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Fundacao Telefonica Vivo

A Fundacao Telefonica Vivo, responsavel pelos projetos de impacto social da Vivo,
acredita na Inovacao Educativa como forma de inspirar novos caminhos para o
desenvolvimento do Brasil a partir da educacao.

Em 2019, a Fundacao Telefonica Vivo completou 20 anos de atuacao no Brasil,
firme no proposito de construir um Pais mais justo, utilizando a inovacao como
guia, e a crenca de que grandes transformacoes na sociedade partem das pessoas.
Sustentada pelo potencial humano e apoiada na difusao da cultura digital, na
utilizacao da tecnologia e no compartilhamento de vivéncias para gerar novas
metodologias de ensino-aprendizagem, a instituicao trabalha com projetos que
estimulam o desenvolvimento social e o exercicio da cidadania.

Aorganizacao faz parte de umarede formada por outras 16 fundacoes presentes
na Europa e América Latina, integrantes do Grupo Telefonica. Dessa forma, sua
atuacdo esta pautada em trés eixos de atuacao: Educacao, Empreendedorismo
Social e Voluntariado, por meio dos quais sao orientadas acoes para inspirar uma
nova geragao a ser protagonista e agente de transformacao social.

O trabalho da Fundacao Telefonica Vivo tem como premissa o conceito de
Inovacao Educativa, que diz respeito a possibilidade de imaginar um mundo
de novas possibilidades na educacao, transformando cada uma delas em
oportunidades concretas, para mais e mais pessoas.

A Fundacao acredita no poder transformador das juventudes e, por meio do
empreendedorismo social com o Programa Pense Grande, estimula os(as) jovens
a serem protagonistas e terem atitudes empreendedoras para contribuirem com
novas solucoes e oportunidades para eles(elas) e para suas comunidades. Conheca
mais sobre a Fundacao Telefonica Vivo em: www.fundacaotelefonica.org.br


http://www.fundacaotelefonica.org.br
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Pense Grande

O Programa Pense Grande da Fundacao Telefonica Vivo é uma iniciativa que
tem como missao fomentar a cultura do empreendedorismo de impacto
social com o uso de tecnologia para jovens das periferias brasileiras, a
partir de 15 anos.

Criado em 2013, seu objetivo é incentivar a juventude por meio de formacoes
apoio ao individuo e seus negodcios e producao de conteldo relevante no
tema, a fim de que criem e implementem novas solucdes e oportunidades
para transformacao de suas vidas e das pessoas ao seu redor, propondo
novas solugoes para as necessidades de suas comunidades.

O Pense Grande é composto por trés estratégias que estruturam sua missao:
SENSIBILIZAR, FORMAR E APOIAR.

Sensibilizar: Cria oportunidades para que (as)os jovens identifiguem suas
atitudes empreendedoras e se reconhecam capazes de criar ou desenvolver um
negocio deimpacto social voltado para a resolucao de problemas do seu entorno.
Paraisso, ferramentas, recursos fisicos e intelectuais sao disponibilizados para
inspirar (as)os jovens na construcao de uma jornada empreendedora que
fortaleca o protagonismo.

Formar: Promove aos(as) jovens a oportunidade de vivenciar oempreendedorismo
social com o uso da tecnologia digital dentro e fora do seu espaco escolar,
inspirando-os a gerar solucoes para problemas socioambientais e contribuindo
assim com o desenvolvimento de suas competéncias.

Apoiar: Amplia 0 acesso de jovens empreendedores(as) a formagoes, ferramentas,
assessorias e recursos financeiros, seja com apoio da Fundacao Telefdnica Vivo,
sejaem parceria com outros atores, fortalecendo ecossistemas locais e iniciativas
que trabalhem os diversos estagios de estruturacao de negocios sociais de
impacto em todo Brasil.
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Os trés pilares

A metodologia do programa é estruturada em trés pilares de conhecimento:

1_Impacto na comunidade: estimulao(a) jovem aolhar paraa comunidade
com novas lentes, de forma a enxergar desafios e oportunidades no lugar
de problemas;

2_Atitude empreendedora: busca desenvolver o autoconhecimento dos(das)
participantes e fortalecer seu potencial empreendedor por meio de ferramentas
que ajudem a tirar suas ideias do papel;

3_Tecnologia: convida o0s(as) jovens a conhecer e experimentar praticas e
processos no universo tecnolégico, tanto /owtec, como a cultura da Gambiarra
e Makeraté a producdo e utilizagao de tecnologias digitais.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Por meio dainovagao, o programa busca desenvolver habilidades como empatia,
capacidade de resolver problemas, trabalho em grupo, pensamento sistémico,
cooperacao, criatividade, capacidade de expressao e uso de tecnologias da
comunicacao e da informacao, elencadas entre as competéncias do século XXI,
fundamentais para o desenvolvimento integral das diversas juventudes.

A Fundacao Telefdnica Vivo sistematizou a formacao presencial criando a
metodologia Pense Grande, que convida o jovem a identificar problemas de sua
comunidade e transforma-los em solucoes de impacto social. Sdo dez temas que
trabalham conteldos sobre Empreendedorismo, Tecnologia e Impacto Social,
trazendo conceitos e varias atividades mao na massa (#comofazer).
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O Convite

Jaimaginou como seria 0o mundo se todos (todas) tivéssemos consciéncia de tudo
0 que podemos fazer? Quantas ideias incriveis poderiam solucionar problemas
locais que estdo apenas a espera de um novo olhar?

Vocé recebeu e aceitou este convite para participar de uma rede que deseja ser
protagonista, inspirando pessoas de todos 0s cantos a colocar suas ideias em
pratica, de forma colaborativa e compartilhada.

O engajamento, compromisso e energia de pessoas como vocé sao fundamentais
para o sucesso da metodologia! Juntos(as), vocés e seus(suas) estudantes podem
apoiar acdes importantes na vida das comunidades escolares e territorios.
Lembre-se: grandes mudangas comecam com pequenas acoes e cada pessoa
tem um potencial imenso de transformacao!

Este Guia do(a) Multiplicador(a) é seu aliado nessa missao. Aqui vocé encontrara
todas as orientagdes necessarias para conduzir a metodologia Pense Grande. Seu
papel é multiplicar conteGdos que ajudarao a despertar a atitude empreendedora
e protagonista dos(das) jovens diante das oportunidades que estao ao seu redor.

Como esse material esta organizado

Neste caderno vocé encontrara todo o material necessario para entender e
multiplicar os contedos da trilha de desenvolvimento do Pense Grande.

O caderno que esta nas suas maos esta dividido em:

Ensino e aprendizagem no Pense Grande: Nesta secao, discute-se como
o(a) professor(a) atua com a metodologia Pense Grande, com especial aten¢ao
a conceitos como protagonismo e atitude empreendedora;

Temas trabalhados no Pense Grande: conjunto de conceitos, temas e teorias
gue servem cOmOo ancoras conceituais e teoricas que guiam a trilha formativa
do Pense Grande;

Trilha formativa: Divididas em blocos tematicos, todas as atividades do

Pense Grande sao apresentadas em detalhe e incluem dicas e informacoes
complementares;

10
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Dinamicas: sugestdo de praticas para quebrar o gelo no inicio da oficina ou
para levantar a energia da turma a qualquer momento.

E para finalizar, vocé pode ainda encontrar um Abra a camera
- . do seu celular
glossario com todos os termos ligados ao ouapp para

. . . escanear
universo do empreendedorismo no final do

o codigo e
capitulo 4 e no site www.pensegrande.org br/ 1 acessarolink

metodologia/glossario.

Boa leitura!

11
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“Tudo é temporario, a modernidade (...) - tal como os liquidos
— caracteriza-se pela incapacidade de manter a forma",
ZYGMUNT BAUMAN, sociblogo e filosofo

contemporaneo, autor de Modernidade Liquida, entre
outras obras de destaque dos Gltimos 50 anos.

Em um passado nao muito distante existiam algumas certezas e a sensacao
de controle sobre o mundo, a natureza, a tecnologia e a economia. Alguns
iam a escola, depois buscavam um emprego e tentavam construir uma
carreira crescendo na empresa, construiam suas familias e o ciclo se repetial
Mas, a partir da segunda metade do século XX, o mundo entrou em acelerada
transformacao. A instabilidade econdmica mundial, o surgimento de novas
tecnologias e a globalizacao contribuiram para a perda daideia de controle sobre
as acoes que aconteciam ao redor dos individuos. Surgiram entao incertezas
quanto a capacidade das pessoas de se adequarem aos novos padroes sociais,
0 que, segundo o socitlogo e filésofo polonés, Zygmunt Bauman, acabou por
se tornar uma disrup¢ao dos parametros sociais modernos, obra das mesmas
forcas de desconstrucao dos paradigmas das sociedades tradicionais anteriores
as sociedades modernas. Segundo Bauman, na sociedade contemporanea, 0s
parametros ndo sao mais “solidos", assumindo uma forma fluida, respondendo
a configuracao que as forcas sociais — econdmicas, culturais e politicas — e
individuais, em momentos especificos, determinarem. Este conceito, chamado
por ele de “modernidade liquida" diz respeito ao momento historico vivido
atualmente, em que as instituicoes, as ideias e as relacdes estabelecidas entre
as pessoas se transformam de maneira muito rapida e imprevisivel.

Um exemplo representativo destas mudancas sao as revolucoes tecnoldgicas
que transformaram as relacbes humanas, os processos de comunicacao, a
dindmica do conhecimento e as formas de trabalho. De acordo com o historiador
brasileiro Nicolau Sevcenko, ao se somar as descobertas cientificas, invencoes e

13
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inovacoes técnicas realizadas pelos seres humanos, desde as origens da espécie
até os dias de hoje, chega-se a espantosa conclusao de que mais de 80% de
todas elas se deram nos Gltimos 100 anos.

Entre os muitos adventos tecnolégicos, destaca-se a criagao e consequente
popularizacao da internet que trouxe consigo uma nova cultura, também
chamada de cibercultura, mudando profundamente a estrutura sociopolitica
e a economica global. Segundo o socidlogo Manuel Castells, a cibercultura se
estrutura no compartilhamento de informacao e conhecimento que influencia
toda a sociedade humana, independentemente de pais ou nacao ou como
aponta Pierre Levy, importante pensador sobre o tema em seulivro Cibercultura,
‘o crescimento do ciberespaco resulta de um movimento internacional de jovens
avidos para experimentar, coletivamente, formas de comunicacao diferentes
daquelas que as midias classicas nos propoem’”.

Neste cenario, a chamada Sociedade da Informacao e do Conhecimento
rompeu paradigmas, contribuiu com diversas mudancas sociais e auxiliou no
desenrolar de uma nova revolucao histérica, em que o pilar das relacoes humanas
se estabelece por meio dainformacao e da capacidade das pessoas de processar e
assim gerar novos conhecimentos. A ideia do(a) jovem do século XX que almejava
uma carreira estavel em uma empresa deu lugar ao(a) jovem do Mundo Vuca
(volatil, incerto, complexo e ambiguo) que precisa compreender a sociedade de
forma diferente, construir oportunidades, utilizar as tecnologias como meio para
alcancar objetivos, precisa se inspirar, pensar fora da caixa — Pensar Grande!

MundoVUCA

Vuca é o nome dado ao fendbmeno das transformacdes que acontecem
em grande velocidade com interacdes complexas e dinamicas. A sigla, em
inglés, diz respeito a:

V = VOLATIL: Os fendomenos da sociedade mudam o tempo todo, exigindo

dos individuos criatividade para encontrar novas solucoes e resiliéncia
para conseguir enfrentar os obstaculos;

U - UNCERTAIN | INCERTO: E cada vez mais dificil fazer previses,
portanto € necessario que as pessoas sejam flexiveis e ageis para se adaptar
a0 imprevisto;

14
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C — COMPLEXO: Tudo estad cada vez mais conectado, aumentando
a dependéncia de tecnologias e das relacdes entre as pessoas, 0 que
requer que 0s(as) jovens tenham capacidade de colaboracdo e saibam
conectar os conhecimentos de diferentes campos

A - AMBIGUO: N3o existern respostas precisas para tudo e verdade
absolutas se tornam cada vez mais passiveis de questionamentos,
estimulando que os individuos sejam criticos, questionadores e capazes
de organizar suas proposicoes em dialogo com o conhecimento histérico
da humanidade. O conceito VUCA foi apresentado pela primeira vez pelo
United States Army War College, no intuito de descrever as condigdes
resultantes do fim da Guerra Fria, na década de 90: mudancas cada
vez mais aceleradas e a vida em uma sociedade tecnologicamente
conectada passou a apresentar inimeros desafios.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Abra a camera
do seu celular

] . T - =IR0 ouapppara
Saiba mais ; ~8 escanear

https://bit.ly/2JBTOY9 gt o codigo e

acessar o link

© 00000000000000000000000000000000000000000000

E é nesse contexto que surgem algumas reflexdes fundamentais: a sociedade
brasileira esta preparada para acolher essa juventude “diferente™? A escola
consegue romper 0s antigos paradigmas e proporcionar a construcao de
competéncias e habilidades que coloquem o(a) jovem em sintonia com as
demandas do século XXI? E possivel pensar na insercao dos(das) jovens neste
mundo do trabalho em transformacao?

Convidamos vocé professor(a) a mergulhar no “Pense Grande — Guia de
Multiplicadores(as)" para construir percursos que irdo lhe auxiliar a refletir sobre
estes questionamentos, buscando um dialogo mais proximo e coerente com as
demandas e necessidades dos(das) estudantes atuais!

15
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Somos tao jovens!

Para inspirar

Adiante urm horizonte que me diz, vern?

Acima o sol e sua energia que me fazern bem.

Por dentro pulsam vontades infinitas de um certo alguém,
Pra sempre o querer de ir além!

Mel Duarte

Comapenas 27 anos, a poeta Mel Duarte utiliza a poesia para se comunicar
com 0s(as) jovem e mostrar que ele(ela) também pode ser protagonista
de sua historia.

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Saiba mais Abra a cAmera
do seu celular

Sobre Mel Duarte em reportagem publicada ou apppara
escanear

no Portal da Fundacao Telefdnica Vivo: o cédigo e

acessar o link

https://bit.ly/2LgBH15

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

No mundo, pessoas com menos de 24 anos equivalem a quase metade dos
sete bilhdes da populacao total, de acordo com a Organizacao das Nacoes
Unidas (ONU). No Brasil, o censo de 2010 do Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica (IBGE) apontou que a populacao de 15 a 24 anos somava 34.236.064
pessoas, 0 que equivale a 18% do total de brasileiros e brasileiras. Diante deste
nUimero, intensifica-se o desafio de propiciar a essa populacao condicdes
para um crescimento social e profissional adequado, principalmente no que diz
respeito a educacao e ao trabalho.

16
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De acordo com o relatério Trabalho Decente e Juventude no Brasil, da Organizacao
Internacional do Trabalho (OIT), de 2016 existem, na verdade, juventudes diversas,
imersas em distintos cenarios: as mulheres jovens, 0s(as) jovens negros(as), assim
como 0s(as) jovens das areas metropolitanas de baixa renda, ou de determinadas
zonas rurais, grupos afetados de forma mais severa pela exclusao social, pelafalta
de oportunidades e pelo déficit de emprego de qualidade, entre outras questoes
sociais. Pode-se dizer que as oportunidades estdo desigualmente distribuidas
e a maioria dos(das) jovens brasileiros(as) nao dispde dos suportes necessarios
para que sigam por esta etapa da vida com tranquilidade e para que ampliem sua
autonomia e independéncia rumo ao futuro.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Para Saber Mais

Acesse a publicacao “Trabalho Decente e Juventude — Juventude e Trabalho
Informal no Brasil", organizada pela OIT. O texto apresenta um diagnostico
da empregabilidade da juventude brasileira,

bem como os programas governamentais . Abra a camera
. L . " do seu celular
desenvolvidosnos Gltimos anosafimdeampliar i ouapp para
H H = H escanear
as oportunidades de insercao profissional - ST
formal dos(das) jovens no pais. Disponivel em JioHll acessaro link

https://bit.ly/2JmnEVk

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Considerando as perspectivas de futuro para estes(estas) jovens, entre 2000 e
2011, o nimero de jovens participando ativamente do mercado de trabalho caiu
de 52,9% para 48,7%, segundo o relatério “A crise do emprego jovem: tempo
de agir", também da OIT. No Brasil, esta parcela da populacao foi a mais afetada
pela crise econdmica e social das décadas de 1980 e 1990 e as politicas que
tiveram inicio nos anos 2000 ndo chegaram a beneficia-la de fato.

Fundagdo Telefénica Vivo

17
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*0 maior risco é ndo assumir risco nenhum. Em um mundo que muda muito rapido, a
Unica estratégia em que o fracasso esta garantido é a de ndo assumir riscos.”

Mark Zuckerberg, criador da rede social Facebook.

A questao da empregabilidade juvenil, embora reflexo de dinamicas e decisoes
politicas e economicas locais e globais, também esta conectada a desafios mais
profundos, de ordem simbédlica e que impactam diretamente a forma como cada
jovemn se insere socialmente.

No milénio passado e ainda presente nos dias atuais, era comum pensar na
juventude como um periodo de transicao entre o universo infantil e a vida adulta,
ou ainda como os “anos rebeldes”, um periodo no qual 0s(as) jovens eram o pivd
de uma transicao-problema, caracterizada por rebeldias, ameacas e transgressoes
aos padrdes sociais adultos ou considerados socialmente adequados. Ou seja,
sempre eram ressaltados os padroes negativos e reforcada a incapacidade social
dos(das) jovens.

Porém, os movimentos juvenis e iniciativas de educadores(as) e pesquisadores(as)
sobre juventude em todo o Brasil deram inicio a um processo de pressao social
para mudar este cenario e, em 2013 foi sancionado o Estatuto da Juventude,
que prevé direitos para a populacao de 15 a 29 anos e diretrizes para politicas
pUblicas com foco na faixa etaria no pais. A pauta ganhou progressiva insercao na
agenda governamental desde 2005, quando foram criados o Conselho Nacional
de Juventude e a Secretaria Nacional de Juventude.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Saiba mais

O Estatuto da Juventude prevé direitos a populagcao jovem; =]
entre eles, o direito a cidadania, participacao social e politica e

Abra a camera
do seu celular

representacao social, o direito a educacao, a diversidade. Vale a

pena conhecer o documento! http://juventude.gov.br/estatuto/ ﬁcaaprl:epaarfa

o codigo e
acessar o link

© 00000000000000000000000000000000000000000000
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Também impulsionada pelos movimentos juvenis e por pesquisas recentes
sobre a faixa etaria, a Educacdo também passou a construir caminhos e
alternativas nos quais o(a) jovem possa atuar como protagonista, capaz de trazer
contribuicdes e transformagdes paraa comunidade a sua volta. O(A) jovem passa
a ser compreendido(a) como sujeito de direitos, em uma perspectiva que ao
mesmo tempo que reconhece a importancia das especificidades da juventude,
compreende aidentidade juvenil em sua postura ativa e participativa. Constata-
se ainda que a juventude ndao é homogénea uma vez que a trajetodria, as
oportunidades e o lugar social e cultural dos(das) jovens delimitam e influenciam
0 modo como essa etapa é vivida.

