo do conceito, que de forma oral deve
ser sintetizado;

3. Deve-se destacar de forma simples, principalmente, que “custos” representam tudo aquilo
que precisa ser “comprado” ou “adquirido” para que um produto/servico aconteca e que
esteja vinculado a um valor financeiro; por outro lado, “receitas”, representam todos os
valores recebidos pela venda de um produto ou servi¢co, em outras palavras, € como a ideia
de negécio/proposta de solucdio se manterd, também vinculada a valores financeiros;

4. Como continvidade da atividade, o/a reaplicador/a pedird que os participantes reflitam
quais sdo os “custos” e as “receitas” previstas para as suas ideias de negécios/propostas de
solu¢do e as listem na folha da atividade;
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5. Em seguida, recomenda-se que os participantes fagam as somas de cada uma das colunas, ou seja, a soma de custos e
a soma de receitas, compare os valores e reflitam sobre o que cada um representa.

#DICA!

O/A reaplicador/a deverd apresentar exemplos, Conceitos complementares podem ser utilizados como educa-

tirar dovidas e motivar os participantes a refletirem ¢do financeira e lucro, para que os participantes entendam a

sobre sua ideia importdncia de se abordar tais temas.

#FIQUEDEOLHO @ Estrutura Confira mais

Essa atividade contribui ® de custos informagdes!

para o preenchimento do

Modelo de Negécios ~— Fontes de
" " $ ) receita
Canvas
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ATIVIDADE “CUSTOS E RECEITAS”

on
Custos (R$) Receitas (R$)
Total (R$) Total(R$)
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Duracgdio:
30 minutos

Recursos:
folha da atividade, |
dpis/caneta, folhas A4

Obijetivo de aprendi-
zagem:

possibilitar que os par-
ticipantes  sinfetizem
todos os conhecimentos
e ferramentas desen-
volvidas ao longo da
formagdo, organizan-
do a ideia de negdcio
no formato do Canvas.

Atividade:
- CANVAS - Modelo de

Negécio

Como aplicar?

1. Explicar o que o canvas de Modelo de Negécios possibilita a organiza¢do do empreendi-
mento por meio de nove blocos (segmentos) a serem preenchidos pelo participante a fim de
explicar em uma Unica folha de papel o funcionamento do negécio;

2. Solicitar que preencham a PROPOSTA DE VALOR, que é uma frase que representa a
sua ideia de negdcio, algo que vocé gostaria de levar ao seu cliente, mas que ndo é a sua
solugdo, seria algo a mais, reforcando a ideia da proposta de solugdo criada ao longo do
projeto. Por exemplo: deixar o cliente mais feliz, proporcionar a melhor experiéncia de
utilizagdo, frases desse tipo;

3. Em seguida, os participantes devem preencher em CLIENTES, que deve retomar o perfil
de clientes que o participante criou no Mapa de Empatia;
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4. Logo apds, indique que os participantes preencham CANAIS, colocando as formas de comunicagdo /interagéio com seu
cliente, como redes sociais, delivery, dentre outras;

5. Ao dar continvidade, solicite que respondam o tépico RELACIONAMENTO COM CLIENTES, inserindo informacgdes sobre
a sua forma de manter o contato com o cliente, por exemplo, se a proposta for um site, terd um espaco para tirar dovi-
das? Ocorrerdo visitas presenciais? O contato seria por meio de reunides virtuais? Esses e outros pontos devem ser
descritos nessa parte;

6. Como forma de conectar com a atividade “Custos e Receitas”, preencha o item FONTES DE RECEITA, relatando de que
forma entrard dinheiro no seu negécio, ou seja, o que serd comercializado, se sdo produtos, servicos, publicidade, dentre
outros;

7. Indicar que em ATIVIDADES PRINCIPAIS, os participantes deverdo inserir todas as atividades que o negdcio vai
desenvolver, conectando com a atividade “Mapa Conceitual”;

8. No item PARCERIAS PRINCIPAIS, o/a reaplicador/a deverd indicar que os participantes reflitam sobre parceiros do
seu negodcio, lembrando do que jd foi trabalhado na atividade “Quem me apoiard?”;

9. Para finalizar, em RECURSOS PRINCIPAIS, indique que o preenchimento deve ser pautado com as informagdes sobre
tudo o que vocé precisa para realizar suas atividades, tanto recursos financeiros, como materiais ou pessoas para cola-
borar. Em ESTRUTURA DE CUSTOS, indique para que o participante coloque tudo precisard comprar ou contratar para
que seu negdcio acontegq, ressaltando que esses itens foram observados nas atividades “Mapa Conceitual” e “Custos e
Receitas”;
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— Acdo do/a Reaplicador/a
O/A reaplicador/a deverd apresentar exemplos, tirar
duvidas e motivar os participantes a refletirem sobre sua
ideia.
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#DICA!