O Pense Grande baseia-se, entao, em juventudes, pois identifica que existem
diferentes formas de viverajuventude, o queimplicaemdiretrizes metodologicas
que orientam a postura e acao do(a) educador(a) em relacdo as turmas como
pode ser visto a seguir:

Dialogo Autonomia

O(A) jovem é interlocutor(a),
participante ativo(a) e criativo(a)
do processo. Essa abordagem
parte da compreensao

do(da) jovem como sujeito, : Estimula a capacidade do(da)
em sua poténcia de acdo. A i jovem de agir e tomar decisoes
proposta ressalta o potencial i por conta propria.
empreendedor da juventude, :
capaz de sonhar e gerar

transformagdes concretas em
suas comunidades.

Mao na massa Colaboracao

As atividades sao baseadas
na nogao de “aprender
fazendo”, compreendendo a
experimentacao e o erro como
inerentes ao processo de
aprendizado.

As responsabilidades se
desenvolvem por meio do
trabalho em equipe.

19



Guia para Multiplicadores(as)_Pense Grande no Brasil contemporaneo Fundacdo Telefénica Vivo

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Um pouco mais sobre as juventudes!

Para mergulhar neste universo vale a pena conferir: Abra a camera
do seu celular
* A pesquisa Juventude Conectada mapeou habitos OU app para
N . . - escanear
e tendéncias de jovens brasileiros(as), mostrando o cédigo e

. . acessar o link
como se relacionam com as tecnologias de

comunicacao. Disponivel em http://bit.ly/2XWing|

* O livio Por uma pedagogia das juventudes (2017)

Abra a camera

registra a trajetéria de 20 anos de trabalhos do seu celular
. L. Ou app para
com jovens do Observatorio da Juventude, da e

. . . . o codigo e
Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG), em acessar o link

umareflexao na perspectiva daeducacdo. Disponivel
em https://bit.ly/2JkJIMPL

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Como um segundo passo é necessario refletir sobre a capacidade da escola de
romper os antigos paradigmas e proporcionar a construcao de competéncias
e habilidades que coloquem o0s(as) jovens em sintonia com as demandas do
século XXI.

Olhemos atentamente: de acordo com dados do Censo de 2010, 9,6% da
populacao com mais de 15 anos no Brasil é analfabeta, sendo este percentual
mais expressivo no Norte, com 11,2% e no Nordeste brasileiro, onde o
analfabetismo chega a 19,1% nesta faixa etaria.

Outrodadorelevante dizrespeito as desigualdades do acesso a educacao no pais.
De acordo com a Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios (PNAD/IBGE)
de 2009, a maior taxa de analfabetismo ocorre com 0s(as) jovens negros(as)
(3,4%), e estes(estas) também sdo minoria no acesso ao Ensino Médio (43,5%)
em relacao aos(as) jovens brancos(as) (60,3%).

Diante destes dados, é necessario que a sociedade invista simultaneamente em
dois pontos: a compreensao e atuacao conectada e intersetorial das politicas
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sociais, visando mitigar as grandes desigualdades territoriais e sociais presentes no
pais. E para fortalecer uma escola capaz de formar jovens criticos(as), capazes de
refletir sobre a realidade e para nela atuarem, uma escola que apoie a valorizacao
da vida, da cultura e dos estudos como ferramentas do desenvolvimento
individual e coletivo. Ou seja, € emergente e definitiva a necessidade de se rever
0s conceitos de educacao aplicados por muitos e passar a uma educacao que
ensine e prepare para a vida por meio de processos de aprendizagem significativa,
que reconheca a diversidade das juventudes e suas poténcias e necessidades.

A BNCC e as competéncias para a vida

Também como forma de mitigar as desigualdades educacionais presentes
no pais, foi homologada a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) do Ensino
Médio em 14 de dezembro de 2018, complementando a BNCC das etapas da
Educacao Infantil e do Ensino Fundamental, em vigor desde dezembro de 2017.
O documento, construido em diadlogo com diferentes setores da sociedade, visa
indicar a normativa curricular a qual todas as criangas, adolescentes e jovens tém
direito,independente de sua classe social, etnia, rede de ensino que acessaoulocal
de residéncia. Paralelamente, sabe-se que a BNCC foi elaborada estabelecendo
10 competéncias gerais como pilares. Essas competéncias devem orientar o
processo educativo nas escolas e consequentemente as praticas pedagogicas
dos(das) professores(as) emtodos os anos, concatenando todas as componentes
curriculares da Educacao Basica. A BNCC, como indica reportagem da revista
Nova Escola sobre o tema, compreende competéncias como “mobilizacao de
conhecimentos (conceitos e procedimentos), habilidades (praticas, cognitivas e
socioemocionais), atitudes e valores para resolver demandas complexas da vida
cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do mundo do trabalho”.

As competéncias gerais sao abordadas no capitulo introdutério da BNCC e foram
constituidas a partir dos direitos éticos, estéticos e politicos assegurados pelas
Diretrizes Curriculares Nacionais e dos conhecimentos, habilidades, atitudes e valores
essenciais para a vida no século 21. Vale destacar que, no Ensino Médio, considera-
se extremamente necessario ampliar e aprofundar as aprendizagens construidas
nas etapas anteriores além de dar foco ao reconhecimento das potencialidades das
tecnologias digitais para a realizacdo de atividades relacionadas a todas as areas do
conhecimento, a diversas praticas sociais e ao mundo do trabalho.
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Imagem: Competéncias gerais da nova BNCC.

, Responsabilidade
Conhecimento : e 10.
e Cidadania
Valorizar e utilizar os Agir pessoal e coletivamente com
conhecimentos sobre o mundo autonomia, responsabilidade, flexibilidade,
fisico, social, cultural e digital. resiliéncia e determinacao.
Pensamento cientifico, . ;
2. " ) 0.
critico e criatuvo
Exercitar a curiosidade intelectual Exercitar a empatia, o didlogo,
e utilizar as ciéncias com aresolucao de conflitos e a
criticidade e criatividade. cooperagao.

Autoconhecimento

Repertorio cultural e autocuidado

Valorizar as diversas manifestacoes Conhecer-se, compreender-se na
artisticas e culturais. diversidade humana e apreciar-se.

Utilizar diferentes linguagens. Argumentar com base em fatos, dados e
informacoes confiaveis.

Trabalho e

Projeto de Vida

Compreender, utilizar e criar Valorizar e apropriar-se de
tecnologias digitais de forma critica, conhecimentos e experiéncias.

significativa e ética.

Crédito: Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira.

Sendo assim, os curriculos e as propostas pedagogicas desse segmento de ensino
precisam ser reorganizados, contemplando, indissociavelmente, uma formacao
geral basica e um itinerario formativo. Ou seja, o curriculo do Ensino Médio é
composto pela BNCC e por itinerarios formativos, que devem ser organizados
por meio da oferta de diferentes arranjos curriculares, conforme a relevancia
para o contexto local e a possibilidade dos sistemas de ensino. Na formacao geral
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basica, os curriculos e as propostas pedagogicas devem garantir as aprendizagens
essenciais definidas na BNCC e os itinerarios formativos constituem-se como
elementos norteadores para que a organizacao curricular do Ensino Médio possa
ser flexibilizada, uma vez que propiciam que os(as) estudantes tenham opcoes de
escolha. Comisso, como aponta o proprio texto da BNCC, “podem ser estruturados
com foco em uma area do conhecimento, na formagao técnica e profissional ou,
também, na mobilizacdo de competéncias e habilidades de diferentes areas,
compondo itinerarios integrados”.

Como também indica o texto da base, “os itinerarios também devem garantir o
protagonismo juvenil, a partir de praticas que favorecam o uso de metodologias
diversificadas e a apropriacao de conhecimentos.”

Nessa dinamica, é fundamental estimular o olhar dos(das) jovens para as
realidades locais e a global, convidando-os(as) a refletir sobre caracteristicas da
era contemporanea, em que tudo esta interconectado e na qual as constantes
transformagodes sociais, culturais, politicas, econdmicas e tecnoldgicas afetam
a todos(todas). Por isso, as aprendizagens nesse contexto devem assegurar
aos(as) estudantes a capacidade de acompanhar e participar dos debates que
a cidadania exige.

Como o proprio texto do documento indica, “a BNCC é fruto de amplo processo
de debate e negociacao com diferentes atores do campo educacional e com a
sociedade brasileira e encontra-se organizada em um todo articulado e coerente
fundado em direitos de aprendizagem, expressos em dez competéncias gerais,
que guiam o desenvolvimento escolar das criangas e dos jovens desde a creche
até a etapa terminal da Educacao Basica. A partir dela, as redes de ensino e
instituicoes escolares pblicas e particulares passarao a ter uma referéncia
nacional comum e obrigatdria para a elaboracao dos seus curriculos e propostas
pedagogicas, promovendo a elevacao da qualidade do ensino com equidade e
preservando a autonomia dos entes federados

. . . . . . Abra a camera
e as particularidades regionais e locais.” Saiba do seu celular

OU app para
escanear

mais sobre o historico de construcdo e
aprovacao da BNCC em: https://bit.ly/32ijrt9 o codigo e

acessar o link
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Abra a camera do
seu celular ou app
para escanear

o codigo e
acessar o link

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Acesse também estas referéncias:

*Video: "0 que é a Base Nacional Comum Curricular?” Reportagem
detalhada realizada pelo programa da TV Cultura “De olho na
educacgao” sobre o tema.

Disponivel em: https://bit.ly/2XAfBNmM

* Video: “BNCC do Ensino Médio aprovada—0 que muda agora?”
Conteldo do Canal Futura sobre o processo de implementacao
da BNCC.

Disponivel em: https://bit.ly/2G1rHEV

* Texto: “Base Nacional Comum Curricular”. Documento na
integra da Base Nacional Comum Curricular para o Ensino Médio.

Disponivel em: https://bit.ly/2G5bTQp

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

A metodologia Pense Grande no contexto profissional e académico se relaciona
as competéncias do século XXI, um conjunto de habilidades que precisam ser
desenvolvidas para que jovens possam ser atuantes em um cenario altamente
globalizado e em constante transformacao.

Paralelamente, a proposta conecta as necessidades de desenvolvimento
integral com as demandas do mercado de trabalho e aos novos direcionamentos
da base. Entre as competéncias da BNCC que dialogam com os objetivos da
metodologia Pense Grande podemos destacar:

» Relacao sobre o mundo social e seus contextos, curiosidade intelectual
e elaboracdo de hipoteses;

* Reconhecimento das linguagens digital e tecnolégica;

» Compreensao do projeto de vida (profissional, pessoal e social) com
tomadas de decisoes;
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« Argumentacao baseada eminformacoes e capacidade de negociacao;

* Autoconhecimento, habilidade emocional consigo e com os outros e
capacidade de lidar com pressao em grupo;

» Comunicacao e empatia, cooperacao e resolucao de conflitos;
responsabilidade, autonomia, resiliéncia, flexibilidade e determinacao.

Nesse contexto, a metodologia Pense Grande se adequa ao novo Ensino Médio,
que tem como um dos focos pedagogicos o estimulo ao desenvolvimento de
projetos de vida e ao empreendedorismo. E possivel, entdo, aliar a cultura do
empreendedorismo em uma disciplina ou projeto, apoiando o(a) estudante a
melhor compreender os diferentes conte(idos curriculares e como aplica-los na
vida cotidiana.

O Pense Grande atua na formacao de estudantes que sejam capazes de
transformar ideias em solucoes inovadoras, transformar a realidade da escola,
do local onde vivemn, e até mesmo, do pais. Nesse processo, todos(todas) —
professores(as) e estudantes — sao protagonistas na transformacao de sonhos
em realidade e tém a oportunidade de aplicar sua criatividade tanto com foco
no seu proprio desempenho, quanto na construcao de um projeto coletivo.

O Professor(a) Multiplicador(a) Pense Grande

Da mesma forma como a sociedade mudou radicalmente nos altimos
anos, o papel do(da) professor(a) também tem se transformado. Hoje,
cabe ao(a) professor(a) instigar o(a) estudante a buscar, selecionar, analisar e
sistematizar informacoes e a partir deste processo construir uma aprendizagem
significativa que leve a elaboracao de novos conhecimentos, que de fato
respondam aos interesses e demandas juvenis.

Da mesma forma, o(a) professor(a) no Pense Grande ensina o prazer da pesquisa
e da investigacao ativa, de propor solucoes, de pensar fora da caixa. E quem
apoia a construcao do conhecimento coletivo, quem vai além dos muros da
escola quem estimula a mobilizacao do(da) aluno(a) e com base na metodologia,
apresenta caminhos, mostra trilhas a serem percorridas e apoia 0s(as) jovens
na concretizacao de seus objetivos. Para tanto, professor(a), vocé vai precisar
organizar suas turmas e se nortear com base nos trés pilares do Programa:
empreendedorismo, impacto na comunidade e tecnologia.
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Foto: Professor em atividade de formacao do Pense Grande
Crédito: Instituto Conhecimento Para Todos.

Vocé aceita este convite?
Sim? Ent3o, vamos la!

Ao adotar a metodologia Pense Grande vocé passou a fazer parte de uma rede
de pessoas que além de professores(as) sao multiplicadores(as) e vao atuar em
colaboracao com parceiros locais para transformar a sociedade.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

“Gente simples, fazendo coisas pequenas, em lugares poucos importantes,
consegue mudancas extraordinarias”.

Provérbio africano de autoria desconhecida.

© 00000000000000000000000000000000000000000000
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A Metodologia Pense Grande foi pensada e elaborada para auxiliar sua pratica
pedagogica, somando-se as necessidades e diretrizes apresentadas na BNCC:

Agrega a vocé, Professor(a) Espera-se de vocé, Professor(a)

Trabalhar com a visao de projetos; Realizar as oficinas seguindo os
conceitos estruturantes da metodologia
apresentadas neste caderno;

Conhecer o funcionamento do Realizar as atividades obrigato6rias como
ecossistema empreendedor; o minimo de metodologia a ser aplicada;
Propor aprendizados com base em Conduzir as atividades seguindo as
metodologias ativas e cultura maker, indicacoes metodologicas;

Desenvolver as habilidades de Trocar de experiéncia com a comunidade
empatia, escuta ativa e percepcao de professores(as) que participam do

de comunidade; programa;

Inovar em sala de aula; Registrar por meio de foto e videos as

atividades e os(as) participantes;

Apoiar a capacidade empreendedora Ler todo o material do Pense Grande;
dos(das) estudantes;

Desenvolver a capacidade de Esclarecer possiveis dividas que surjam
vislumbrar oportunidades frente no decorrer do processo;
aos desafios;

Preparar os(as) jovens para o mundo ACREDITAR!
do trabalho.
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Desafio aceito e agora?

Muito bem! Como primeiro passo, o terreno devera ser preparado. Se vocé
espera bons resultados de seus(suas) alunos(as), sera necessario estimular a
criatividade e a autonomia deles(delas).

Foto: Professores da Escola Estadual Mauro de Oliveira, em Sao Paulo,
vivenciando a metodologia do Pense Grande
Crédito: Instituto Conhecimento para Todos.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

[..] “Autonomia é um processo de decisdao e de humanizacdo que vamos
construindo historicamente, a partir de varias, inmeras decisoes que vamos
tomando ao longo da nossa existéncia. Ninguém é auténomo primeiro para
depois decidir. Aautonomia vai se construindo na experiéncia de varias, inimeras
decisoes que vao sendo tomadas” [...].

Paulo Freire, Pedagogia da Autonomia

© 00000000000000000000000000000000000000000000
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Como professor(a) facilitador(a) da metodologia do Pense Grande, seu papel é
estimular o grupo a se desenvolver de forma autdnoma, criando um ambiente
acolhedor e colaborativo. Para isso, o Pense Grande reine algumas dicas que
podem ajuda-lo(a) nessa caminhada:

* Minharealidade: Estimule as equipes a desenvolverem projetos que
tenham relacdo com a realidade delas (é sempre mais facil trabalhar
com realidades conhecidas!);

* #Tamolunto!: Antes de comecar as atividades do dia, proponha
sempre um quebra-gelo, uma espécie “#TamoJunto!", para acolher
os(as) participantes. E o momento em que vocé convida o grupo a
entrar em sintonia, conectando-se a dindamica das atividades. Se achar
que ha espaco, clima e abertura proponha um “Abra o seu coracao™
peca aos participantes que compartilhem o que estao sentindo quando
chegam para a oficina.

« Planejar é tudo! E importante no inicio do encontro comunicar a
agendadodia. Isso possibilita que se estabeleca a corresponsabilidade —
afinal, o bom andamento das atividades é de interesse de todos(todas).

Foto: Metodologia Pense Grande
Crédito: Instituto Conhecimento para Todos.
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30

Foto: Professores discutem que aimportancia do planejamento no processo
do Pense Grande
Crédito: Instituto Conhecimento para Todos.

Hora da memoéria: E importante também recapitular a memoéria das
atividades anteriores, relembrando os principais pontos e aprendizados.
Amemodria éimportante para situar a turmano mesmo ponto, incluindo
participantes que tenham perdido alguma parte do processo.

Trocando figurinhas: Ao fim de cada atividade proponha um momento
de troca de figurinhas. Esta € uma forma de envolver os grupos nos
empreendimentos uns dos outros, promovendo interacao e trocas.

Olho vivo! Sabemos que é dificil manter o grupo engajado o tempo
inteiro. Para evitar a dispersao, é importante sentir como 0s(as)
jovens estao recebendo as atividades. Perceba as feicoes dos(das)
participantes, observe suas reacoes. Se houver uma baixa de energia,
vocé pode mudar o ritmo das atividades ou propor uma nova dinamica,
por exemplo.
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« Termometro de sensacodes: Professor(a), tente sempre perceber
como estd a motivacao, os sentimentos e as sensacoes da turma. Essa
percepcao pode lhe ajudar a fazer ajustes na proposta, mobilizando
equipes desmotivadas, resolvendo possiveis conflitos a fim de manter
um bom ambiente de trabalho.

* Cutuque sempre! Provocar as equipes é um dos seus papéis. Assim,
quando os(as) estudantes pedirem respostas, estimule-0s(as)
com novas perguntas, ajudando-os(as) a chegar — sozinhos(as) —
na solucao. Encoraje-os(as) a acessar a biblioteca, as ferramentas
tecnologicas, ou até tentar sanar suas dlvidas com outras equipes,
salas de aula ou mesmo na vizinhanca.

+ Otom éde conversa. Quando estiver fazendo exposicoes, pense nelas
como uma conversa. Peca opinides, pergunte por davidas e exemplos
proximos, envolvendo a turma ao maximo. A ideia é criar um ambiente
acolhedor e participativo.

Foto: Materiais utilizados em uma formacao do Pense Grande
Crédito: Instituto Conhecimento para Todos.
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« Colaboracao é tudo! Alguns grupos de jovens podem ser bastante
competitivos. Tente construir com a turma um ambiente de
colaboracdo, destacando sempre que a chave deste trabalho é a troca
de experiéncias. E importante que os(as) jovens percebam que 0s(as)
colegas podem somar, e ndo subtrair!

« Errar & permitido. No processo do Pense Grande o erro faz parte do
processo pois, errar faz parte do empreender. Levando em consideracao
a importancia de experimentar, fazer, refazer, testar, aprovar, retornar a
primeiro ponto, explique que toda essa caminhada faz parte do processo.

* Ouvidos afiados: O Pense Grande tem como proposito estimular o
interesse genuino de trocar conhecimento, desenvolver a escuta ativa
entre todos(todas) os(as) envolvidos(as), permitindo um processo
dialégico, colaborativo e respeitoso entre ensinar e aprender.

Ao mesmo tempo, é necessario que vocé organize seu dia de atividades,
planejando-as s com antecedéncia e garantindo a implementacao adequada
da metodologia:

-

Foto: Professora realiza exercicio durante formacao do Pense Grande
Crédito: Instituto Conhecimento para Todos.
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+ Verifique as instrugoes informadas no guia de facilitacao;
* Separe os materiais necessarios para realizacao da oficina;

* Leve em todas as aulas materiais de suporte como papel sulfite,
canetinhas e blocos de notas autoadesivas (do tipo Post-it) ou tiras
de papel recortadas;

* Lembre os(as) alunos(as) sobre as tarefas de casa, quando estas
forem necessarias.
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Ao aceitar fazer parte da rede Pense Grande, vocé, professor(a), vai precisar
conhecer ou aprofundar alguns conceitos, metodologias, atividades e termos
que permeiam a metodologia, a fim de melhor compreender a cultura de
empreendedorismo com impacto social e com isso poder auxiliar o0s(as)
estudantes a darem o primeiro passo para transformagdes importantes em
suas vidas e comunidades.

E possivel afirmar que alguns elementos que formam o conceito de
empreendedorismo estao também na base de uma educacao transformadora
como participacao, dialogo, conscientizacdo e leitura de mundo, aspectos
primordiais para a construcao da autonomia dos(das) jovens do século XXI.

Segundo o importante filésofo e educador Paulo Freire, autonomia é um processo
de decisao e de humanizacao que se constroi historicamente, a partir de decistes
que sao tomadas individual e coletivamente ao longo do tempo. Ninguém é primeiro
auténomo para depois decidir; a autonomia se constroi na experiéncia cotidiana.

Para o Pense Grande, a participacdao ativa é um aspecto de primordial
importancia, especialmente quando o objetivo dametodologia é preparar e formar
jovens para trilharem o caminho do empreendedorismo de impacto social. E por
meio da participacao que eles(elas) terao voz, darao suas opinioes, se posicionarao
e terao condicoes de refletir sobre suas realidades para transforma-las.

O dialogar, para o Pense Grande, é outro aspecto fundamental para o crescimento
humanoeintelectual. Por meio do didlogo permanente comvocé, professor(a), 0s(as)
estudantes conquistarao a confianca necessaria para alcar voos mais distantes.
Também segundo Freire, o dialogo é condicao essencial para a transformacao da
realidade. No dialogo, o respeito ao Outro é elementar, criando possibilidades de
transformacao e humanizacao e é nessa via de mao dupla — de quem fala e de
quem escuta —que surgem as possibilidades de construcao de novas possibilidades
e, No caso do Pense Grande, de projetos empreendedores inovadores.

O Pense Grande esta convencido de que o empoderamento juvenil e a
conscientizagao sobre o que podem realizar que fazem os(as) jovens ficarem
mais proximos(as) das suas realidades e da realizacdo de mudancas concretas.

Entdo, é possivel afirmar que é quando os(as) jovens se percebem como
agentes de mudangas, reconhecendo seus territorios, suas necessidades e
possibilidades que se da de fato sua emancipacdo. £ papel da escola estimular
que eles(as) possam acessar o conhecimento e com liberdade construirem
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suas iniciativas e projetos para si e para o mundo, assumindo postura critica e
reflexiva e reconhecendo suas origens, lugar de fala e cultura propria.

E importante lembrar ainda que a concepcdo de empreendedorismo que
é apresentada no Pense Grande refere-se a formacao de cidaddos(as)
atentos(as) as mudancas, em busca de novas oportunidades e inovacao.
Ou seja, um empreendedorismo direcionado para o desenvolvimento social
e profissional dos(das) nossos(as) jovens que se propoem a aceitar 0s Novos
desafios do século XXI, caracterizado por uma sociedade globalizada e cada
vez mais tecnologica.

O empreendedorismo no Pense Grande

Para o Pense Grande a experiéncia empreendedora que 0s(as) jovens vivenciam
desenvolve seu potencial mobilizador, transformando ndo apenas suas
realidades, mas das suas comunidades em dialogo, parceria e colaboracdo com
seus pares. Para que este processo de aprendizagem seja construido, o Pense
Grande partede conceitosfundamentaisligadosaomundodoempreendedorismo
e utiliza-se das metodologias ativas para aplica-los na pratica. Entre os recursos
utilizados esta o Design Thinking, elementos da Cultura Maker (Cultura M3o na
Massa) e a integracdo das novas tecnologias as praticas propostas.

Foto: Jovens empreendedores do Pense Grande

Crédito: Instituto Conhecimento para Todos.

36



Guia para Multiplicadores(as)_ Referéncias do Pense Grande Fundagdo Telefénica Vivo

Com o objetivo de aproximar a cultura empreendedora da transformacao social,
sdo também apresentados os Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel (ODS),
uma agenda mundial adotada durante a Clpula das Nac¢des Unidas sobre o
Desenvolvimento Sustentavel em setembro de 2015, composta por 17 objetivos
e 169 metas a serem atingidos até 2030.
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Para saber mais

Assista ao video “"A Maior Licdo do Mundo”, que faz Abra a camera

parte de uma campanha do Unicef para estimular
a acao e reflexao infantojuvenil no ambito dos
Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel.
Disponivel em: https://vimeo.com/218001328

© 00000000000000000000000000000000000000000000

do seu celular

Ou app para
escanear

o codigo e
acessar o link

Empreendedorismo e Empreendedorismo social

De acordo com o Dicionario Financeiro (disponivel
em https://bit.ly/2l6vLZd), “empreendedorismo
é 0 ato de empreender, ou seja, fazer algo novo
e diferente dentro de um mercado, de uma
empresa ou para a sociedade. No mundo dos
negbcios, o termo se refere a busca por novas

Abra a cémera
do seu celular
OU app para
escanear

o codigo e
acessar o link

oportunidades por meio da criatividade e da inovagao. O empreendedorismo
pressupde colocar em pratica uma ideia nova, oferecendo um servico ou produto
inédito ou adotando uma nova maneira de fazer algo que ja existe.”

Ja o empreendedorismo social tem como objetivo principal do(da)
empreendedor(a) melhorar a sociedade. Meio ambiente, educacao e salde sao
algumas das areas em que o empreendedorismo social pode se desenvolver.
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Para saber mais

Oucga o podcast “como comecar hoje mesmo a empreender!”

Foto: Jovens em gravacao do Pense Grande Podcast
Crédito: Fundagdo Telefonica Vivo.

Ouca o episddio do Pense Grande Podcast, que

apresenta histérias de jovens que estdo vivendo do seu celul:
. .- Ou dapp para
0 empreendedorismo na pratica. Neste relato, esc;ﬁ;r

o codigo e
acessar o link

Johnny Borges, empreendedor do Arq.Futuro, é o
mediador e com Danielle Esli, sécia-administrativa

da InfoPreta, a primeira empresa no mundo de
tecnologia feita s6 por mulheres e criada por Ana
Carolina Martins e Bia Santos, empreendedora da Barkus Educacional, narram
suas experiéncias como empreendedoras jovens, transformando suas realidades.

Disponivel em: https://bit.ly/2XzIWY0

© 00000000000000000000000000000000000000000000
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A jornada empreendedora

Toda jornada empreendedora tem inicio no individuo, na vontade que cada
pessoa tem de construir, de concretizar, de realizar um projeto, um sonho,
colocar uma ideia em pratica. Mas, para que boas ideias de fato se concretizem
é necessario assumir uma atitude empreendedora.

A atitude empreendedora pressupGe assumir a lideranca da propria vida e de
suas escolhas entao, vocé professor(a), ao assumir trabalhar o Pense Grande
em sua escola, passa a ser um(a) importante agente na formacao da atitude
empreendedora do(a) jovem. Mas quais sao as habilidades necessarias para se
construir uma atitude empreendedora?

a. Olhar atento — ver as oportunidades e desafios a serem resolvidos a
sua volta para apresentar solugdes possiveis;

b. Criticidade — contestar o senso comum e criar oportunidades para
desenvolver solucdes inovadoras para desafios;

c. Usar tecnologia — reconhecer as possibilidades de como a tecnologia
pode apoiar o empreendimento;

d. Proatividade — colocar a “mao na massa’, executar.

e. Escutar — ouvir o Outro atentamente pode ajudar a se implementar
ideias inovadoras. No Pense Grande, empreendedorismo é muito mais
que geracao de renda ou uma insercao produtiva no mundo do trabalho.

Embora certamente importantes, estes aspectos sao objetivos secundarios da
metodologia, uma vez que a principal expectativa é possibilitar aos(as) jovens
terem uma atitude empreendedora na vida! £ uma possibilidade de construir
outro futuro, desenvolvendo solucdes para problemas que afetam o cotidiano
das diferentes realidades brasileiras, reconhecendo o poder da juventude e o
papel catalizador de oportunidades das escolas na transformacao de individuos
e comunidades.

Por fim é fundamental destacar o Impacto na comunidade, pois este pilar do
Pense Grande é o que traduz a ideia de que é possivel empreender com foco
no mundo do trabalho de forma responsavel e com atencao as demandas da
sociedade. E a escola tem um papel decisivo neste processo.
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Para saber mais

Comumente associadas ao empreendorismo de carater social estdo as organizagoes
nao-governamentais, 0s negocios sociais e as startups. Veja as diferencas entre
estes tipos de atividade:

* Organizacao Nao Governamental (ONG) — é uma organizacao ou entidade
que nao tem finalidade lucrativa, sendo formada com o objetivo de realizar
trabalhos de cunho social, atuando em diferentes segmentos desde salde,
educacado, seguranca, desigualdade, pobreza, ambiental, assisténcia social,
tanto em ambito local, estadual, nacional ou até internacional.

« Negocio Social é uma organizacdo que tem como foco principal gerar
impacto social a publicos que sejam vulneraveis, de baixa renda ou segmentos
minoritarios na sociedade, e que paralelamente, oferece servicos ou atividades
que geram receita ou lucro.

* Startups, empresas que se encontram em fase inicial e que desenvolvem
produtos ou oferecem servicos inovadores apresentando um potencial de rapido
crescimento. A startup também pode ter foco na resolucao de questdes sociais.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Novas formas de aprender e ensinar
no Pense Grande

No cenario do Pense Grande o(a) professor(a) deixa a condicao de transmissor(a)
para assumir o papel como mediador(a) de processos, ou seja, daquele(a) que
orienta os estudos, planeja estratégias adequadas para a aprendizagem, identifica
0 potencial de cada estudante, auxiliando-os(as) e criando oportunidades para o
seu desenvolvimento. Lembrando que essa mediacao pode ser compartilhada,
uma vez que nos novos ambientes de aprendizagem o processo educativo se
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desencadeia de forma horizontal, considerando as competéncias e os talentos de
cada um(a) dos(das) alunos(as). A este processo da-se o nome de Aprendizagem
Ativa, que atribui novos papéis tanto para o(a) professor(a) quanto para o(a)
aluno(a), conforme mostra o grafico abaixo:

Imagem: Demandas para a aprendizagem ativa

[ Envo“’*"“mw-:imento 7 - ) i‘ )

Atencao voltada para a
atividade e desejo de realiza-la.

{ Reflexao | ]

Pensar sobre as proprias ideias
e como estado sendo utilizadas.

( Autoavaliacao '

| Autoavaliacao constante —saber
quando sao necessarios mais imputs
(informacoes, diferentes abordagens).

Oferecer elementos que interessem
e despertem a motivacao.

Oferecer o tempo para que o
estudante reflita; saber em que
momento deve intervir.

ALUNO PROFESSOR

Fornecer referenciais para a
autoavaliacao constante do aluno.

Fonte: Adaptado de Sandra Rodrigues (2016)

O educador norte-americano John Dewey, em seus estudos, salientou a
importancia de usarmos uma metodologia baseada em experimentacao, na
qual o(a) estudante pudesse, de forma ativa, por meio de investigacao em
sua realidade, refletir sobre fatos reais, oportunizando seu protagonismo,
considerado por ele como um elemento fundamental na aquisicao do
conhecimento. O papel do(da) aluno(a) como protagonista na construcao de
seu conhecimento implica uma metodologia que o(a) coloque como centro
do processo e seja desafiadora.
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Para saber mais sobre o tema:

_Texto — John Dewey, o pensador que pds a pratica em
foco — Reportagem da revista Nova Escola que apresenta
0 pensamento do educador estadunidense John Dewey.
Disponivel em: http://bit.lu/2M2PPdF

_Video - John Dewey — Democracia e educacdo —
Filosofia da educacao — Video do Canal Didatics que
apresenta de forma resumida e didatica a filosofia
educacional proposta por Dewey.

Disponivel em https://bit.ly/2NQ5xLA

_Video - Filosofia da Educacéo: John Dewey — Video da
UNIVESP TV que apresenta a biografia e os principais
pensamentos de Dewey.

Disponivel em https://bit.ly/2TjWNz9

_Video - Filosofia da Educacdo — John Dewey I: A
Relevanciada Experiéncia (1/2)—Video-aulada UNIVESP
TV que apresenta as discussoes de Deweynasalade aula
brasileira, em entrevistas com especialistas, educadores
e criancas. Disponivel em https://bit.ly/2PL1GYw

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Fundacdo Telefénica Vivo

Abra a camera do
seu celular ou app
para escanear

o codigo e
acessar o link

As metodologias ativas de aprendizagem podem ser aplicadas em qualquer

instituicao de ensino e em seus diferentes ciclos. Entre as mais utilizadas

temos aprendizagem por projetos e aprendizagem por problemas. Quando

0(a) professor(a) se compromete a aplicar a metodologia ativa em sala de aula,

0(a) aluno(a) torna-se de fato o(a) protagonista. A partir de um problema ou

de um cenario, o(a) jovem é convidado a construir hipoteses e/ou solugoes a

partir do seu repertério, do contexto em que vive e atua, e da pesquisa e estudo

auténomo. A metodologia ativa estimula habilidades de criar, investigar e refletir.


https://bit.ly/2NQ5xLA
https://bit.ly/2TjWNz9
https://bit.ly/2P41GYw
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Para saber mais sobre metodologias ativas

As metodologias ativas ndo sao apenas discussoes tedricas e sim
praticas concretas realizadas em escolas e universidades ao redor
do globo. No programa Conexao, do Canal Futura sobre o tema,
sdo apresentados varios casos brasileiros, bem como entrevistas

) . ouappp

com especialistas. Disponivel em: https://bit.ly/2xck3p0 escanear
o codigo e
acessar o link

© 00000000000000000000000000000000000000000000

As metodologias ativas de aprendizagem permitem que estudantes assimilem
um volume maior de contelido, retenham a informagao por mais tempo e
aproveitem de modo mais proveitoso as aulas, uma vez que o(a) estudante
passa a ser protagonista do processo de ensino-aprendizagem.

Aluno(a):
o centro

Trabalho
em equipe

\
Metodologias
Ativas de
Ensino

Professor:
mediador

facilitador
ativador

Reflexao

Problematizagdo |
da realidade

Fonte: Adaptado de Klein e Ahlert com base em Diesel, Roos Marchesan e Martins (2016, p. 156).
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Dessa forma, é possivel considerar que o Pense Grande se apresenta como
uma metodologia ativa de aprendizagem, um processo que possui COMo
principal caracteristica a insercao do(da) aluno(a) como agente protagonista e
responsavel pela sua prépria aprendizagem, normalmente construida a partir da
experimentacao a partir de problemas ou situacoes reais.

Teoria U—geradora de mudanca no modo de agir

A Teoria U é uma metodologia criada para gerar mudancas no modo de agir das
pessoas e sociedade e novamente esta se fazbastante importante no arcabouco
tedrico e pratico do Pense Grande. Desenvolvida desde a década de 1990 pelo
economista Otto Scharmer em seu grupo de pesquisa no Massachusetts
Institute of Technology (MIT), ela pode ser usada para buscar solucoes para
problemas sociais, engajar um grupo de pessoas ou organizacoes em torno de
uma demanda comum ou simplesmente para que equipes sejam capazes de
aprender e implementar coisas novas.

A proposta da Teoria U é identificar os padroes mentais que os individuos
utilizam para lidar com determinadas questdes, confronta-los com outras visdes
e criar novas possibilidades de acao. Voltar o olhar para si mesmos(as), exercitar
a escuta e compreender como atuamos é uma chave para conectar nossa
forma de agir com outras pessoas e com o mundo a nossa volta, possibilitando
ainvencao coletiva de outros modos de fazer.

Ligar-se ao que

3 Desempenha:
esta a sua volta:
ouvir o que a vida Cabeca g tqclqr ° 1D
o chama para fazer Aberta grande violino
Suspender Incorporar
Observar:

Fazer o prototipo:
integrar cabeca, <,2
Coracao e maos &,

Decretar a lei

comparecer aos C -

ﬂd‘ lugares com sua oragao
mente bem aberta Aberto

Redirecionar

Sentir: Vontade Cristalizar:

/@ conectar-se com Aberta acessar o poder %
0 Seu coragao daintencao
Deixar ir Deixar vir

Estar presente: conectar-se
com a fonte mais profunda do
seu “eu” e de sua vontade
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Paraentender como elafunciona, pense no formato daletra U, como naimagem:
a ideia é seguir esse desenho por meio de sete etapas de transformacao. A
jornada comeca na ponta esquerda do U, em que é preciso “abrir a cabeca” para
compreender e questionar como cada um faz ou age. A medida em que o(a)
participante da metodologia se conecta ao processo, ele(a) é convidado(a) a se
aprofundar no determinado assunto até chegar a curva interior, cuja principal
caracteristica é o autoconhecimento em profundidade. Em seguida, ele(a) é
convidado a “subir” o para a ponta direita do U, colocando em préatica as novas
visoes e ideias, com a elaboracdo de prototipos.