Relembrar o que foi feito nas atividades anteriores e como
elas se encaixam dentro do Canvas, ressaltando que o Mo-
delo de Negédcio é a sintese do que j& foi trabalhado no
projeto ao longo de toda a formacgdo.

B

.' vl 15_._.-.__-. og _\
Confira mais -&

informag&es!

|
¥
q



@; ATIVIDADE “CANVAS”

on

Clientes

~ Parcerias ‘LJ Atividades Proposta 'Q [

‘%  principais principais I l de valor &

- Relacionamento
com clientes

Recursos
€ principais '0-. Canais
_é"l Estrutura  Fontes de
& de custos D ccoita
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Duragdo:
60 minutos

Recursos:
folha da atividade, 1&-
pis/caneta, folhas A4.

Obijetivo de aprendi-
zagem:
construir uma apre-
sentagdo da ideia de
negdcio/proposta  de
solugéo.

Atividade:
- Pitch

Como aplicar?

Confira mais
informacdes!

1. O/A reaplicador/a deverd explicar que o pitch é a apresentagdo que representa a fina-
lizagdo do ciclo do projeto, com o intuito de receber feedbacks e implementar melhorias nas
ideias;

2. Solicitar que os participantes leiam atentamente as perguntas e as “dicas” abaixo de
cada enunciado;

3. Apds preencher todas as questdes, o/a reaplicador/a deverd unir todas as respostas que
anotou no papel, e em uma folha em branco, transforme-as em um texto Unico, que servird
como roteiro para sua apresentagdo;

4. Deve-se destacar que os participantes conectem as respostas, sem citar o enunciado das
questdes, mas criando uma coeréncia no texto, no entanto, é opcional falar ou ndo o valor
estipulado para que a ideia de negdcio seja colocada em prdtica;

5. Para finalizagdo, abre-se o espago para que os participantes ensaiem a apresentagdo do
pitch.
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#DICA!

Para contextualizar, simule a criagdo de um roteiro, com um
O/A reaplicador/a devera apresentar exemplos, tirar exemplo sugerido pelos participantes, para que os mesmos

dividas e motivar os participantes a descreverem sua | isyglizem na prdtica como o pitch serd apresentado consi-

ideia. derando os pontos listados.

— Acdio do/a Reaplicador/a

APRESENTANDO O PITCH

Para apresentar o pitch, o participante terd de 3 a 5 minutos, conforme definicdo do/a reaplicador/a ao analisar a
situacdo de cada turma.

As apresentacgdes serdo assistidas por 3 avaliadores, que irdo considerar aspectos como inovagdo, potencial de esca-
la, equipe, préoximos passos da ideia, impacto na comunidade, sustentabilidade financeira e uso da tecnologia digital.
Apdés cada apresentacdo, serd aberto o espago para que cada avaliador possa dar feedba-
cks, dar sugestdes ou tirar dividas. O objetivo desses comentdrios ndo é o de julgar se a ideia é boa
ou ruim, mas sim, de destacar quais pontos no projeto de cada participante podem ser melhorados.

Se a apresentagdo do pitch for gravada.

Escolha uma parede de fundo liso, para ndo causar distragdes, e grave um video de até 3 minutos com a sua apre-
sentagdo construida na atividade anterior. Lembre-se de considerar o mdximo de pontos que vocé relatou no texto do
seu roteiro.
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A ATIVIDADE “PICTH”

on

01. Qual seria a frase/palavra impactante que mais representaria sua ideia de negécio? Dica: Utilize até 7 palavras. Deve ser
objetiva e chamar atengdo para a esséncia do problema que vocé busca resolver com a ideia de negédcio.

02. Se vocé pudesse contar em formato de histéria o problema que vocé busca solucionar com a sua ideia, como seria?
Dica: Seja sucinto e busque criar empatia com o pUblico. Exemplos e histérias inspiradoras podem ajudar vocé.