Ajornada aolongo do U prevé um aprofundamento: é preciso mente aberta para
observar e compreender, coracao aberto para acolher e vontade aberta (ou boa
vontade) para construir o novo. E esse ciclo é exatamente o que o Pense Grande
propoe na organizacao das oficinas propostas. Nos primeiros encontros, 0s(as)
jovens devemn serepensar e questionar suas suposicoes, a fim de COMPREENDER
0 contexto em que buscam atuar. Ao longo da jornada de aprendizagem, sao
convidados(as) a SENTIR, colocar a mao na massa para criar coletivamente. Por
fim, chega o momento de INSPIRAR, consolidar o que deixam para o mundo,
por meio de protétipos dos empreendimentos desenvolvidos.

Outro conceito importante para a Teoria U é a ideia de estar presente. Trata-se
de agir no presente de acordo com as possibilidades de futuro emergente. Essa
é uma habilidade fundamental para criar transformacoes, que sé é possivel a
partir de um nivel de atencdo plena e profunda. E a curva interior do U: para
estar presente, é necessario entregar-se de cabeca e coragao abertos, em um
estagio que mobiliza a vontade de agir.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Para saber mais

A Teoria U

Abraacamera

De acordo com a Revista Plurare, a Teoria U do seu celular
. Oou app para
comecou a ser desenvolvida em 1996 no MIT por escgﬁéar

o codigo e

Otto Scharmer, Peter Senge e Joseph Jaworski, :
acessar o link

quando criaram o conceito chamado “presencing”

(uma mistura de “presence’, presenca, e “sensing’
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sentindo.) Descrito como a habilidade de sentir e trazer ao presente o melhor futuro
potencial de alguém. Saiba mais sobre o assunto em: https://bit.lu/2YEjm0OV

ERRADICAGAD FUME ZER SAODEE EDUCAGADDE
DA POBREZA L ABKILULIUR BEM-ESTAR QUALIDADE

|

IGUALDADE AGUA POTAVEL 7 ENERGIALINPA TRABALHO DECENTE
DE GENERD E SANEAMENTO EAGESSIVEL ECRESCIMENTO
- ECONONICO

i

9 INDOSTRIA, INOVAGAD 10 REDUCAODAS 12 CONSUMOE
EINFRAESTRUTURA DESIGUALDADES :Eﬁg#l?:ﬁl]ﬁls

QO

1 AGAOCONTRAA 1 4 VIDANA VIDA PAZ, JUSTIGAE
MUDANGA GLOBAL AGUA TERRESTRE INSTITUICOES
DOCLIMA EFICAZES

Y,

1 PARGERIAS EMEIDS
DEIMPLEMENTAGAO

OBIJETIVE:S
DE DESENVOLVIMENTO
SUSTENTAVEL
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Os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel — ODS sao uma agenda mundial
adotada durante a Clpula das Nagdes Unidas sobre o Desenvolvimento
Sustentavel em setembro de 2015 composta por 17 objetivos e 169 metas a
serem atingidos até 2030. Como apresentado anteriormente, os ODS sao uma
agenda mundial que prevé acoes de todos os paises membros da ONU nas areas
de erradicacao da pobreza, seguranca alimentar, agricultura, satde, educacao,
igualdade de género, reducao das desigualdades, energia, agua e saneamento,
padrdes sustentaveis de producdo e de consumo, mudanca do clima, cidades
sustentaveis, protecao e uso sustentavel dos oceanos e dos ecossistemas
terrestres, crescimento econdémico inclusivo, infraestrutura e industrializacao.

Para um melhor planejamento de acdes os temas foram divididos em quatro
dimensoes principais:

_Social: relacionada as necessidades humanas, de salde, educacao,
melhoria da qualidade de vida e justica.

_Ambiental: trata da preservacao e conservacao do meio ambiente.

_Econdmica: aborda o uso e o esgotamento dos recursos naturais, a
producao de residuos, o consumo de energia, entre outros.

_Institucional: diz respeito as capacidades de colocar em pratica os ODS.

O Pense Grande parte da premissa que empreender é oferecer solu¢oes viaveis para
problemas reais, estimulando que 0s(as) jovens empreendedores(as) compreendam
a fundo quais sao os problemas da realidade em que desejam intervir.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Para saber mais

Os ODS sao uma agenda de atuacdo que envolve governos
e sociedade, mobilizando escolas, universidades, empresas,

organizacoes sociais para pensar e atuar pelo desenvolvimento

dos paises, mas de forma sustentavel, protegendo, por meio Abra a camera
. = ; ~ do seu celular
de parcerias e colaboracaoentre eintranacoes, tanto o planeta DU Dl
quanto as pessoas, promovendo a paz e a prosperidade. ﬁsccef.?iZire
https://bit.ly/1Qux9gU acessar o link
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Design Thinking para pensar além...

E possivel afirmar que o Design Thinking ndo é uma metodologia e sim uma
forma de pensar com o objetivo de se resolver problemas de todos os tipos, ou
seja, para encontrar solugdes inovadoras e criativas baseadas em necessidades
reais do mercado ou da sociedade.

Ajornada de aprendizagem dos(das) jovens participantes do Pense Grande passa
também pelas ferramentas do Design Thinking, um processo colaborativo para
resolver desafios, especialmente os de maior complexidade.

Com a abordagem do Design Thinking, os(as) jovens podem se aproximar das
necessidades concretas das pessoas, atuando de forma empatica na ideacao,
adaptacao e desenvolvimento de um servico ou produto.

Imagem: Modelo de Design Thinking para a educacao

2

Descoberta | Interpretagio Experimentacao |

|
!
|
\

Fonte: Adaptado de Instituto Educadigital (2014)

Seguindo os passos do Design Thinking no Pense Grande, os grupos devem ser
convocados a pensar sobre o que de fato desejam transformar, que problema
desejam resolver ou mitigar. A ideia é que cada grupo possa qualificar e delimitar
a questao, tornando-a alcancavel e garantindo que ela de fato faga sentido para
0 pUblico com o qual se pretende trabalhar.

O Pense Grande faz uso do Design Thinking em quatro etapas ou momentos de
trabalho—que vao da ideacao do produto/servico a suaimplementacao e avaliacao.
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1. Exploracao do desafio

O objetivo dessa fase é criar empatia e compreender melhor as necessidades
do publico envolvido. Que tipo de crencas, expectativas, visdes de mundo
e comportamentos sao compartilhados pelas pessoas que sofrem com o
problema, questao ou desafio identificado pelo grupo. Nessa fase, é preciso
escutar as necessidades dos envolvidos, indo a campo para obter dados
primarios e secundarios.

2. Entendimento real do desafio

Aqui é preciso ampliar a perspectiva do grupo sobre o desafio escolhido,
buscando que os(as) jovens possam buscar e acessar elementos de contexto.
Os dados obtidos na exploracao sao organizados e agrupados, em um trabalho
de sintese. O momento funciona como ponte para a geracao de ideias — sem
gue ainda se obtenham respostas e solucdes. O foco esta em formular boas
perguntas que ajudem a ampliar os caminhos de exploragao do problema e
delimitar com clareza e objetividade o que precisa ser resolvido.

3. Ideacgao

Esseéomomentode gerarideias que possamsolucionarodesafio. O brainstorming
ou chuva de ideias é uma ferramenta comum nessa fase, estimulando que
0s(as) estudantes possam elencar liviemente grande quantidade de propostas.
Em seguida, é preciso passar por um processo de filtragem, agrupando e
selecionando as melhores propostas.

4. Experimentacao das solucoes

Finalmente, é hora de concretizar as ideias que foram escolhidas, por meio da
prototipagem. Um protdtipo pode ter duas funcdes: tornar tangivel o que
se esta sendo proposto, trazendo a ideia para um plano mais concreto, e/ou
testar a viabilidade e a eficacia da solucdo que foi pensada. E 0 momento
de validar as hipoteses levantadas ao longo do processo.

Mas atencao! Mesmo que as fases sejam delimitadas, o processo do Design
Thinkingnao é linear. E comum que o grupo tenha que voltar ao passo anterior
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para redefinir alguma questdo ou fazer um prototipo a qualquer momento, para
entender melhor o que se esta sendo proposto.

Mais do que uma receita de bolo, como professor(a) do Pense Grande é preciso
que vocé tenha em mente os principios centrais do Design Thinking: escuta,
empatia, colaboracao e experimentacao.
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Para saber mais

Acesse o texto “O que é Design Thinking” do site
Design Thinking para Educadores. Na plataforma, é
possivel acessar um manual completo, todo traduzido
para o portugués, com dicas e ferramentas para

implementacao e qualificagdo da proposta que, Abra a camera
. . o .. do seu celular
inclusive, pode e deve ser utilizada em varios outros OU 3pp para

escanear
o codigo e
acessar o link

contextos da sala de aula e da propria escola.

Disponivel em: https://bit.ly/2S4YIUZ
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Projetos de vida

Como discutido anteriormente na publicagao, a BNCC apresenta como uma de
suas premissas a valorizacao da diversidade de saberes e vivéncias culturais e a
apropriacao de conhecimentos e experiéncias que possibilitem aos(as) jovens
entender as relacoes proprias do mundo do trabalho e fazer escolhas alinhadas
ao exercicio da cidadania e ao seus projetos de vida, com liberdade, autonomia,
consciéncia critica e responsabilidade.

Para que o(a) jovem consiga desenvolver o seu projeto de vida é fundamental que
ele(a) consiga compreender a capacidade de gerir a propria vida, ou seja, consiga
refletir sobre seus desejos e objetivos, aprendendo a se organizar, estabelecer metas,
planejar e perseguir com determinacao, esforco, autoconfianca e persisténcia seus
projetos presentes e futuros. Inclui a compreensao do mundo do trabalho e seus
impactos na sociedade, bemn como das novas tendéncias e profissoes.

50



Guia para Multiplicadores(as)_ Referéncias do Pense Grande Fundagdo Telefénica Vivo

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Projetos de vida como politica pablica

“Muitas vezes, acondicao que elestémem casadificulta
que consigam ter uma perspectiva de futuro. Minha
funcao aqui é ajuda-los a entender que as escolhas
de hoje vao construir o que eles serao amanha.” Esta

Abra a camera
do seu celular

é a afirmacdo de Diego Farias, professor em Sobral,

Ceara, sobre uma das acbes consideradas de maior OU app para
. . escanear
sucesso na educacao publica brasileira. Entre os pontos o codigo e

acessar o link

destacados pelo educador, esta o de que é necessario
apostar na construcao de projetos de vida com as
criancas e jovens. Acesse reportagem completa sobre a gestao da educacao e
crescimento exponencial no IDEB do municipio no site da Nova Escola — Gestao.
Disponivel em https://bit.lu/2Rkvfou
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Na BNCC, o projeto de vida esta relacionado com a capacidade dos(das)
alunos(as) refletirem sobre desejos e objetivos nao apenas para o futuro, mas
também para o agora. Isso inclui planejar o que fardo a cada ano e etapa de
ensino, aprendendo a se organizar, estabelecer metas e definir estratégias
para atingi-las. Também é necessario saber lidar com frustracdes para superar
eventuais dificuldades e nao desistir no meio do caminho. E, se for o caso,
reavaliar as decisoes.

Para apoiar o(a) jovem a desenvolver seu projeto, o Pense Grande resgata ainda
aideia de que empreendimentos bem sucedidos sao normalmente fruto de um
desejo concreto do(da) empreendor(a) e considerando a importancia da etapa
educativa, refletir sobre empreendorismo, mundo do trabalho e transformacoes
sociais é umimportante ponto de partida para que o(a) jovem possa se conhecer
melhor e estabelecer um plano ou projeto de vida para concretizar seus desejos.

Essencialmente, o projeto de vida evoca a compreensao de habilidades,
gostos, sonhos e vontades dos(das) jovens para que estes(as) possam criar um
planejamento com objetivos definidos em metas e cronograma.
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Tecnologia e empreendedorismo:
uma combinacao que da samba!

Também apresentado na BNCC esta o uso da tecnologia como ferramenta
pedagbgica e de desenvolvimento juvenil. Segundo a Base, os(as) estudantes
precisam compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacao
e comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar
informacodes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo
e autoria na vida pessoal e coletiva.

A expectativa é que o(a) jovem possa desenvolver habilidades para reconhecer
0 papel fundamental da tecnologia e dominar o universo digital, sendo capaz,
portanto, de fazer uso qualificado e ético das diversas ferramentas existentes e
de compreender o pensamento computacional e os impactos da tecnologia na
vida das pessoas e da sociedade.

O Pense Grande vai oportunizar a ampliagdo do repertério do(da) jovem
empoderando-0(a) para que use as tecnologias a favor de suas ideias e projetos, e
porisso, Nao é a toa que a tecnologia representa um dos trés pilares da metodologia.
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Definicao
Segundo a enciclopédia virtual Conceito.de, o termo tecnologia, de origem
grega, é formado por tekne (“arte, técnica ou oficio") e por logos (“conjunto de

saberes"). E utilizado para definir os conhecimentos que permitem fabricar objetos
e modificar o meio ambiente, com vista a satisfazer as necessidades humanas.
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Apropostaé que os(as) jovens compreendam atecnologia e o seu funcionamento
com o objetivo de transforma-la em ferramenta (til para suas propostas de
negocio. Dessa forma, os(as) jovens deixam de se relacionar apenas com o0s
objetos “prontos” e passam a mobilizar a inteligéncia e légica dos aparatos
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tecnolégicos, a fim de que estes se tornem (teis para as necessidades dos
grupos e dos projetos/iniciativas da turma.

O Pense Grande ajuda os(as) jovens a colocarem-se na posicao de desenvolvedores
de tecnologia, estimulando-os(as) a gerarem empreendimentos para resolver
necessidades de suas comunidades, criando produtos ou servicos que utilizem,
preferencialmente, meios digitais ou eletronicos.
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Para saber mais B
Abra a camera
do seu celular
OU app para

jovens empreendedores que criaram aplicativos escanear

Acesse a reportagem do J10 da Globo News sobre

o codigo e
para vencer a crise economica. acessar o link

Disponivel em: https://glo.bo/2FYh4Ck
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No Pense Grande ha grande interesse de que 0s(as) jovens possam se apropriar
do que se convencionou chamar de novas Tecnologias de Informacao e
Comunicacao (TICs). O uso das novas tecnologias tornou muito mais rapida e
horizontal a comunicacao devido aos meios digitais e da comunicacao em redes,
especialmente a Internet, que fizeram com que os processos de comunicacao,
como captacao, transmissao e distribuicao de informacao ficassem muito mais
ageis e acessiveis. Com isso, o Pense Grande quer quebrar o mito de que so
grandes cientistas ou grandes empresas podem operar esse tipo de tecnologia,
incentivando o0s(as) jovens a montar, desmontar e inventar novas respostas
tecnoldgicas que podem ajudar e muito os projetos a ganhar o mundo.
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Abra a camera
do seu celular

. oo, = ek OU app para
Para saber mais . -"L:i"-:. escanear
o codigo e

Como apresenta a enciclopédia virtual Infopédia, acessar o link

do site Infojovern, “as Tecnologias de Informacao e

Comunicacao (TICs) podem ser entendidas como

um conjunto de recursos tecnolégicos que proporcionam um novo modo de
se comunicar. Surgiu, no decorrer da histoéria, no cenario da Terceira Revolugao
Industrial e foi gradualmente se desenvolvendo a partir da década de 1970
Acesse o verbete completo em: https://bit.ly/30pyeRk
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Paralelamente, o Pense Grande quer descontruir a ideia de que para se usar a
tecnologia é preciso ter muito dinheiro, incentivando a Cultura da Gambiarra.

Mas, afinal, o que é uma gambiarra?

Foto: Exemplo de gambiarra
Crédito: Adaptado de RockN’Tech
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Segundo o coletivo Gambiarra, “gambiarra é uma maneira de usar ou construir
artefatos, por meio de uma atitude de diferenciacao, improvisacao, adaptacao,
ajuste, transformacao ou adequacao sobre um recurso material disponivel, com
0 objetivo de solucionar uma necessidade.”

Ela é sempre feita com outros objetos ja existentes que sao recompostos de tal
forma que ganham outro uso, fruto de alguma necessidade especifica que surgiu.
Os motivos sao muitos, mas sempre se relacionam a uma demanda que surge
e uma solucao que se cria para dar “aquele jeitinho". E existern ainda gambiarras
que deram tao certo ao ponto de virarem um produto. Um bom exemplo é 0 “T",
mais conhecido como “benjamim”, aquele dispositivo que permite ligar diversos
aparelhos em uma tomada sé.

A gambiarra pode ser uma importante aliada no empreendimento, pois é possivel
comecar uma ideia apenas com os recursos gue ja se possui. Aprende-se com as
tentativas, com o erro, com a “mao na massa’, inovando a partir do que ja existe.

Além da gambiarra o Pense Grande também se utiliza da filosofia da cultura hacker
e a cultura maker.

Foto: Exemplo de gambiarra
Crédito: Adaptado de RockN’Tech
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Um pouco sobre a Cultura Hacker

A palavra hacker muitas vezes é associada a coisas negativas, ilicitas ou até
criminosas, mas uma acao dessa natureza é, na verdade, promovida por um crackert

O termo hacker teve sua origem no final da década de 1950, inicio da década
de 1960, quando estudantes do Instituto de Tecnologia de Massachusetts
(MIT) comecaram a utilizar o computador da universidade sem se limitar as
restricoes impostas pela instituicao. Esses alunos e alunas eram muito curiosos
e estavam interessados em usar as maquinas em suas maximas possibilidades,
explorando-as livremente para criar 0s Aacks. Estes artefatos inicialmente nao
tinham nenhuma utilidade imediata, mas, ao longo do tempo, representaram
enormes saltos no mundo da programacao computacional.

A cultura hacker se encontra com o empreendedorismo do Pense Grande pois,
para empreender, é preciso pensar de maneira diferente do esperado e “fora da
caixa” afimde solucionar um desafio. Além disso, para criar um empreendimento
é preciso estudar profundamente um tema (e seu publico), ter curiosidade e
experimentar. Quando prestamos atencao aos lemas dos(das) Aackers, notamos
que os(as) empreendedores(as) também podem se beneficiar deles!
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Os Lemas da Etica Hacker

1. "Acesso ao computador e qualquer coisa que possa ensinar algo sobre como
o mundo funciona deve ser ilimitado e total”;

2. "Toda informacao deve ser livre", pois 0(a) hackerprecisa de informacao para
melhorar aquilo que precisa ser melhorado;

3. "Promover a descentralizacao™: quanto mais disseminado o conhecimento
e as técnicas dominadas por uma pessoa, melhor serd para o restante
experimentar e produzir novas solucoes;

4. *Hackerdeve ser julgado(a) pelo seu hacking”, ou seja, sua contribuicdao deve
ser avaliada baseando-se somente no que foi produzido e ndo por critérios,
como idade, ter um diploma ou outros;
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5. "Vocé pode criar arte e beleza com o computador”, que garante a liberdade de
invencao para o(a) hacker, deixando-o(a) livre para contribuir no setor que quiser;

6. “Computadores podem mudar sua vida para melhor”.