03. Qual a SO|U§EIO que vocé traz no seu negécio? Dica: Explique o funcionamento do seu produto ou servico.

04. De que forma seu negécio impacta a sociedade? Dica: vocé pode comentar sobre os atores envolvidos, o local, fatores sociais e cultu-
rais, dentre outros. Cite os mais importantes.

05. Qual é o seu tamanho de mercado? Dica: comente seu piblico-alvo com clareza. Vale & pena retomar as personas que vocé criou no
mapa de empatia e observar o seu canvas.

06. Qual o valor que sua ideia de negécio precisa para iniciar¢ Como ela vai se sustentar financeiramente? Dica: utilizar
informagdes da planilha financeira e dos produtos que serdo oferecidos pelo negécio.

07. Quais sdo os diferenciais do seu negdcio em relagdo as outras iniciativas do segmento? Dica: comentar o que diferencia o seu
negoécio dos potenciais concorrentes e servicos semelhantes.

08. Como os seus produtos e servicos chegardo aos clientes2 Como a tecnologia estard presente na sua ideia de negdcio?
Dicas: comentar sobre os canais de comunicagéio, venda e divulgagdo.

09. Quem seria a equipe do seu negdcio? Dicas: falar o nome das pessoas e as fungdes.
10. Qual seria a informagdo final sobre o seu negdcio e quais os préximos passos vocé acredita que seriam o caminho

para execucdo da proposta de negdcio? Dicas: Escolha uma frase curta e que seja convidativa, apresente de forma confiante os préximos
passos da ideia.
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Jogo:
- Quiz da Feira

Como jogar?

1. A cada rodada todos os participantes, ao mesmo tempo, devem tirar do monte de cartas uma carta. Como sdo 16
perguntas, é ideal que participem 2, 4 ou 8 jogadores por vez + o mediador, que estard com o gabarito do jogo;

2. Durante um tempo estabelecido entre os participantes, que pode ser de 1 ou 2 minutos, acorda- dos previamente com
o mediador, cada participante deverd responder a pergunta da sua carta;

3. Ao final do tempo, cada participante deverd revelar sua resposta para o mediador, que conferi- rd no gabarito e res-
ponderd com “correto” ou “errado”. Caso a resposta esteja correta, o media- dor poderd fazer comentdrios sobre, para
que os demais acompanhem o raciocinio e percebam o acerto. Caso esteja errada a resposta, a carta deverd ser virada
novamente e colocada ao lado do monte de cartas que ainda ndo foram reveladas, formando assim um novo monte;

4. Caso a resposta da carta esteja correta, o participante deverd ficar com a carta, pois a mesma servird na hora da
contagem dos pontos;

5. Ao final das rodadas, ou seja, apds revelar todas as cartas do monte principal, deve-se somar os valores de cada
participante, isto &, das cartas que os mesmos acertaram a resposta.
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6. O participante que tiver o menor valor na rodada, poderd retirar uma carta no monte de perguntas que foram res-
pondidas erradas e tentar uma segunda resposta (caso j@ tenha respon- dido antes a mesma) ou até mesmo tentar a sor-
te em uma nova. Ndo é obrigatério a formagdo desse segundo monte ao longo das rodadas, afinal, se todos acertarem,
dd-se sequéncia ao jogo normalmente. Destaca-se que sé poderd retirar do monte e apenas uma carta, o participante
com menor pontuagdo. Ao final desse movimento, observa-se novamente o valor de cada participante;

7. Para finalizar, cada participante escolhe um nimero de 1 a 8, que corresponde a um novo produto da lista do media-
dor, e diante do desafio deverd ver qual é o seu saldo final;

8. Em caso de empate, deve-se jogar “cara ou coroa”, conforme a moeda presente no kit do jogo. Vence o jogo o partici-
pante com maior valor final.

16 Cartas problemas 1 moeda com cara e coroa
1 Lista de produtos com imagens e precos Papéis de rascunho

1 Gabarito 1 Lapis e borracha

1 Lista Surpresa 30 cartas dos produtos
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Jodo precisa comprar tomate

para temperar a carne do seu

almogo. Quantos gramas de

tomate daria para comprar com
R$ 3,152

Na feira, um pacote de quiabos
vem com 20 quiabos, cada
pacote custa R$ 2,50. Eu tenho
15 reais. Quantos pacotes de
quiabo consigo comprar? E no
final, com quantas unidades de
quiabo poderei ficar?

Ana foi a feira e precisa

comprar 1,7 kg de cebola e 1

dizia de bananas. Em qual

dessas compras ela pagaria
menos?

Eu encontrei uma oferta na
feira, onde cada pé de muleque
custa 3 reais e cada beiju custa
2 reais. Moram 7 pessoas em
minha casa, quero que todos
comam os dois produtos, sendo
uma vnidade de cada. Possuo
25 reais na carteira, quanto
tenho que tirar no banco para
poder levar pé de muleque e
beiju para todos?

Jodio precisa comprar a mesma
quantidade de cenoura e chuchu
para fazer uma sopa, porém soé
tem 5,00 reais. Considerando
que ele precisa de 1 kg de
chuchu e o resto de cenoura, e
que o prego do quilo do chuchu
é 3,50 kg e 3,00 a cenoura,
quantos gramas de cenoura ele
vai poder comprar de cenoura
apés comprar o chuchu?

Maria foi a feira e precisa
comprar pelo menos 5 kg de
macaxeira. Quantos quilos ela
conseguird comprar com R$
16,80? Ela pode usar todo o
recurso na compra.

Na banca da feira que vende o
pimentéo, existem duas formas
de adquirir o produtoe. A unida-
de custa R$ 0,50, e o pacote com
5 unidades custa R$ 2,00. Eu
preciso adquirir apenas 22
unidades. Quanto eu preciso
pagar? E quantos pacotes e
unidades ev compraria?

Se uma melancia custa 3,00
reais e duas melancias custam
6,00 reais, e seguissemos essa
mesma légica sucessivamente
onde 3 melancias custam 9
reais, enquanto 4 custam 12.
Quantas  melancias  seriam
possiveis comprar com 45
reais?
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A mie de Marcela adora consumir
hortalicas e suas principais predile-
goes sdo: coentro, alface e couve. O
alface ela gosta de consumir uma
boa quantidade por dia na salada.
O coentro ela utiliza na salada e no
feijo. Ja a couve, ela gosta de
consumir 3 wvezes por semana.
Marcela, que costuma fazer as
compras de casa e em conversa com
sua mde, percebeu que por semana,
a familia consome trés pés de
alface, um molho de coentro e um
molho de couve. Considerando essa
quantidade e os valores dos produ-
tos, quanto Marcela precisa reservar
para comprar esses produtos na
feira?

Ana foi a feira e levou seu filho,
mas teve que deixa-lo com uma
amiga, pois teria que andar
muito, a amiga vende geladi-
nho, cada um custa 2 reais,
disse a ela que se ele pedisse
algum geladinho pagaria
quando voltasse, ela demorou
meia hora, quando voltou ela
disse que a cada 5 minutos ele
pegava um, quanto Ana deve &
sua amiga?

A familia de Juliana adora
tomar agua de coco. Com ela,
moram 5 pessoas, dessas, 4
consomem dgua de coco todos
os dias. E uma delas é um pouco
mais gulosa, e toma dois cocos
por dia. Juliana pretende
comprar uma porgdo de cocos
que dé para 3 dias. De quantos
cocos ela precisa? E quanto ela
pagaria por todos esses cocos?

Leticia recebeu uma missdo:
comprar batata-doce para sva
avé e fazer a receita de um doce
de batata-doce que é tradicional
na suva familia. Sua avoe deu
R$ 6,00 e indicou que fosse
comprado pelo menos dois
quilos do produto. Chegando a
feira, o quilo mais barato que
ela encontrou foi R$ 4,00, quan-
tos gramas do produto ela
conseguiu levar para casa?

Marcos quer fazer uma salada
de frutas com mamdéo, meldo,
abacaxi, uva e morango. Esses
sdo os pregos dos produtos:
Melao: 5,00 reais inteiro
Maméio: 2,50 reais unidade
Uva: 8,00 kg
Morango: 5 reais a bandeja
Abacaxi: 2,50 reais a unidade
Ele s6 tem 25 reais para
comprar todos esses produtos,
qual seria  uma compra
totalmente  equilibrada em
valores para ele?

Para fazer um suco de goiaba

de 1 litro é necessério 6

goiabas. Pedro acabou de

descobrir que 3,00 reais de

goiaba s@o 5 goiabas. Quanto

Pedro gastaria para fazer 15
litros de suco?