(Fonte: Wikipédia)

A Cultura Makerou Mao na massa

O “Faga vocé mesmo", do inglés Do it Yourself (DIY), como o nome ja indica,
propoe que as pessoas cologuem a *mao na massa” para construir, reformar,
consertar e produzir objetos e projetos que, aparentemente, s6 poderiam ser
feitos por especialistas. Hoje, inclusive, existem no Brasil diversas lojas que
propoem o processo da Bricolagem, ou seja, do fazer vocé mesmo.

A cultura makernada mais é que um desdobramento da cultura DIY. A grande
diferenca é que a primeira tem uma énfase no uso das novas tecnologias e no
compartilhamento dos processos na producao de objetos fisicos. O movimento
maker gera novas e inusitadas aplicagoes da tecnologia, além de fazer fusdes
também surpreendentes de universos que, a principio, estariam separados.

Além das interacdes online, € muito comum encontrarmos no movimento
makerespacos sociais chamados de hackspacesou fab labs, que podem ser uma
garagem, um centro cultural, uma sala de aula ou outro local, desde que equipados
com diferentes maquinas de fabricacdo digital, como impressoras 3D, cortadoras
a laser, mesas de marcenaria, maquinas de costura e, claro, computadores!
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Foto: Fab Lab
Crédito: Blog Fazedores

Por isso, um(a) empreendedor(a) s6 tem a ganhar quando incorpora 0 modo
de ser hacker e maken Ter uma atitude empreendedora é ser proativo(a) e se
dedicar a resolver um problema ou atender uma necessidade, gerando solucoes
que se sustentam no tempo. O Pense Grande incentiva o0s(as) estudantes a
cairem de cabeca neste mundo que vai ajuda-los(as) a pensar fora da caixa.

InovagOes e conexoes

Com a intensa onda de inovagoes contemporaneas, novas tecnologias vao
ganhando espaco no mundo, transformando o espaco social, a escola, o
mundo do trabalho e, claro, a vida dos(das) jovens. Por isso, inspira-los(las)
com as Ultimas tendéncias é uma estratégia interessante para estimular que
sejam criativos(as), acessem novas oportunidades para seus projetos e que
desenvolvam iniciativas relevantes e conectadas com as facilidades e recursos
das inovagbes contemporaneas. Pesquisar novas referéncias sobre tecnologia
pode ajudar vocé, professor(a), nesse processo, ampliando o repertério de
seus(suas) estudantes.
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Vejamos alguns exemplos para despertar esse levantamento:
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Objetos de tendéncia:

S3do os objetos da moda, fruto das novas tecnologias e que chegam ao mercado
como itens de desejo e consumo. Por exemplo:

_Drone: é um objeto do tipo veiculo aéreo manejado por controle remoto.
Normalmente é utilizado com uma camera acoplada, permitindo registros
de paisagens vistas de cima. Seu uso também é comum em acdes militares
e de seguranca de Estado.

_Oculos de realidade aumentada: como o proprio nome indica, estes
6culos digitais permitem uma experiéncia interativa com o mundo real,
mas mediada pela tecnologia. Ou seja, propoem alteracoes ou acoes na
realidade concreta para quem os utilizam.

_Drawdio: é um lapis que permite a sonorizacao de desenhos utilizando
aresisténcia dos materiais.

_Vestiveis (wearables): pecas de roupa que possuem elementos
tecnolégicos, como por exemplo, relogios que registram o nimero de
passos de uma pessoa, ou calculam distancias percorridas em um treino
de corrida, por exemplo.
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Producao:

Diz respeito a indUstria tecnoldgica em si, considerando os diferentes tipos de
producao de inovagao. Sao exemplos:

_Inddstria 4.0: a expressdo é utilizada para expressar as inovacoes
tecnologicas de automacao e troca de dados no meio industrial,
traduzindo-se também em bens de consumo para os usuarios.
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_Biotecnologia: é a producdo, pesquisa e utilizacdo de organismos
geneticamente modificados para atender uma demanda social ou de algum
setor econdmico, como a agricultura, medicina ou seguranca nacional.

Nanotecnologia: é a producao, pesquisa e utilizacao da matéria fisica

em escala atémica e molecular.
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Mundo conectado:

Todos os termos ligados a cultura contemporanea da Internet e seu impacto na
vida cotidiana. Sao exemplos:

_Inteligéncia artificial: ¢ uma area da computacao que tem como objetivo
programar ativos eletronicos para modelar respostas ao ambiente ou
até agir autonomamente. Um exemplo claro e bem-humorado é a robd
Rosie, do desenho animado “Os Jetsons’, que pensava e agia como uma
pessoa daquele ambiente familiar. Criada na década de 1960, a realidade
futurista da robo ja tem exemplos concretos e presentes na sociedade
contemporanea.

_Internet das coisas: diz respeito a conexao de objetos com a Internet,
permitindo novas formas de interacdao das pessoas com 0s mMesmos
e entre os proprios objetos. Por exemplo, um sistema para controlar a
iluminacao de comodos de uma casa por meio do aparelho celular.

_Big Data: é um campo de estudo e producao de informacao que utiliza
um grande conjunto de dados gerados e armazenados pela utilizacao e
consumo de bens e dispositivos digitais.

_Gamificacao: Diz respeito ao processo de transformar experiéncias
digitais ou fisicas a partir de jogos.
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Faca vocé mesmo:

O universo do Faga vocé mesmo (DIY) também congrega uma série de inovacoes
e tecnologias. Sao exemplos:

_Hacklab, makerspace ou creative space: sao espacos que contém
diferentes aparatos de alta e baixa tecnologia para permitir a confeccao
e compartilhamento de produtos e invencdes. Normalmente tém desde
maquinas de costura a impressoras 3D, tudo comumente conectado a
softwares intuitivos e de facil utilizacao pelos(pelas) usuarios(as).

_Impressora 3D: como o proprio nome indica, a impressora é capaz de
gerar imagens tridimensionais, ou seja, objetos com volume.

_CNC: é uma maquina de Comando Numérico Computadorizado; ou seja,
uma maquina controlada por computador que permite a realizacdo de
uma série de agoes: corte, perfuracao, preenchimento, coloracao, etc.

_Maquina de corte a laser: é um aparelho que permite cortes em
diferentes tipos de materiais, com grande precisao a partir de comandos
computadorizados.
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A trilha formativa do Pense Grande foi pensada para que vocé, professor(a) de
Ensino Médio, consiga aplicar este contetido em suas aulas, ndo excedendo
o periodo disponivel com os(as) alunos(as). O tempo de formacao totaliza 32
horas entre atividades praticas, teoria e tarefas para casa. A ideia é que vocé
possa dividir este montante de horas de acordo com sua disponibilidade dentro
de sala de aula, tornando este conte(ido adaptavel de acordo com a realidade
de cada instituicao educativa, seja meio periodo ou integral, noturno, educagao
de jovens e adultos (EJA), etc.

As atividades estao divididas em nove blocos: projeto de vida, impacto na
comunidade, definindo o escopo do problema e a comunidade, inovando para
0 publico-alvo, elaborando a solucao, validando a solucao, minha marca no
mundo, do protétipo digital ao pitch e celebracao da jornada, que, por sua vez,
podem ser divididos em 44 encontros de 45 minutos.

Organizando o plano de aula

Como qualquer professor(a) ja sabe, uma aula planejada previamente tem
maior chance de funcionar. Assim, recomendamos que vocé faga o mesmo com
0 Pense Grande. Planeje como sera a abordagem inicial e final e quais sao os

objetivos de cada atividade.

Foto: Professora realiza planejamento em formacao do Pense Grande
Crédito: Instituto Conhecimento para Todos
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Com o objetivo de que as atividades sejam aproveitadas ao maximo pelos
alunos(as), sugerimos que vocé professor(a) realize uma rapida sensibilizagao
para chamar a atencdo deles(delas) e alerta-los para o assunto do dia. A
sensibilizacdo é uma rapida atividade que deve ser realizada nos primeiros cinco
minutos de aula. As atividades de sensibilizacao podem ser:

_um jogo de perguntas sobre o tema;
_algum video breve que aborde o tema de dia;
_leitura de um texto ou noticia que aborde o tema do dig;

_algum jogo de perguntas e respostas, que, inclusive, Abra a camera

pode ser previamente construido com o auxilio de ;‘i j;%;ea‘ga[
Quappp
aplicativos como o Kahoot (https://kahoot.com/). escanear
o codigo e
_atividades artisticas, como declamacdo de um e s

poema, mdsica, etc.

Seguido da etapa de sensibilizacdo, os alunos estarao prontos para a atividade
principal. Como o nome mesmo diz, esta atividade se refere ao conteldo
deste Guia, ou seja, @ metodologia Pense Grande. Nas proximas paginas vocé,
professor(a), encontrard em detalhes cada uma das atividades do Pense
Grande. E importante que vocé as aplique na ordem indicada, pois o conjunto
delas representa o itinerario formativo da metodologia.

Em cada descricao estao sinalizados os materiais necessarios e a estimativa
de tempo para aplicacao. Esta estimativa pode variar de acordo com fatores
diversos, como o envolvimento, entendimento e repertério dos alunos,
imprevistos externos, nivel de discussao sobre o tema, etc. Por isso, é
importante que vocé, professor(a), conhecendo seus alunos, faca a sua propria
estimativa de tempo a partir da sua leitura e vivéncia da atividade em questao.

Logo apds o término da atividade principal do encontro é recomendado que
vocé retome o assunto do dia e faca uma retomada pedagobgica com 0s(as)
alunos(as) para verificar se os objetivos foram ou nao alcancados, se ficaram
davidas sobre o que foivivenciado, indicando, inclusive, caminhos para replanejar
as atividades futuras.

Portanto, para a aplicacdo das atividades do dia, recomenda-se que vocé,
professor(a), divida sua aula da seguinte forma:
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ATIVIDADE

Sensibilizacao

DESCRICAO

Tem por objetivo deixar os (as)alunos(as) na mesma
sintonia, elevar as emocoes e retomar o que foi realizado no
encontro anterior

E 0 momento de apresentacao e vivéncia do conteido.

Il;\lt'ill"ll::?agle Recomenda-se que a explicacdo seja sintética para que o

P tempo maior seja dedicado a vivéncia.
Retomada Momento no qual os alunos(as) falam sobre as descobertas
pedagbgica do dia, se compreenderam o processo e se restam davidas.

Aqui também se apresenta a tarefa de casa, caso exista.

Foto: Professores discutem estratégias de planejamento
em formacao do Pense Grande
Crédito: Instituto Conhecimento para todos

Afimdeapoiaracustomizacao dametodologiade acordo comasuadisponibilidade
em sala de aula, organizamos as atividades em obrigatérias, recomendadas e para

aprofundamento. Aideia é que, com base na sua carga horaria com os estudantes,
vocé possa combind-las a partir das suas necessidades.

_Obrigatoria: sdo as atividades que devem ser aplicadas para manter o

proposito da metodologia Pense Grande. Sdo atividades essenciais que

devem ser realizadas com seus(suas) alunos(as) para se chegar ao objetivo.

_Recomendada: sao as atividades que se recomenda que sejam aplicadas.

Nao sao essenciais, porém servem de complemento e ajudam na fixacdo do
conte(ido geral do Pense Grande.
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_Para aprofundar: sugerimos estas atividades caso o(a) aluno(a) e/ou

professor(a) tenha interesse em se aprofundar no assunto. Sao atividades

extras que ajudam na construcao de um conhecimento mais especifico e

concreto sobre os diferentes temas da metodologia.

Além disso, para cada atividade foram associadas uma ou mais competéncias

da BNCC. As competéncias da BNCC relacionadas com as atividades neste

guia sao apenas uma referéncia do que poderia ser estimulado nos(nas)

alunos(as) com tais contetidos. Nao significa que vocé, professor(a), somente

trabalhard a competéncia indicada, uma vez que estas ndo sdo estaticas,

e sim sdo trans e interdisciplinares, e dependem do objetivo pedagdgico e

intencionalidade educativa.

ORDEM CRONOLOGICA DA ESTRUTURA DA METODOLOGIA

Obrigatoria

Recomendada

EIXO ATIVIDADE

Para aprofundar

CLASSIFICAQ[\O COMPETENCIA DA BNCC

(“) World Café

Recomendada

Empatia e cooperagao
Argumentacao

@ Vocé é seu(sua)
super-heréi/heroina

Para aprofundar

Projeto
de vida

@ Ikigai

@ Comecando
Projeto de vida
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Autoconhecimento e
autocuidado
Comunicagao

Responsabilidade e
cidadania
Autoconhecimento e
autocuidado

Trabalho e Projeto de Vida
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Impacto na
Comunidade
O problema
no contexto e
no mundo

© Qualéasua
realidade

Para aprofundar

@ Conexoes e
formacdo dos grupos

Responsabilidade e
cidadania.

Cultura digital
Pensamentos critico,
criativo e cientifico

() Apresentacao das

Empatia e cooperacao
Conhecimento

Conhecimento
Responsabilidade e

Recomendada . .
ODS - Digital cidadania
Cultura digital
a R bilidad
@) ODS.e asolucao do Recomendada .esponéa ilidade e
meu projeto cidadania
@) iR Para aprofundar | Argumentacao
Oceano Azul

Definindo o
escopo do
problemae a
comunidade

@ Circulo Dourado

@ Mapa de empatia

Argumentacao

() Defrentecomo

Empatia e cooperagdo

Empatia e cooperacdo

cliente (entrevistaao |Recomendada o
o Comunicagao
publico)
() Mapa de atores Recomendada Empatia e cooperacao

(@ Nosso problema
na midia

Para aprofundar

Pensamento cientifico
Cultura digital

Inovando
parao
publico-alvo

(“) Inovando a solu¢do

Pensamento cientifico e

com a cultura hacker/ |Recomendada criativo
maker Conhecimento

Troca de Empatia e cooperacao
© Recomendada P perac

experiéncia + Rapport

@ Jornada do(da)
usuario(a)

Comunicagao

(© Teatro dajornada
do usudrio

Empatia e cooperacdo

Para aprofundar

Empatia e cooperacao
Comunicacao
Pensamento criativo
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Elaborando
a Solucao

© Google Drive e
suas ferramentas

Para aprofundar

Cultura digital
Conhecimento

(“) Pesquisa sobre a
solucao

Recomendada

@ Canvas —lado
direito

Pensamento cientifico
Comunicagao
Conhecimento

(“) Seviranos 30

Argumentacao
Pensamento criativo

Trabalho e projeto de vida

Recomendada

@ Canvas —lado
esquerdo

Pensamento cientifico e
criativo

(@ Jogo dos saberes

Argumentacao
Pensamento criativo

Trabalho e projeto de vida

Para aprofundar

Pensamento criativo

Trabalho e projeto de vida

(“) Modelo Financeiro

Recomendada

Conhecimento

Trabalho e projeto de vida

Validando
a solucao

(“) Talk Empreendedor

Recomendada

Conhecimento

Trabalho e projeto de vida

(“) Apresentacdo do
primeiro pitch

Recomendada

@ Teste analdgico /
MVP Maker

Comunicagao
Argumentacao

@) Finalizacio MVP
Maker

Pensamento criativo

Minha marca
no mundo
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() MatrizODS

Pensamento criativo

Recomendada

Conhecimento
Pensamento critico

(©) Criacdoda
identidade visual

Recomendada

Pensamento criativo
Comunicagao

© Canais de
divulgacao e venda

Para aprofundar

@ Empreendendo
nas redes sociais

Comunicagao
Cultura digital

(®) Anélise Swot/FOFA

Conhecimento
Cultura digital

Argumentacao
Pensamento critico
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Do protétipo
digital ao
pitch

(“) Desenho de telas

Cultura digital

L . Recomendada e
do aplicativo ou site Pensamento criativo
Prototipacao Cultura digital
Q ) P3g Recomendada e .
Digital Pensamento criativo
Me sentindo um Cultura digital
© Recomendada 8

programador

@ Roteiro para pitch

() Apresentando
como um(a) expert

© PPTde
publicitario(a)

© Meu pitch
completo

Celebracao
dajornada

© Jornada do(a)
Heroéi(na)

@ Demoday — como
fazer

@ Feira tecnologica—

como montar

Recomendada

Pensamento criativo

Comunicagao
Argumentacao

Comunicacao
Argumentacao
Cultura digital

Cultura digital
Criatividade

Comunicagao
Argumentacao

Trabalho e projeto de vida

Pensamento criativo
Empatia e cooperacao
Comunicacao
Argumentacao

Pensamento criativo
Empatia e cooperacao
Comunicagao
Argumentacao
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Descricao do que se encontra em cada atividade:

_Bloco: as atividades estao divididas em blocos tematicos, indicando que
compartilham de um objetivo similar.

Atividade: apresenta o nome da atividade e o nimero é relacionado a

ordem de execucao dentro do bloco de atividades.

_Execucao: aponta se a atividade é obrigatoria (@ ), recomendada

(@) ou para aprofundar (@).

_Competéncias da BNCC: indica quais das competéncias gerais da BNCC
sao trabalhadas na atividade.

_Objetivo: explica qual é o objetivo principal da atividade.

Resultados esperados: apresenta quais sao 0s principais ganhos
que os(as) educandos(as) terao em sua vida pessoal e profissional ao
realizarem a atividade descrita.

_Duracao: aponta o tempo médio para a realizacdo da atividade.

Material: mostra quais sdo os materiais minimos necessarios para a

realizacao da atividade.

_Passo a passo: é o descritivo da atividade em si, explicada em etapas.
Pilares trabalhados: apresenta quais pilares que norteiam a metodologia
sao mobilizados pela atividade.
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Bloco 1. Projeto de vida:

As atividades do bloco tém como objetivo fazer com
que 0s(as) jovens possam perceber a si, reconhecer
suas comunidades, identificar demandas que témno
presente e vontades futuras parainiciar a construcao
de suas historias como empreendedores.

Atividade 1.

World Café

Execucao: recomendada.

©

Competéncias BNCC: empatia e cooperacao e
RECOMENDADA 3
argumentacao.

©

Objetivo: essa ferramenta visa fomentar dialogo

DURAGAO: entre os participantes, acessar e aproveitar a

entre 15 e 30 minutos . oA . ~
inteligencia coletiva para responder questoes de

| grande relevancia para a vida dos(das) estudantes.
;4 Najornada Pense Grande, é fundamental que os(as)
MATERIAL: jovens possam fazer com que temas relacionados a
_folhas sulfite, L . ]
canetinhas. startups, organizacdes nao governamentais (ONGs)

e a0s negocios sociais, como empreendedorismo,
se tornem relevantes em suas trajetorias pessoais.

Resultados esperados: a atividade fomenta o
trabalhointerdisciplinar e a troca de conhecimentos
e pontos de vista diferentes. Atua na capacidade
de conciliar ideias em grupos diversos e conectar
conceitos relacionados a empreendedorismo com
atitudes e comportamentos do(da) jovem em sua
trajetoria académica e profissional.
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Passo a passo:
1. Peca para 0s(as) jovens formarem grupos de cinco estudantes.
2. Dé uma folha em branco e caneta para cada grupo.