10

Carlos tem um restaurante e um dos
sucos que mais sai é o de laranja
com limé@o. Para cada duas laranjas,
ele coloca um limédo, e essa porgéio
da um copo de 350ml. Por semana,
Jodo vende em média 10 sucos
desses por dia, e semanalmente, na
feira, ele costuma comprar uma
quantidade de laranjas e limdes
que durem a semana inteira, ou
seja, 7 dias. Para garantir o estoque
perfeitamente igual da semana,
quantas laranjas e quantos limdes,
Jodo precisa comprar? Consideran-
do que a laranja sai por R$ 0,30 e 0
liméo sai por R$ 0,40, qual valor
total ele teré que pagar ao feirante?

Eu quero fazer um bolo de
magd, mas para fazer a receita
diz que preciso de 14 magds, na
feira a cada 2 magds eu pago 1
real, quanto irei gastar para
suprir a necessidade de magas?

15
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GABARITO

N° da Pergunta Resposta N° da Pergunia Resposta

1 450 g 1 R$ 10,00

2 A banana, pois daria R$ 3,50 ante R$ 3,57 do 1,7 kg de cebola. 12 Ela precisaria de 12 cocos e pagaria R$ 24,00.

3 500g 13 1 meldo, 2 mamdes, 625g de uva, 1 bandeja de morango e 2 abacaxis,
ou seja, R$ 5,00 para cada produto.

4 Pagaria R$ 9,00, sendo 4 pacotes de 5 unidades, total de 20, mais 14 Para fazer 10 sucos por dia durante 7 dias, Carlos precisara de 140

duas unidades avulsas, total de 22 unidades.

5 1,5 kg de batata-doce
6 6 pacotes, total de 120 quiabos.
7 R$ 10,00

15 melancias
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R$ 54,00, pois para 15 litros seriam necessarias 90 goiabas, jé que
seriam 6x15. Se a cada R$ 3,00 séo 5 goiabas, para alcangar 90 goia-
bas, teriamos 90 (quantidade total)/5 (quantidade por compra de
R$ 3,00) = 18. 18x3 (valor pago a cada compra de R$ 3,00)=R$ 54,00

laranjas e 70 limdes. Desse modo, se cada pacote de liméo vem com

12 unidades, ele pode adquirir 5 pacotes (total de 70 unidades), total
de R$ 22,50. Quanto as laranjas, se cada pacote de laranjas vem com
30 vnidades, ele pode adquirir 4 pacotes de laranjas (total de 120

idades) + 10 unidades avulsas, ou seja, 4xR$ 12,00 = R$ 48,00 +

20xR$ 0,50 = R$ 10,00, totalizando R$ 58,00. Somando o total gasto
com limdes e laranjas, teremos R$ 22,50+58,00= R$ 80,50.




PRODUTOS DA FEIRA

Tomate
Cebola
Banana
Cenoura
Chuchu
Pimentéo Recortar e colar as faces das moedas Cara e Coroa
Batata-doce
Quiabo
Pé de Moleque
Beiju
Macaxeira
Melancia
Goiaba
Coentro
Alface
Couve
Coco Verde
Meliio

Mamdao

Uva
Morango
Abacaxi

Limao
Laranja
Maga
Geladinho



Jogo:
- Troca de Gastos

Como jogar?

1. A cada rodada todos os participantes, ao mesmo tempo, devem tirar do monte de cartas uma carta. Como sdo 16
perguntas, é ideal que participem 2, 4 ou 8 jogadores por vez + o mediador, que estard com o gabarito do jogo;

2. Cada participante deve escolher uma carta “saldrio” cujo valores corresponderdo aos valores R$ 1.500,00, R$
2.000,00, R$ 2.500,00 ou R$ 3.000,00. O monte de cartas-saldrio deverd estar virado para baixo;

3. Apds a definicdo do saldrio, cada participante deverd escolher uma carta do segundo monte de cartas, o de “Desafio
Financeiro”, dessa vez o conteldo é formado por dividas e/ou custos. O monte de cartas de dividas e /ou custos deverd
estar virado para baixo;

4. Apds todos pegarem as cartas, o mediador deverd indicar que as cartas sejam trocadas entre as duplas, ou sejq, a
carta que um participante de uma fila pegou, deve ser trocada com a sua dupla correspondente da outra fila, mas serd
informado, que apesar da troca, a carta permanece sendo de quem pegou primeiro. O intuito da troca é apenas a visu-
alizagdo da carta da dupla;

5. O mediador deverd indicar que cada participante analise a situacdo da sua dupla. Ou seja, cada jogador, deverd
ouvir os conselhos da sua dupla sobre a utilizagdo dos valores do seu saldrio em relagdo & sua carta de divida e/ou
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CONTUDO EXTRA

custos. Para nortear essa conversa, deve ser questionado o valor que a dupla ganha (carta escolhida no inicio), como a
pessoa deve utilizar o seu saldrio considerando sua divida ou custo e como ela poderia superar essa situagdo durante 10
minutos de conversa, sendo 5 minutos para cada participante analisar a situagdo da sua dupla;

6. Apds o tempo estipulado, cada participante pode compartilhar com os demais participan- tes a solugdo sugerida pela
sua dupla para superar a sua situacdo. Nesse momento, as cartas de dividas e/ou custos retornam para o participante;

7. Cada participante deve escolher uma carta Bénus (cartas com valores positivos). O monte de cartas Bénus deverd
estar virado para baixo;

8. Considerando o Saldrio, o Desafio Financeiro e a Carta Bénus, peca para que cada partici- pante fagca as contas de
quanto tem de recurso financeiro no momento. Vence quem ficar com mais dinheiro no final.

12 Cartas de Saldrio, sendo 3 com cada valor
8 Cartas Bonus

8 Cartas de Desafio Financeiro
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Cartas Saldrio

VOCE GANHA VOCE GANHA

R$ 2.000,00/MES.

VOCE GANHA VOCE GANHA

R$ 1.500,00/MES. R$ 2.500,00/MES. R$ 3.000,00/MES.

Cartas Bdénus

VOCE VENDEU SEU g
ANTIGO CELULAR E SEUS INVESTIMENTOS ;3&?:::%?:; VOCE GANHOU UM
CONSEGUIU DERAM UM LUCRO DE DADO R$ 250,00 NA AUMENTO SALARIAL
R$ 1.500,00 PELO R$ 600,00 SUA MOCHILA. DE R$ 200,00/MES
APARELHO
L -—_— —_— —_——— ______x
VOCE QUEBROU O
COFRINHO QUE VOCE CONSEGUIU VOCE GANHOU UM SEU AMIGO PAGOU
COSTUMA GUARDAR ECONOMIZAR BINGO CUJO PREMIO R$ 500,00
MOEDAS E CONSE- R$ 325,00 DO SEU E R$ 500,00 QUE ESTAVA LHE
GUIU ARRECADAR SALARIO NESTE MES. ! DEVENDO
R$ 225,00
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Cartas Desafio Financeiro

VOCE NAO CONSEGUIU PAGAR A FATURA DO
SEU CARTAO DE CREDITO NO MES PASSADO.
POR ESSE MOTIVO, DEVIDO AOS JUROS, O
VALOR ACUMULOU E SUA FATURA NESTE MES
SERA DE R$ 1.500,00. CONSIDERANDO SEU
SALARIO, O QUE VOCE DEVE FAZER AGORA?

VOCE FEZ UM EMPRESTIMO NO BANCO E
TODOS OS MESES PAGA UMA PARCELA DE R$
200,00. AO FAZER AS CONTAS, VOCE
PERCEBEU QUE AINDA ESTAO FALTANDO 6
PARCELAS E QUE SE PAGAR TODAS DE UMA
VEZ TERA UM DESCONTO DE 5%.
CONSIDERANDO SEU SALARIO, O QUE VOCE
DEVE FAZER AGORA?

VOCE INVESTIU R$ 2.000,00 EM UMA
BARRACA DE LANCHE, MAS NAO ESTA
DANDO LUCRO. VOCE TEM A OPCAO DE
VENDER A BARRACA OU HA POSSIBILIDADE DE
QUE SE FOR PARA UM LOCAL MAIS MOVIMEN-
TADO PODERA LUCRAR MAIS, MAS NAO E
CERTEZA. TAMBEM NAO PODERA VENDER A
BARRACA PELO MESMO VALOR. PARA SE
MUDAR PARA ESSE NOVO LOCAL, VOCE TERA
QUE GASTAR MAIS R$ 1000,00.
CONSIDERANDO SEU SALARIO, O QUE VOCE
DEVE FAZER AGORA?