3. Peca para 0s(as) jovens escolherem um(a) anfitriao(a), que ficara fixo(a) na
mesa em todas as rodadas e sera responsavel por fazer anotacoes. Encoraje
os(as) anfitrides(as) a escrever, rabiscar e desenhar ideias-chave na folha
posicionada no centro do grupo enquanto a conversa acontece. Depois, ele(a)
deve comunicar as ideias centrais aos presentes de uma rodada para outra.

4. Escolha os(as) quatro mensageiros(as), que deverao transitar entre os grupos
nas rodadas de perguntas. Estes(as) devem levar consigo as ideias-chave, temas
e perguntas que apareceram em um determinado grupo para as novas rodadas
de conversas.

5. Expligue como a atividade acontecera: a cada rodada vocé, professor(a),
indicara o tema proposto para a conversa e cronometrara o tempo. Os(As)
anfitrides(as) ficarao fixos no seu espaco e 0s(as) mensageiros(as) mudarao de
grupo depois de discutir, por trés minutos, o tema proposto na rodada. Todos os
grupos deverao discutir o mesmo tema ao mesmo tempo.

6. Apbs terminar as trés rodadas, pergunte os pontos-chave do que 0s(as)
estudantes compreenderam sobre o tema durante a atividade. Neste momento,
é interessante que os(as) anfitrides(as) também compartilhem com o grupo o
que sentiram vivenciando a funcao. Ap6s todos terem falado, se for necessario,
resgate outros conceitos relacionados aos temas trabalhados, sempre
estimulando a participacao e ideias da turma.

Temas sugeridos

Primeira Rodada:
_Quais comunidades eu vejo/vivo no meu dia a dia?

Uma comunidade é um grupo de pessoas com caracteristicas em comum. Pode
ser que elas compartilhem o mesmo territorio, como comunidades de bairros
e distritos ou que estejam em diferentes locais, mas conectadas por valores,
interesses ou necessidades, como as torcidas de futebol, os fas de bandas ou as
pessoas com deficiéncia.
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_Quais problemas sociais vocé vé/ vive no seu dia a dia?

No Pense Grande, buscamos trabalhar junto aos(as) jovens a conexao com
suas comunidades, fortalecendo o senso de coletividade e estimulando o
desenvolvimento de solucdes transformadoras, que possam gerar impacto na
realidade local.

Segunda rodada:
_0 que é empreendedorismo?
_Quando vocé ja se sentiu empreendedor na vida?

Terceira rodada:

_0 que é uma startup?

_0 que é um Negécio Social?
_0 que é uma ONG?

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Dica: incentive 0s(as) jovens a conectar ideias, escutando com atencao e
refletindo sobre as contribuicdes uns dos outros (umas das outras). E também
importanteevitarreacdesnegativasdurante asrespostasdos(das) educandos(as),
reforcando que é neste momento de troca que todos aprendem.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Pilares trabalhados: Atitude empreendedora.

Anotacoes:

Fundagdo Telefénica Vivo
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©

PARA APROFUNDAR

©

DURACAO:
entre 15 e 25 minutos

N

MATERIAL:

_folhas sulfite com
moldura para o paper toy,
tesoura, cola.

Um paper toy é um
brinquedo feito de papel,
como, por exemplo, um
aviao de papel ou um
origami.

Fundagdo Telefénica Vivo

Atividade /.

\oce é

seu(sua) super-
herdi/heroina

Execucao: para aprofundar.

Competéncias BNCC: autoconhecimento e
autocuidado e comunicacao.

Objetivo: esta atividade propde discutir de forma
lidica o posicionamento dos individuos frente
a possiveis problemas sociais, ressaltando que
todos tém algum tipo de habilidade — visto aqui
como superpoder —, que poderia ser utilizado para
impactar positivamente vidas e/ou causas.

Resultados esperados: fortalece os jovens para
enfrentar desafios do seu dia a dia usando suas
habilidades pessoais.

Passo a passo:

1. Cada participante recebe um molde para montar
um paper toy.

2. Com o molde em maos, utilizarao canetas,
canetinhas, lapis, giz de cera e outros itens para
desenhar e montar seu paper toy.

3. Peca para os(as) jovens criarem um alter ego, um(a)
super-her6i/heroina, a partir de seu superpoder (suas
melhores habilidades). Esse(@) super-her6i/heroina
também deve ter uma causa pela qual vai atuar.
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4. Informe 0 grupo que o paper toysera muito importante durante sua trajetéria
na formacdo: esse superpoder e causa/interesse vao ajudar 0s(as) jovens na
definicdo de seu empreendimento nos proximos encontros.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Dica: caso algum(a) jovemn encontre dificuldade de reconhecer seu superpoder
e causa, vocé pode utilizar alguns exemplos que podem estimula-lo(a) na
atividade. Confiral

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Superpoderes
_Mestre Hacker— saca tudo de informatica, tecnologia, internet;
_Génio(a) da Oratoria —fala bem em publico;
_Senhor(a) das Imagens — se vira na fotografia, ilustracao, video;
_Lacrador(a) do Rolé- sempre por dentro das tendéncias e causando;
_Engenheiro(a) Master — sabe montar e desmontar qualquer coisa;
_SuperPop — conhece Deus e o mundo, tem mil contatos;
_Ninja—domina as artes corporais: danga, esportes, lutas;

_Sabidao/Sabidona — manja de tudo, mantém a calma, lacra nas provas.

Causas

Quais causas 0s(as) jovens querem abracar? Lutar por algo que se identifiquem,
que acreditem e que se interessem. Seja qual for a causa escolhida, que ela seja
sempre por um mundo melhor. Nesse sentido os Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel (ODS), apresentados no Capitulo 3, podem seruma 6timainspiracao.
Confira algumas causas que podem auxiliar na atividade
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_Mulherada unida — “*Mais direitos iguais e menos violéncia de género!"
_Os animais somos nozes — “Lutar com pelos, com patas, com penas!”
_lgualdade Social - “Contra as injusticas e as desigualdades!”

_Mundo sem racismo — “Black is beautiful!”

_Bloco da alegria — “A gente quer comida, diversao e arte!”

_Crianca é pra brincar — “Estatuto da Crianca e o Adolescente na mao e
ideias na cabeca!”

_Liberdade para <3 —“Eu sou livre para amar quem eu quiser!”

_Mundo Verde —“O planeta é nossa casa!”

Pilares trabalhados: atitude empreendedora.

Anotacoes:
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Atividade 3.
Kigal

Execucao: obrigatoria.

®

Competéncias BNCC: responsabilidade e cidadania

OBRIGATORIA . :
e autoconhecimento e autocuidado.

Objetivo: apoiar o(a) jovem a reconhecer o que

©

o(a) faz verdadeiramente feliz, o que traz realizacao

DURACAO:

entre 20 e 40 mMinutos e encontrar sua verdadeira vontade. Realizar um
— projeto que é conectado ao IKIGAI do(da) jovem
g0 estimula que ele(ela) se dedique mais, e com mais
hm'ERIAL: energia na execugao do mesmo.

_folha sulfite e canetinha . A
Resultados esperados: compreender aimportancia

de viver no cotidiano as quatro instancias da vida
(missao, vocacao, profissao e paixao).

Passo a passo:

1. Explique que IKIGAI, em japonés, significa “Razao
de Ser". E “0" ponto, a esséncia do que vocé é, o
propdsito para a sua existéncia. E esse ponto esta
relacionado ao encontro entre O QUE SOMOS e O
QUE FAZEMOS. E que o que somos esta ligado a
nossas crencas, relacionamentos, nossa cultura,
etc., enquanto que o que fazemos refere-se ao
nosso trabalho, vocacao, profissao, lazer etc. Em
uma sociedade mais industrial, “moderna” como
a nossa, o IKIGAI fara a relacao do ser humano e o
mundo do trabalho. Portanto, para encontrarmos
esse “ponto”, é preciso descobrir as respostas para: 0
que vocé faz bem? O que vocé ama? O que o mundo
precisa? O que vocé pode ser pago para fazer?
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2. Peca para 0s(as) jovens desenharem os circulos do IKIGAI em uma folha sulfite.

3. Peca que 0s(as) jovens respondam a pergunta “O que vocé ama?” Os(As)
jovens poderdo listar o que mais gostam, mas deverao identificar se ha algo
que AMAM, ou seja, algo que esta acima das demais opgoes listadas, aquilo
que aquece 0 coracao mais que tudo. Essa informacao ou informacoes deverao
entdo ser inseridas nesse circulo.

4. Peca que 0s(as) jovens dessa vez respondam a pergunta “O que vocé faz
bem?" Essa é uma pergunta importante, pode ser mais facil ou dificil respondé-
la. Por isso, encoraje-0s a pensar algo profundo, que possa gerar uma agao a sua
volta. Vale lembrar que nao vale dizer: “Dormir!” porque dormir possivelmente
nao gerara nenhuma acao que mude o mundo a sua volta. Todos(todas) fazem
algo melhor: uns sao bons em escutar as pessoas, outros em dar conselhos,
conversar, praticar um esporte, tocar um instrumento, dancar, estudar um
determinado assunto, construir algo e assim por diante.

5. Na terceira rodada, peca que os(as) jovens respondam a pergunta “O que
vocé pode ser pago para fazer?" Alguém pode até ser pago para dormir para
testar colchdes (ou algo do género), mas a ideia aqui é levantar acdes que vao
beneficiar ndo s6 o(a) estudante que participa das atividades, mas também
outras pessoas. Convide os(as) estudantes a pensarem em atividades que
poderiam ser pagas a partir dos seus interesses, de suas paixoes.

6. Por fim, pergunte aos(as) jovens: “O que o mundo precisa?" Lembre-os(as) que
o mundo precisa de pessoas reais e também precisa de super-heréis/heroinas.
Ele é feito por um monte de gente que tem também suas dores e necessidades.
Relembre que quando se discute propésito de vida, fala-se da forma como cada
um pode contribuir para um mundo melhor. Nessa etapa é importante lembrar
aturma que é preciso pensar grande, sem d(vida, mas sem perder de vista que
esse “‘mundo” pode ser o entorno, a comunidade, o bairro, a cidade. Pensar
grande é, sobretudo, olhar para as questdes que afligem o coletivo, que, se nao
cuidadas, fazem do entorno um lugar muito ruim. E possivel sim um olhar mais
amplo, mas sem perder o que esta a volta de cada um.

7. Peca para 0s(as) jovens fazerem as conexdes entre os dois circulos indicados
abaixo e escrever na interseccao a esséncia da unidao em um conceito. Este
conceito estara relacionado a Missao, Vocacao, Profissdo e Paixao.
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80

a. Entre aquilo que vocé ama e o que o mundo precisa é a Missao;

b. Entre o que o mundo precisa e o que vocé pode ser pago para fazer é
a Vocacao;

c. Entre aquilo que vocé pode ser pago para fazer e o que vocé faz bem/
é bom em fazer esta alinhada a Profissao;

d. Entre o que vocé é bom e o que vocé ama é a Paixao.

Chegou o momento de fazer as amarracdes necessarias para que 0s(as)
jovens vejam que a interseccao de suas respostas é o IKIGAl/razdo de ser de
cada um. Instigue o grupo a falar sobre suas reflexdes e escolhas, deixe 0s(as)
jovens dizerem como chegaram a essas conclusoes. E importante ouvi-los(as) e
valorizar esse momento.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Dica: é comum 0s(as) jovens nao terem respostas prontas para o “O que faz
bem"”. Orientar os amigos a ajudar aqueles que estao perdidos ajuda nao so6
no desenvolvimento da atividade, mas também a criar uma unidao maior entre
eles. Durante a formacao e nas atividades desenvolvidas, revisitar o IKIGAI sera
fundamental, a escolha pelo projeto que quer desenvolver sé fara sentido se
estiver ligada também a sua vocacao, ao seu propobsito de vida.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Pilares trabalhados: atitude empreendedora.

Anotacoes:
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Missao
Paixdo

0 que
vocé ama

0 que

voceé faz - 2‘;?’8661‘0
bem P

0 que

\ Aquilo que vocé

\ pode ser pago
|

\'%

Profissdo "
Vocagao

Exemplo da atividade IKIGAL
(Projeto Arrastéo)
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Atividade 4.
Comecando um
Drojeto de vida

Execucao: para aprofundar.

©

Competéncias BNCC: trabalho e projeto de vida.
PARA APROFUNDAR
Objetivo: aproximar a turma a conceitos basicos de

planejamento estratégico, aplicados na vida pessoal,

©

apoiando os(as) jovens a identificarem quais sao seus

DURAGAO: , , ) . .

entre 15 e 30 mMinutos desejos navida. A proposta é que cada jovern consiga

/) se projetar no futuro e elaborar um plano de agoes
V% que podem ajuda-lo(a) a alcancar seus objetivos.

—J

MATERIAL: Resultados esperados: construir uma linha de

_folha sulfite e canetinha. . . .
projeto de vida, enxergando o desenvolvimento

pessoal em etapas e aproximacao ao planejamento
estratégico por prazos.

Passo a passo:

1. Entregue uma folha em branco, na qual 0s(as)
estudantes serao convidados a desenhar o
caminho de uma estrada. Essa estrada representa
um dos muitos caminhos que um individuo pode
seguir durante a vida, entendendo que ela nao é
uma linha reta.

2. Peca para 0s(as) jovens pensarem em seus
objetivos em prazos: curtissimo (em seis meses),
curto (em um ano), médio (em cinco anos) e longo
prazo (em dez anos). Para cada periodo, considere
uma rodada com duracao de cinco minutos, para
que registrem seus objetivos na folha sulfite. Aqui é
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muito importante provocar 0s(as) jovens para que saiam das respostas ébvias,
por exemplo, “Ah, juntando dinheiro” ou “Vou entrar num curso” ou ainda “Fazer
um exercicio”. E preciso que explicitem e aprofundem os “comos”, caso contrario,
nao terao a dimensao de suas responsabilidades para atingir esses objetivos.

3. Comente que na folha eles(as) devem indicar quais sao seus objetivos nesses
intervalos de tempo, ou seja, 0s de curtissimo prazo (seis meses) estarao mais
proximos do comeco da estrada, os de um ano, um pouco mais a frente (em
direcao ao horizonte e as montanhas) e assim por diante. Essa representacao
grafica é importante, pois mostra nao apenas o tempo, mas o tamanho do
caminho a percorrer.

4. Peca para os(as) jovens listarem as atividades que farao com que alcancem
cada um desses objetivos. Dé um exemplo de um objetivo, por exemplo, “quero
emagrecer 10 kg". Mas de que maneira conseguira isso? Essa é a magia, ou
melhor, o plano para atingir cada objetivo proposto. Se desejar emagrecer 10 kg,
a pessoa precisara listar quais agoes tera que realizar para isso, como:

a. Procurar um(a) médico(a);

b. Realizar uma atividade fisica alguns dias por semana (de acordo com
a recomendacao médica). Dizer qual atividade — de preferéncia a que
mais gosta — quais tem condicdes fisicas de fazer, onde, em que periodo
do dia, etc;

c. Procurar um(a) nutricionista para fazer uma reeducacao alimentar;
d. Ser mais ativo(a), por exemplo, ir para a escola a pé ou de bicicleta, etc;

e. Ao final, ajude-os a fazer a ligacao entre os objetivos que querem
alcancar e como seu(sua) super-herdi/heroina o(a) ajudara nesse
projeto — o0s interesses e “0 que sei bem fazer” serao fundamentais
nessa caminhada.

Fundagdo Telefénica Vivo
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Linha do tempo

2016: Inicio Especializagdo
Novo emprego
formal
2015:

2014:

Curso de inglés

Primeira experiéncia

2011: de trabalho

Inicio faculdade

2010:

Término do Ensino Médio

Dica: quanto mais especifico o objetivo, mais facil saber por onde comecare se a
atividade foi realizada. Veja o exemplo: “Pretendo juntar dinheiro economizando
nas minhas saidas semanais, deixando de gastar toda semana com uma balada
(ou outro divertimento)”; ou “Entrarei num curso de linguagem de programacao
para aprender mais sobre a area que desejo atuar profissionalmente”; ou “Farei
caminhadas quatro vezes por semana ap6s chegar da escola”.

Pilares trabalhados: atitude empreendedora.
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©

PARA APROFUNDAR

©

DURACAO:
30 minutos

N

MATERIAL:
_computadores e/ou
celulares com Internet;
papel sulfite;

canetas e canetoes;

canetinhas e lapis de cor;

cartolinas ou folhas de
flipchart; projetor;
caixas de som; cabos
USB ou pendrives para
transferir arquivos.

Fundagdo Telefénica Vivo

Bloco 2. Impacto na Comunidade -
O problema no contexto e no mundo:

Quase todos os problemas que existem na sociedade
podem ser traduzidos e relacionados a um dos
Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS).
Neste bloco, os (as) jovens sao convidados a perceber
que as solugoes para esses desafios ja podem existir
ou podem necessitar de solucdes criativas.

Atividade 1.
Qual é a sua
realidade’

Execucao: para aprofundar.

Competéncias BNCC: responsabilidade e
cidadania; cultura digital e pensamento critico,
cientifico e criativo.

Objetivo: Apoiar os jovens a identificar os
recursos disponiveis na comunidade, como centros
comunitarios, escolas, ONGs, quadras esportivas,
locais de lazer, postos de salde, bem como os
recursos humanos disponiveis, como liderancas
comunitarias, liderancas religiosas, pessoas ligadas
a coletivos, ONGs, professores(as), e levantar

os desafios encontrados em suas realidades
cotidianas, como lixo acumulado nas ruas,
obstaculos para a mobilidade e acessibilidade

do transporte pUblico local, falta de atividades
culturais e opgoes de lazer na regiao, dificil acesso
a servicos de qualidade, inseguranca. E importante
destacar os recursos humanos presentes e
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disponiveis e listar quem sao as pessoas que podem ajudar a solucionar
esses desafios locais. Por fim, a atividade estimula que os jovens imaginem
uma “comunidade dos sonhos”, cujos desafios tenham sido resolvidos.

Resultados esperados: aprofundar o olhar dos(das) jovens para suas localidades
a fim de que compreendam melhor a realidade econémica, social e cultural de
seus territérios e desenvolvam uma atitude propositiva, corresponsavel e cidada
sobre o territorio em que vivem.

Passo a passo:

1. Organize os(as) jovens em grupos de no maximo cinco estudantes cada. Para
tanto, peca que eles(elas) escrevam em uma frase o que seria uma “comunidade
dos sonhos”. Agrupe aqueles(as) que trouxeram as respostas mais semelhantes.
Outra forma possivel é agrupar os(as) estudantes a partir dos “Superpoderes”
da atividade “Vocé é seu(sua) super-her6i/heroina”, reunindo pessoas com ao
menos trés “Superpoderes” diferentes, para um grupo mais diverso e com olhar
mais amplo. Para isso, retome os trabalhos realizados anteriormente; acao que
inclusive pode ser feita antes da aula a fim de otimizar o tempo gasto na atividade.