SEU SONHO E COMPRAR UM IPHONE. VOCE
TERA QUE PAGAR 10 PARCELAS DE R$ 350,00,
MAS VOCE PRECISA DE UM NOTEBOOK, EM
QUE TERA QUE PAGAR R$ 460,00 POR 12
MESES, SO QUE DIFERENTE DO IPHONE QUE E
SEU SONHO, O NOTEBOOK LHE TRARA A
POSSIBILIDADE DE GANHAR MAIS NO SEU
TRABALHO. CONSIDERANDO SEU SALARIO, O
QUE VOCE DEVE FAZER AGORA?

VOCE ESTA APRENDENDO INGLES, MAS NAO
TEM A ASSINATURA DE UMA PLATAFORMA DE
STREAMMING PARA PRATICAR COM FILMES E
SERIES. UMA DAS ASSINATURAS CUSTA R$
40,00/MES, MAS VOCE TAMBEM PODE
ASSINAR UM PLANO DE ASSINATURA DE UM
JOGO SO POR DIVERSAO, A ASSINATURA
CUSTA R$ 27,00/MES. CONSIDERANDO SEU
SALARIO, O QUE VOCE DEVE FAZER AGORA?

PARA UM CHURRASCO OS SEUS AMIGOS
PEDIRAM PARA VOCE LEVAR 5KG DE CARNE.
VOCE FOI A UM AGOUGUE EM QUE O QUILO

DE CARNE CUSTA R$ 35,00. PARA O
CHURRASCO VOCE PRECISARA COMPRAR
5KG, MAS A CARNE DE CARNEIRO ESTA

DE R$ 30,00 O QUILO. COMPRANDO A CARNE
DE CARNEIRO, VOCE PODE LEVAR A MESMA

QUANTIDADE $6 QUE PAGANDO MENOS.
CONSIDERANDO SEU SALARIO, O QUE VOCE
DEVE FAZER AGORA?

SUA GELADEIRA QUEBROU E VOCE PRECISA
ADQUIRIR UMA. NA SUA PESQUISA, UM
MODELO NOVO IDEAL CUSTA R$ 2.500,00,
COM A OPGAO DE DIVIDIR EM 5 PARCELAS DE
R$ 500,00 OU 12 PARCELAS DE R$ 250,00.
CONSIDERANDO SEU SALARIO, O QUE VOCE
DEVE FAZER AGORA?

NA SUA CASA TEM UM VAZAMENTO. AO
CHAMAR UM ENCANADOR, VOCE DESCOBRIU
QUE VAI PRECISAR GASTAR R$ 300,00 NO
CONSERTO COMPLETO OU R$ 100,00 EM UM
AJUSTE MAIS SIMPLES, POREM INCOMPLETO.
CONSIDERANDO SEU SALARIO, O QUE VOCE
DEVE FAZER AGORA?
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CONTEUDO PARA
REAPLICACAO




REAPLICACAO - OFICINA DE NEGOCIOS
on

REAPLICADOR/A:

LOCAL: N° DA AULA: DATA:

. .
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Atividades

Atividade de Acolhimento:

Atividade de Educacdo
Financeira:

Atividade de Inteligéncia
Emocional:

Atividade de
Empreendedorismo 1:

Atividade de
Empreendedorismo 2:

Atividade de
Empreendedorismo 3:
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I CONTUDO PARA REAPLICACAO

Praticas recomendadas para gf. %

Confira mais

a reaplicagdo

Para o reaplicador

1. Encare seu caminho como uma oportunidade de crescimento e aprendizado, afinal, é sé o comecgo;

2. Quando se deparar com situagdes com as quais ndo sabe como conduzir, ndo arrisque, busque apoio do coordenador
para essa solucdo;

3. Enquanto responsdvel pela reaplicacdo, seu olhar deve ser o de professor ou facilitador de atividades, isso requer um
maior compromisso com os participantes e novas atribui¢des;

4. Crie uma boa relagdo com os alunos, mas estabelega limites, de acordo com a proposta da atividade. Isso inclui evitar
falar em hordrios muito tarde da noite (em grupos de WhatsApp), feriados, fins de semana, ou em hordrios que possam

invadir a rotina dos participantes;

5. Ndo deixe de pedir ou dar feedback sobre a sua experiéncia ao coordenador da tecnologia social (quando houver).
Essa comunica¢do é fundamental para o desenvolvimento das atividades;

6. Cuide dos materiais que utiliza na reaplicacdo, afinal, é por meio deles que vocé dard continvidade as atividades;
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OFICINA DE NEGOCIOS =

7. Tenha calma, vocé estd aprendendo. Com o tempo, vocé poderd aperfeicoar sua forma de conduzir as atividades.
Aproveite cada experiéncial

Antes da Aula/Atividade

8. Planeje a atividade e organize todo o material que utilizard com antecedéncia;
9. Confirme o local da aula com antecedéncia;

10. Inclua no seu material de aula/atividade a lista de presenca impressa e mdquina fotografica ou celular, vocé vai
precisar desses registros para elaborar o relatério. No caso de atividades online, lembre-se de fazer prints da telg;

11. Quando houver, teste equipamentos tecnoldgicos (computador, projetor, dentre outros) e verifique o cartdo de memo-
ria do celular ou da mdquina fotogrdfica antes da aula comegar;

12. Estabeleca canais de comunicagcdo com os alunos para passar comunicados e orientagdes, como a criagdo de grupos
de WhatsApp;

13. Sempre que possivel, lembre os alunos o dia e hordrio das aulas/atividades ou quando o prazo de alguma ativida-
de estiver préximo a vencer;

14. Programe-se para chegar no local da aula/atividade antes dos alunos;

15. No planejamento de sua aula/atividade, busque apoio do coordenador do projeto (se houver) sempre que necessd-
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B CONTUDO PARA REAPLICACAO
rio;

16. Mesmo considerando que seu planejamento estd 6timo, tenha sempre em mente um plano B, considerando que impre-
vistos acontecem;

Durante a Aula/Atividade

17. Evite iniciar atividades com atraso, afinal, isso impacta no seu planejamento;
18. Busque executar o plano de aula previamente estabelecido;
19. Transmita informagdes com clareza e objetividade;

20. Utilize o material de apoio do projeto, mas ndo deixe de buscar outros conhecimentos, isso ampliard seu repertério e
te ajudard a trabalhar sempre temas atuais;

21. Ndo tenha medo de errar, nem de buscar a solugdo para um problema;

22. Descontrair é sempre bom, mas evite os excessos, pode dispersar ou retirar o foco da atividade;
23. Busque esclarecer duvidas e abra sempre espaco para perguntas;

24. Crie momentos de apoio e atengdo individualizada, isso pode ajudar no desenvolvimento dos alunos;

25. Busque assumir uma postura motivadora, encorajando seus alunos a se desenvolverem da melhor formg;
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OFICINA DE NEGOCIOS =

26. Ao fazer perguntas, faga-as diretamente ao aluno e chamando-o pelo nome, isso vai lhe ajudar a obter mais respos-
tas, mas evite insistir caso alguém ndo se sinta confortdvel;

27. Durante a aula/atividade crie espaco para que diferentes tipos de alunos possam se expressar, buscando integrar
todos nas construgdes e atividades coletivas;

28. Respeite a diversidade de alunos e tipos de conhecimentos, evitando debates que facam algum grupo de pessoas se
sentir mal;

29. Esteja presente por inteiro nas atividades, assim, sua visdo sobre a reaplicagdo serd ampla e conectada com a reali-
dade;

30. Lembre-se sempre de que quanto mais pessoas estiverem em um determinado ambiente, maior deve ser sua preo-
cupagdo com a transmissdo da informagdo, para isso, ampliar o tom da sua voz, pode ser essencial. Isso ndo quer dizer,
gritar!

31. Lembre-se de registrar sua atividade por meio de fotos/videos e da lista de presenga. Para postagem das fotos, é

necessdrio estar com os termos de autorizagdo de uso de imagem devidamente assinados. As listas de presenca sdo do-
cumentos, portanto, ndo deixe de guardd-las de forma organizada, sem amassar ou rasurar.
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I CONTUDO PARA REAPLICACAO

Depois da Aula/Atividade

32. Ouga atentamente os feedbacks dos alunos e avalie sua rota;

33. Organize todos os arquivos e informagdes resultantes da aula/atividade, isso vai facilitar a elaboragdo do seu rela-
torio;

34. Busque seguir o modelo do relatério repassado pelo coordenador da tecnologia social (quando houver), consideran-
do a importdncia desse material, o mesmo ajudard a registrar suas experiéncias, apontar caminhos e propor melhorias.
Aproveite essa ferramenta da melhor forma.

Confira mais
sobre o plano
de aula
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