2.l evantamentode dados: Convide cada grupo a buscar dados na Internet sobre
a realidade economica, social e cultural de sua comunidade, preferencialmente
a comunidade do entorno da escola ou da cidade ou regido da cidade comum a
todos(as) do grupo. Oriente-o0s(as) para que busquem informacoes sobre:

_Economia: principal (ou principais) atividade comercial da regido. Pode
ser dados sobre o comercio local, servicos, agricultura, turismo, indUstria.
Nesse momento, também é interessante convidar os grupos a a identificar
quantas e quais sao as principais empresas da regiao, o Produto Interno
Bruto (PIB) local, aimportancia do PIB da cidade no estado e no Brasil, etc.

_Temas Sociais: os principais dados sobre violéncia (homicidios, roubos
e furtos, tamanho da populagdo carceraria, nimero de presidios,
contingente policial, etc); salde (nimero de hospitais, postos de salde
e UBSs, orcamento destinado ao tema, mortalidade infantil e materna,
principais campanhas de vacinacao e esclarecimento); educacao (nimero
de criancas nas escolas e fora delas, nmero de professores, nimero de
escolas privadas e pablicas, ndmero de faculdades e universidades, indice
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de Desenvolvimento da Educacao Basica IDEB das escolas da regidao ou
IDEB do municipio, orcamento da area na prefeitura, demanda por creches,
taxa de analfabetismo e analfabetismo funcional, taxa de falantes de lingua
estrangeira); habitacao (nimero de domicilios e bairros em zona de risco,
namero de pessoas em situacdo de rua, déficit habitacional, principais
programas nesse tema, entre outros); saneamento basico (taxa de cobertura
de esgoto e dgua encanada nas residéncias ou outro tema que despertar o
interesse no grupo. — Cultura e lazer: quantos e quais sao 0s espacos publicos
e privados para lazer na regiao (quadras, parques, teatros, centros culturais,
conchas acdsticas, museus, bibliotecas, etc.), oferta de atividades e cursos
culturais gratuitos (mdsica, teatro, artes plasticas), principais nomes da
producao artistica local (artistas, bandas, grafites, poetas, coletivos, etc).

3. O grupo pode se organizar em frentes, com cada uma pesquisando sobre um
determinado tema, ou todas pesquisando 0 mesmo assunto.

4. Peca para que registrem os dados coletados em um arquivo digital (o proprio
e-mail, um editor de textos online, uma planilha, uma apresentacao, etc) ou em
folhas de papel. E importante que as informacdes sejam organizadas e claras.

5. Momento Final: E possivel mudar! Mantenha os(as) jovens nos grupos. Solicite
que cada grupo recupere 0 que escreveram como “comunidade dos sonhos”, e, com
base no levantamento realizado, que tentem responder as seguintes questoes:

_Se os desafios prioritarios forem solucionados, qual sera a diferenca
produzida na comunidade?

_0 que deve permanecer?

_Oque pode ser feito para que a comunidade atual se torne a “comunidade
dos sonhos"?

6. Cada grupo devera apresentar, em até trés minutos, sua “comunidade dos
sonhos" aos demais grupos. Depois das apresentacoes, faca com eles uma breve
reflexao sobre os principais pontos levantados para um fechamento desta atividade.

Pilares trabalhados: atitude empreendedora, impacto na comunidade.
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®

OBRIGATORIA

©

DURACAO:
de 25 a 35 minutos

N

MATERIAL:

_canetinhas e notas
adesivas do tipo Post-it ou
tiras de papel sulfite.

Fundagdo Telefénica Vivo

Atividade 2.

Cconexoes e
formacao de
Srupos

Execucao: obrigatoria.

Competéncias BNCC: empatia e cooperacao e
conhecimento.

Objetivo: que os participantes conhecam mais as
suas causas, que inicie a formagao de grupos de
até 5 pessoas para trabalharem juntos até o final
da trilha formativa.

Resultados esperados: trabalho em equipe,
comunicacao, empatia e resolucao de conflitos.

Passo a passo:

1. Peca para os(as) estudantes formarem grupos de
cinco pessoas em circulo. Entregue aos(as) jovens
um bloco de notas adesivas do tipo Post-it ou tiras
de papel, informando que 0s(as) jovens terao cinco
minutos para individualmente escreverem todos 0s
problemas sociais que 0s incomodam e/ou estao
presentes em seu dia a dia. As informacdes devem
ser registradas em nota adesiva ou tira de papel,
simbolizando uma chuva de ideias. Finalizado os
cinco minutos, pegas aos(as) jovens compartilharem
entre o grupo os problemas que colocaram.
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2. Solicite que cada jovem escolha, em um minuto, um problema (um Post-it ou
tira de papel) sobre o qual ele(a) teria interesse de usar suas habilidades e seu
tempo para encontrar uma solucao.

3. Peca para 0s(as) jovens falarem em voz alta o objetivo, para que todos da
sala escutem qual é o problema social escolhido e a solugao, um por vez. Nesse
momento é provavel que surjam pessoas com interesses similares.

4. Apbs aexposicao dos temas dos(das) alunos(as), incentive-os(as) a encontrarem
pessoas que apresentaram temas parecidos com os seus. Pode ser que aconteca
no mesmo grupo que esta formado ou que ele(a) encontre parceiros(as) em outra
roda. E muito importante que cada grupo tenha até cinco pessoas; isso facilita
que todos(todas) possam trabalhar ativamente no projeto.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Dica: pode ser que 0s grupos sejam formados por outros fatores, como amizade,
por exemplo. Mas, se 0s(as) jovens do grupo partilharem do mesmo interesse
em um tema/causa/ problema, isso estimula um trabalho mais engajado.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Pilares trabalhados: atitude empreendedora e impacto na comunidade.

Anotacoes:
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©

RECOMENDADA

©

DURACAO:
entre 20 a 30 minutos.

N

—)

MATERIAL:

_internet, folhas sulfite
e canetinhas.

Fundagdo Telefénica Vivo

Atividade 3.
Apresentacao
das ODS —
Digital

Execucao: recomendada.

Competéncias BNCC: empatia; cooperacao e
conhecimento; cultura digital.

Objetivo: ampliar o repertorio dos(das) alunos(as)
sobre 0s Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel
e arelacao dos temas com 0s seus projetos.

Resultados esperados: capacidade de andlise,
sintese e interacdo com os ODS, tema que esta
inserido no setor pablico e privado.

Passo a passo:

1. Verifique se no grupo ha pelo menos uma
pessoa com celular com conexao de internet ou se
é necessario usar o laboratério de informatica da
instituicao.

2. Peca que os(as) estudantes se dividam em seus
grupos de trabalho.

3. Convide os grupos a pesquisar sobre Objetivos
de Desenvolvimento Sustentavel (ODS),
garantindo que acessem os 17 objetivos. Cada
grupo devera escolher os ODS que se relacionam
com os problemas que os incomodam e que irao
transformar por meio de suas iniciativas.
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4. Ao final, convide os grupos a compartilhar seus achados em plenario.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Dica: essa atividade deve preceder a atividade 4 (ODS e a solucao do meu
projeto: qual a relacao?) e necessita de conexao com a Internet. Caso nao seja
possivel, ela pode ser trabalhada como uma tarefa para casa.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Pilares trabalhados: impacto na comunidade.

Anotacoes:
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OBRIGATORIA

),
DURACAO:
de 25 a 35 minutos.

-~
_4

MATERIAL:

_folhas sulfite, caneta
ou canetinhas e notas
adesivas do tipo Post-it
ou tiras de papel sulfite.
Se houver recursos para
apresentacao de material
audiovisual, apresentar
0 video sobre os ODS,
disponivel em
https://bit.ly/1R04q10.

o

Fundagdo Telefénica Vivo

Atividade 4.
ODS e a
SOluCao do
meu projeto:
qual a relacao?’

Execucao: recomendada.

Competéncias BNCC: responsabilidade e
cidadania.

Objetivo: Analisar como os ODS se conectam aos
projetos dos grupos e propor solugoes para o0s
problemas apresentados pelos objetivos.

Resultados esperados: andlise, sintese e conexao
de repertorios.

Passo a passo:
1. Separe 0s grupos ja existentes.

2. Relembre o0 que sao os Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel, caso eles ja
tenham sido discutidos anteriormente. Se nao,
vale apresentar o video desenvolvido pela ONU
disponivel em https://bit.ly/1R04q10.

3. Convide os(as) jovens a delimitar o problema
que cada grupo deseja resolver, escrevendo-o
bem grande em uma folha sulfite. Peca para que
coloque a folha no meio da roda.


http://bit.ly/1R04q10
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4. Convide cada um(a) do grupo a escrever em um Post-it ou tira de papel sulfite
qual ODS ele(a) acredita que se conecta ao desafio a ser solucionado. Questione
se hd algum ODS que ele(a) entenda como muito relevante e com o qual gostaria
de trabalhar, mas que em um primeiro momento, nao pode ser conectado ao
problema escolhido.

5. Convide cada jovem isoladamente a fazer um brainstorming (chuva de ideias)
de solugoes embaixo dos ODS que se conectam com tal questao. Indique que
nesse momento a palavra “nao” deve ser esquecida. Deixe que 0s(as) jovens
facam essa chuva de ideias durante cerca de cinco minutos.

6. Em seguida, peca para que 0s(as) jovens contem para 0s(as) colegas do grupo
cadaideia e a relacao desta com o desafio e respectivos ODS. Informe que 0s(as)
colegas apenas devem ouvir, sem julgar ou comentar a fase. E um momento
para exercitar a “escuta ativa" e solidaria.

7. Quando todos os(as) participantes ja tiverem compartilhado a tarefa, convide
0 grupo a opinar sobre as ideias que apareceram.

8. Por fim, convide o grupo a identificar as solucdes que mais reverberaram
em seus coracoes, que mais chamaram a atencao do coletivo e que melhor se
conectaram com o que desejam transformar no mundo. Peca para 0s grupos
registrarem os ODS que mais tém conexao com o tema proposto.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Dica: durante a chuva de ideias, 0s(as) jovens podem ficar sem ideias ou se
fixando em apenas uma proposta. Caso isso acontega, estimule-os(as) a se
desprenderem e a gerar varias ideias para um problema, mesmo que em um
primeiro instante pareca impossivel!

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Pilares trabalhados: impacto na comunidade.
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©

PARA APROFUNDAR

©

DURACAO:
entre 20 e 40 minutos.

N

MATERIAL
NECESSARIO:
_folhas sulfite

e canetas. Caso

a atividade seja
realizada como
tarefa de casa, nao
se esquecer de enviar
por e-mail ou entregar
0 passo a passo para
realizacao da mesma.

Fundagdo Telefénica Vivo

Atividade 5.
Criando um oceano
azul —Existe alguém

./

NO MuNdo que ja
resolveu 0 que eu
quero resolver?

Execucao: para aprofundar.
Competéncias BNCC: argumentacao.

Objetivo: entender melhor a posicao do projeto
em relacao ao que ja existe no mercado, buscando
de fato inovacoes.

Resultados esperados: capacidade de andlise e
inovacao.

Passo a passo:

1. E comum pensar que as proprias ideias sdo
inovadoras e ndo reconhecer o que ja existe no
mercado, ou quando as encontram, é também
comum propor as mesmas solucoes, atraindo o
mesmo publico. O método “A estratégia do oceano
azul", de W. Chan Kim e Reneé Mauborgne, diz que os
espacos de mercado conhecidos sao como oceanos
vermelhos, cheios de tubardes, onde as chances de
inovar e vender sao minimas. Por isso, eles propoem
que as instituicdes busquem “oceanos azuis”, onde
a capacidade de venda e espaco para inovar sejam
muito maiores. O objetivo desta estratégia é analisar
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o mercado, é trazer solucbes que eles(as) ainda ndo propuseram no mundo.
Lembrando que analise de mercado inclui todos que estdo solucionando o mesmo
problema que o do grupo de jovens. Isso significa que podem ser concorrentes
diretos, concorrentes indiretos e situacoes analogas.

Inspirados neste método, os grupos devem pesquisar e analisar as empresas
concorrentes (diretas e indiretas) e ainda analogas em suas ideias com a
proposta dos(das) jovens para entender e identificar o “oceano vermelho™
Devem buscar quem ja faz esse tipo de acao, o porqué da atuagao, como atuam
a fim de desenvolver a seguinte analise:

_Servicos que oferecem;
_Precos que praticam;
_PUblicos com os quais trabalham;

_Diferenciais.

A Estratégia do Oceano Azul

2. Agora para 0s grupos entrarem no “oceano azul" é necessario que voltem aos
seus projetos, respondendo as seguintes questdes em relacao ao que ja existe
no mercado:

_0 que pode ser eliminado na solucao?

_0 que pode ser reduzido na solu¢ao?
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_0 que pode ser elevado na solugao?

_Que atributos nunca oferecidos pelo setor devem ser criados? Ao responder
essas perguntas, 0s grupos conseguem diferenciar sua curva de valor do
setor, criando um oceano azul, desenvolvendo melhor suas propostas!

MODELOS
DAS 4 ACOES

[ ELIMINADOS ] [ REDUZIDOS I [ ELEVADOS I [ CRIADOS ‘

|

Dica: esta atividade pode ser solicitada para ser realizada em casa ou sala de
aula. Caso seja pedida para casa, envie por e-mail 0 passo a passo. Isso fara com
que os(as) estudantes observem os concorrentes e ja comecem a entender o
seu pUblico e as possiveis solu¢des para as proximas atividades.

Pilares trabalhados: tecnologia, impacto na comunidade e atitude
empreendedora.
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®

OBRIGATORIA

©

DURACAO:
entre 35 e 45 minutos.

N

MATERIAL:

_folhas sulfite, canetinhas,

folha do circulo dourado,
equipamento para
apresentacao de videos,
video “TED: Simon Sinek
— The Golden Circle—
Legendado em Portugués
(resumo)”, disponivel em
http://bit.ly/2HFUQQO,
notas adesivas do tipo
Post-it ou tiras de

papel sulfite.

Fundagdo Telefénica Vivo

Bloco 3. Definindo o escopo
do problema e a comunidade

Entender o problema que se deseja solucionar

e por que respondé-lo sao os primeiros

Pass0s Na composicao de um projeto ou
iniciativa. Aprofundar a compreensao sobre a

dor ou necessidades das pessoas que vivem
determinado desafio e mapear a rede de

pessoas que se conectam a ele, além de definir o
tamanho e escopo real do problema, sao grandes
artificios para se conectar a causas relevantes.

Atividade 1.
Circulo Dourado

Execucao: obrigatoria.
Competéncias BNCC: argumentacao.

Objetivo: especificar de forma concreta a solucao
que os estudantes desejam resolver.

Resultados esperados: Compreender que para
cada desafio existem varias solucoes. Entender
que sempre que fazemos algo existe uma
motivacao interna (o porqué) e é este porqué que
motivara a energia necessaria para alcancar a
solucao de desafios.


http://bit.ly/2HFUQqO
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Passo a passo:

1. Realize uma atividade Introdutéria— Circulo Dourado Pessoal (em duplas e oral):

a. Dé uma folha para cada jovem e peca para dobra-la em trés e, em
seguida, desdobra-las, a fim de que as linhas figuem marcadas. Cada
dobra sera representada por um tema a ser respondido: 1 — O que o(a)
jovem gosta de fazer, 2 — Como gosta de fazer, 3 — Porque gosta de fazer
o que faz.

b. Os(as) participantes individualmente devem escrever em uma folha sulfite,
sem parar, como uma chuva de ideias, tudo o que gostam muito de fazer.

c. Peca para os(as) jovens formarem duplas. Eles(as) devem falar sobre o
que desenvolveram na etapa anterior e escolher apenas uma coisa que
gostam para compartilhar com o(a) colega.

d. Depois o(a) ouvinte deve dar sugestdes de como fazer atividade
escolhida pelo seu parceiro. Ex: Um(a) jovem diz “Eu gosto de cozinhar™.
O(a) outro(a) responde: “Vocé ja pensou em cozinhar no microondas?”

e. Em seguida, cada um devera questionar o seu parceiro(a) sobre por que
ele(@) gosta de fazer tal atividade. Cada jovem devera questionar, trés a
cinco vezes, por que o(a) outro(a) gosta de fazer o que disse. A ideia é que
cada um chegue em um “porqué" essencial. Por exemplo: Eu gosto de
cozinhar » Por qué? » Gosto de mexer com alimentos e coisas na cozinha »
Por qué? » Gosto de fazer as pessoas felizes depois de cada refeicao » Por
qué?» Ninguém deveria passar fome ou outras necessidades basicas.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Dica: essa atividade é para organizar o mindset do participante para a logica
do circulo dourado do empreendimento. Com a realizacdo dessa atividade o(a)
jovemn estara mais preparado para realizar o Circulo Dourado do seu projeto.

© 00000000000000000000000000000000000000000000
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2. Expligue o Circulo Dourado do projeto.

a. Exponha o questionamento de Simon Sinek, especialista em inovacao,
que descobriu que grandes lideres mundiais respondem a essa pergunta
em seus projetos (“Por que fazemos o que estamos fazendo?"). “Segundo
a teoria, todas as pessoas sabem bem o que elas fazem, algumas pessoas
e empresas sabem como, mas apenas uma pequena quantidade sabe
bem o porqué”, explica Simon no livro Marketing de Conteldo: a Moeda
do Século XXI.

Abra a cédmera

b. Apresente o video “TED: Simon do <eu celular

Sinek — The Golden Circle—legendado 0u app para
escanear
em Portugués (resumo)”, disponivel em o codigo e

acessar o link

https://bit.ly/2HFUQQO.

c. Diga que saber o porqué da realizacao
de um projeto é fundamental para entender a motivacao do(a)
empreendedor(a). Cada jovem deve saber responder por que acredita em
sua ideia a ponto de transformala em um empreendimento.

d. Desenvolva sobre o porqué: no Circulo Dourado, o grande salto é
conseguir responder “por que fazemos o que estamos fazendo?". Se
tal clareza for alcancada, a chance de fazer algo realmente inovador é
enorme. A proposta aqui é enxergar o significado e o verdadeiro prop6sito
do(a) jovem na atuacao com seu projeto e responder a perguntas do tipo:
*Qual é suacausa?", “Por que vocé quer empreender nessa area/ com essa
causa?”, "Por que vocésirdo formar um projeto?” “Qual é a sua motivacao?”,
*0 que motiva a transformar essa ideia em um empreendimento?”. Aideia
é estimular os(as) jovens a identificar um porqué de fato coletivo, que
responda a criacao do negdcio e da propria aproximacao dos(das) jovens
em um mesmo grupo.

e. Desenvolva o Como: o “como” diz respeito a forma de se fazer e inclui
os valores e crencas. Ao responder “como”, o grupo identifica o seu
diferencial, aquilo que ira fazer seu projeto se destacar no mercado. Qual
seu diferencial, qual sua riqueza, seu “ouro"? Eles(as) devem anotar em
Post-its ou tiras de papel sulfite todas as ideias surgidas e escolher o que
for mais aderente a solucao que sera criada, e colar esse Post-it ou tira
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no circulo intermediario da folha. Esses “comos” sao maneiras, acoes,
atividades que podem contribuir para a solugao do problema que eles(as)
trouxeram no inicio.

f. Desenvolva o "o qué™ agora € o momento de pensar na solugao possivel
para o problema, transforma-la em negdcio e solucionar um desafio. Essa
solugdo é "o que"” queremos fazer. Peca para 0s(as) jovens escreverem a
solucdo em um Post-it ou tira de papel e o(a) colem no circulo maior que
contém o comando “0 QUE?". Ao final dessa atividade os grupos terdo
a ideia inicial do produto ou servico que irao desenvolver no decorrer do
Pense Grande.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Dica: dé exemplos atuais e proximos aos(as) jovens, como o servico de
compartilhamento de carros “Uber”. Pode ser que 0s(as) jovens tentem comecar
pelo “o qué" ou pelo “como”, mas é importante orienta-los a seguir a ordem de
acordo com a descricao acima. Esse é o diferencial da atividade — trazer para
0s(as) jovens a consciéncia de que "o como" e ‘o qué” mudam a cada nova
tecnologia ou questdes culturais, mas o “porqué” é perene. Estimule 0s(as)
jovens em casa a pesquisarem empresas concorrentes que sanam 0 Mesmo
“porqué” que eles(as) tém e a identificarem "o que” fazem e “como” atuam para
ampliar o repertério para a proxima atividade.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Pilares trabalhados: impacto na sociedade e atitude empreendedora.

Anotacoes:
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Atividade 2.
Mapa de
-Mpatia

Execucdo: obrigatoria.

®

Competéncias BNCC: empatia e cooperacao.

OBRIGATORIA L o .
Objetivo: identificar as principais necessidades do

pUblico-alvo dos empreendimentos desenvolvidos

©

B pelas equipes. A proposta é conhecer as necessidades
DURACAO: : : )
entre 20 e 40 MinUtos. do(da) cliente, pois esse € um passo fundamental para

comecar qualquer negbcio. Ser um empreendedor

pl social é resolver problemas, e um empreendimento s6
— . . oy .
— vaigerarim itiv forestrutur. rtir
MATERIAL: ai gerarimpactos positivos se for estruturado a part
_notas adesivas do tipo de um problema real, concreto e bem delimitado. O

Post-it ou tiras de papel
sulfite, canetinhas e folha
do mapa de empatia. empreendedores(as) a se colocarem no lugar do(da)

mapa de empatia é uma ferramenta que ajuda o0s(as)

cliente, para conhecer bem suas demandas, desejos
e dificuldades.

Resultados esperados: desenvolver empatia;
se aproximar da dor ou necessidade das pessoas.
Entender a necessidade do(da) cliente de um jeito
mais profundo.
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Passo a passo:

1. Peca para 0s grupos pensarem nas pessoas que vivem o problema que eles
querem solucionar com o seu produto ou servico.

2. Peca para 0s(as) jovens criarem um personagem que represente esse piblico
de forma concreta, com informagdes como idade, género, ocupacao, local de
moradia, etc. e coloque essas informagdes em um Post-it no centro do mapa
de empatia. Em seguida, com base no personagem criado, eles(as) devem
responder a uma sequéncia de questoes:

a. O que ele(a) pensa e sente? Peca para escreverem pensamentos que
ocupam sua cabeca.

b. O que ele(a) escuta? Solicite que os grupos escrevam o que ele(a) ouve
de pessoas proximas.

c. O que ele(a) fala e faz? Faca com que os grupos escrevam o comportamento
do(da) cliente.

d. O que ele(a) vé? Peca para que descrevam o ambiente em que ele(a)
esta inserido.

e. Fraquezas: fagca com que 0s(as) jovens registrem suas principais dores
e medos.

f. Ganhos: solicite que os grupos escrevam seus principais desejos e vontades.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

nou

Dica: escreva o que “pensa’, “sente”, v&" sempre na primeira pessoa como se
fosse o personagem falando. Exemplo: “Eu vejo muita bagunga no meu quarto”
e nao “Ele(a) vé muita bagunca no quarto dele(a)." Lembrar da importancia de
definir bem as caracteristicas da persona com informacoes de idade e regido,
pois, por exemplo, uma senhora negra de 70 anos que vive na periferia de uma
cidade grande e esta aposentada nao sente, nem vé, nem ouve e nem escuta as
mesmas coisas que um menino branco de 13 anos que vive no centro e estuda

no Ensino Fundamental.

© 00000000000000000000000000000000000000000000
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3. Em seguida, como tarefa complementar extremamente necessaria, o
grupo deve entrevistar, pelo menos, cinco pessoas que compartilhem das
caracteristicas da persona ou sofram a mesma dor ou necessidade que visam
responder. E o primeiro momento de validacdo da proposta de valor, como
apresentado na Atividade 3 (Entrevista com o publico que sofre a dor a ser
trabalhada pelo projeto).

Pilares trabalhados: impacto na comunidade e atitude empreendedora.

Anotacoes:
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Atividade 3.
De Frente com
o(a) cliente

Execucao: recomendada.

©

Competéncias BNCC: empatia e cooperacao e
RECOMENDADA L
comunicagao.

Objetivo: validar o mapa da empatia realizado em

©

oficina. Esse é o momento de validar se o problema

DURACAO:
entre 15 e 30 minutos. éreal.
| Resultados esperados: comunicacao, sair da zona
—4 de conforto, aprender a trabalhar com evidéncias.
MATERIAL:
_folhas sulfite e
canetas.

Passo a passo:

1. Peca que 0s(as) jovens realizem uma entrevista
com pelo menos cinco pessoas que sofrem a dor
do problema que eles(as) buscam solucionar.

2. Elabore perguntas sobre o problema e a relagao
com o dia a dia da pessoa entrevistada. Ao elaborar
essas perguntas, deve-se pensar que elas devem
ajudar a entender se ha de fato um problema que
precisa ser solucionado.

3. Enfatize com as equipes que as entrevistas sao
de extrema importancia, pois com elas, 0s grupos
conseguem ter certeza se o problema que eles(as)
querem solucionar é um problema de fato.
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4. Peca que 0s(as) jovens apresentem as respostas para todos(todas) da turma.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Dica: esta atividade pode ser realizada em casa. Caso isso aconteca, explique
queolharnoolhodo(a) entrevistado(a) e de que os relatos sejam reais sao pontos
fundamentais, visto que sao nesses momentos que 0s(as) jovens conseguem
perceber a existéncia do problema que precisa ser solucionado.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Pilares trabalhados: Impacto na comunidade e atitude empreendedora.

Anotacoes:
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Atividade 4.
apa de
Atores

Execucao: recomendada.
@ Competéncias BNCC: empatia e cooperacao.
RECOMENDADA P ~ .
Objetivo: identificar quem sao todos os envolvidos

( \/) com o empreendimento: usuarios diretos, clientes do

produtoouservico, parceiros e fornecedores. Mostrar
DURAGAO: que ha todo um universo de pessoas e organizacoes
entre 25 e 35 minutos.

que se relacionam com o empreendimento, que

| podem ser acessados para contribuir na construcao
—4 do projeto, que sao impactados por ele(@) e podem
MATERIAL: influenciar as decisbes que sdo tomadas. Entender
_notas adesivas do tipo ) .
Post-it ou tiras de papel que um empreendimento soO sai na frente quando
sulfite, canetas e folha de faz parte de um sistema maior.

mapa de atores
Resultados esperados: melhorar/criar um

novo olhar da sociedade e o contexto social
em geral; desenvolver um olhar sistémico dos
atores envolvidos em cada desafio que se vive.
Criar o mindset que todo desafio que se passa
existern muitos atores envolvidos que podem
auxiliar no contexto.
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Passo a passo:

1. Explique que as pessoas envolvidas no empreendimento sao conhecidas
como atores (ou stakeholders,eminglés). Diga que é umaresponsabilidade do(a)
empreendedor(a) mapear os atores e entender como cada um deles influencia e
é influenciado por seu empreendimento. Além disso, trata-se também de uma
questao estratégica: ficar de olho nos interesses desses atores pode antecipar
problemas, adiantar e fortalecer solucdes.

2. Entregue para cada grupo uma folha do Mapa de Atores para preencher,
de acordo com as explicacdes. O objetivo é criar um mapa que identifique e
represente os diversos atores ligados ao desafio escolhido.

3. Comece pelo “Coracao”, representado pelas pessoas e/ou grupos afetados
pelo desafio. Essas pessoas sao muito especiais, pois muito provavelmente
serao os(as) usuarios(as) do futuro empreendimento, o piblico-alvo.

4. Explique sobre o espaco dos “Atores diretos”. O(a) jovem deve identificar
guem sSao as pessoas que tém interesse em contribuir para a solucao do
problema. Sao ligadas ao desafio. Os atores diretos tém também a capacidade
de influenciar a futura ideia, de mobilizar outros atores a favor ou contra ela.
Normalmente também é um ator direto aquele que, se nao existisse o coracao,
nao teria a solucao.

5. Peca que em “Atores Indiretos”, cada grupo identifique aqueles que nao
estao relacionados de imediato ou mais diretamente ao desafio, mas podem
ser necessarios em parcerias futuras para ajudar a soluciona-lo.

6. Peca aos(as) jovens que preencham cada ator identificado em um Post-it ou
tira de papel separado(a) e colem no respectivo campo na folha do Mapa de
Atores. Os Post-its permitem incluir e retirar os atores quando necessario.

7. Para cada ator levantado, o(a) jovem deve responder as seguintes questoes:
a. Que contribuicao este ator pode trazer para resolver o desafio?
b. Em que medida esta disposto a ajudar?
c. Qualinfluéncia ele tem?

d. Qual a sua relevancia e impacto no desafio?
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© 00000000000000000000000000000000000000000000

Dica: lembre-se que a palavra ator ndo se relaciona com a profissao de ator
ou atriz, mas as pessoas e instituicdes que se envolvem ou que poderiam se
envolver com o projeto. Dé exemplos que contribuam para a compreensao e diga
que esses atores sao pessoas que eles(as) devem ligar nas proximas semanas
para conversar sobre o projeto.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Pilares trabalhados: impacto na comunidade e atitude empreendedora.

Anotacoes:
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Atividade 5.

0 NOSSOo
Droblema
Na Midia

Execucao: para aprofundar.

©

Competéncias BNCC: pensamento cientifico e
PARA APROFUNDAR cultura digital.

Objetivo: ampliar o repertdrio dos(das) alunos(as)

©

B sobre o cenario apresentado do problema trabalhado
DURAGAO:
de 15 a 30 minutos.

pelo grupo.

) Resultados esperados: verificar e analisar diversas
_& fontes de informacao sobre um determinado contexto.
MATERIAL:

_conexao com internet,

folhas sulfite e canetinhas Passo a passo:

1. Peca para os grupos pesquisarem noticias, fotos,
mUsica, videos, charges, graficos, etc. sobre o problema
sobre o qualestao trabalhando. E essencial que tenham
dados numéricos que identifiquem a amplitude do
recorte que irao trabalhar a problematica.

2. Dé exemplos do que pode ser feito: uma noticia
sobre o nimero de feminicidios em 2019 ou dado
sobre a quantidade de mulheres em cargos de
chefia no Brasil pode se relacionar com problema
de desigualdade de género.
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3. Mapeie quais novas tecnologias tém sido usadas para as solu¢oes ou propostas
para lidar com o problema encontrado nas pesquisas.

4. Peca que os(as) educandos(as) apresentem os contedos encontrados em
1 minuto. Lembrando que os dados devem ter fontes.

5. Indique ferramentas como Google Académico e site do IBGE para conseguir
o0s dados.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Dica: essa atividade pode ser indicada a ser realizada em casa, mas, para isso,
ao menos um membro do grupo devera ter acesso a Internet.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Pilares trabalhados: tecnologia e atitude empreendedora.

Anotacoes:
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o,

RECOMENDADA

),
DURACAO:
entre 20 e 40 minutos.

—

=1

MATERIAL:
_apresentacao em

slides com exemplos de
materiais relacionados

a cultura maker, como
impressao 3D, por
exemplo. Para montagem
dos slides, é interessante
voltar as indicagbes do
Capitulo 3 deste material.

Fundagdo Telefénica Vivo

Bloco 4. Inovando para o pablico-alvo

Compreender a tecnologia como a possibilidade de
solucionar problemas, entender o que ja existe e o que
esta por vir e ainda criar novos recursos tecnoldgicos
sao pontos fundamentais para a criacao de um
projeto bem-sucedido, especialmente quando este é
impulsionado pela compreensao clara do problema a
ser solucionado.

Atividade 1.
INovando a
SOluCao com a
cultura makere/
ou hacker

Execucao: recomendada.

Competéncias BNCC: pensamento cientifico e
criativo e conhecimento.

Objetivo: apresentar os conceitos de cultura maker,
cultura hacker e de tecnologia, trazendo exemplos
para 0s(as) jovens. A intencdo é que essa atividade
faca comque os(as) jovens aumentem seu repertorio
dentro dessa tematica e passem a atuar com mais
criatividade.

Resultados esperados: ampliacao de repertério
dos(das) jovens. Conhecer os espacos makers e
saber que, para cada desafio pode ser pensada,
uma tecnologia/solucao mesmo que simplificada.
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Passo a passo:
Apresente o que é a cultura makere a cultura hacker.

Agora, apresente aos(as) jovens materiais relacionados a cultura makere a cultura
hacker. Sugestdes: holograma caseiro, 6culos de realidade virtual feito de
papelao, impressao 3D, etc.

Veja como criar estes recursos de maneira simples e com baixo custo:

a. Fazendo um holograma caseiro passo Abra a cdmera
d mComo. di nivel em do seu celular
a passo, da umComo, disponivel e o 355 et
https://bit.ly/2V42gr5 ST
P J g o codigo e

. . . acessar o link
b. Comofazer 6culos de realidade virtual de

papeldo, do Manual do Mundo, disponivel
em https://bit.ly/1Q4p378

Abra a camera

do seu celular
OU app para
3. Compartilhe com os(as) jovens qual a escanear
o codigo e
funcionalidade de cada item. acessar o link

4. Peca para os grupos pensarem em uma

maneira de inserir 0 que acabaram de aprender

dentro do seu projeto, sendo na propria solugao, no meio de divulgacao do
mesmo ou em qualquer outra etapa do empreendimento que serd criado
(momentos de interacdo com o publico-alvo, como a pré-venda ou p6s-venda
do servico ou produto).

5. Solicite que os grupos apresentem suas ideias de uso dessas culturas dentro de
seu empreendimento em um mini pitch (@apresentacao) de um ou dois minutos.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Dica: dé exemplos de “gambiarras” feitas em casa para solucionar algum
problema, como por exemplo: colar fita adesiva para segurar o fio do carregador
de celular ou colocar livros no pé da cama quando ela estiver torta, entre outros.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Pilares trabalhados: atitude empreendedora e tecnologia.
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Atividade 2.
Troca de
Experiencia +
Rapport

Execucao: recomendada.

©

Competéncias BNCC: empatia e cooperacao e

RECOMENDADA comunicacao.

Objetivo: que os(as) estudantes entendam a

©

B necessidade da argumentacao investigativa, rapport
DURACAO:

de 25 2 35 minutos. direcionado e feedback construtivo.

) Resultados esperados: melhorar competéncias
£ relacionadas a comunicacaointerpessoal e trabalho
MATERIAL: em equipe; aprender como fazer feedbacks de um

_Nao é necessario
nenhum material
extra

olhar propositivo.

Passo a passo:

1. Sera necessario explicar o conceito de * Rapport’, que
basicamente significa “compreender”. E importante
discutir com o grupo que a comunicacao quando
bem recebida, entendida de forma harmonica
estabelece empatia. Ou seja, 0 que dizemos e como
dizemos pode criar, destruir,aumentar ou intensificar
a empatia. A forma como nos comunicamos é mais
relevante do que aquilo que se pretende comunicar.
Pesquisas indicam que na compreensao de uma
mensagem, 7% diz respeito a palavra e conteldo;
33% ao tom de voz e 55% a expressao corporal.
Um dos meios de se estabelecer o Rapporté realizar
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técnica de espelhamento com confianca e respeito pelo Outro. Diz respeito a
postura de cada um — comunicador(a) e ouvinte durante um didlogo. Um(a)
devera “espelhar” a atitude, movimento e respiracdao do(a) outro(a), agindo com
sutileza e acompanhando as respostas um(a) do outro(a). A técnica propde que
(as)os jovens figuem atentos aos seguintes pontos:

_Interesse genuino no que o Outro fala: as percepgdes inconscientes
dizem mais do que aquilo que é visivel.

_Movimentos corporais: gesticulagao, movimentacao das maos, cabeca,
pernas e etc.

_Expressoes faciais: sorriso, seriedade, contracoes e relaxamento da face.
_Postura: posicdo de queixo, ombros, coluna para tras ou pra frente.
_Respiracao: lenta ou rapida.

_Vocal: tom, timbre, ritmo, pausa.

_Emocoes: alegria, tristeza, raiva.

_Principios, valores e crencas: respeito a valores, crencas, hobby, etc.

_Frases de acompanhamento: eu entendo vocé, eu compreendo Vocé,
estou percebendo o seu ponto de vista.

2. Peca para que formem duplas com pessoas de grupos diferentes.

3. Em um primeiro momento um(a) jovem da dupla devera falar sobre o projeto
no qual esta envolvido(a). O(a) outro(a) jovem, o(a)ouvinte, fara o papel do
‘contra™ ele(ela) devera escutar o relato e “virar" o rosto, tentar nao prestar
atencao ou fingir que nao gosta da ideia, fazendo o contrario do que é indicado
na técnica de espelhamento durante dois minutos.

4. Em uma segunda rodada os(as) estudantes devem trocar de papel, s6 que
o(a) jovem ouvinte desta vez sera orientado a seguir as dicas da técnica de
espelhamento corretamente durante outros dois minutos.

5. Faca uma colheita, perguntando aos(as) jovens como se sentiram com ambas
as experiéncias.
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6. Relembre as informacoes e dicas apresentadas para realizem as proximas
atividades. Cada vez mais, com a pratica, os(as) jovens irdo adquirir maior
facilidade na realizacao das tarefas.

Técnicas para fazer um feedback:

_Técnica sanduiche: apresente um ponto positivo, depois ponto negativo e
fecha com um novo ponto positivo. Por exemplo: Sua dissertacao esta 6tima,
vocé pode resumir mais o contexto na proxima e as palavras que vocé trouxe
sao excelentes para o tema!

_Evite o uso de “"Mas", busque usar o “E" na frase: Evite: suablusa é bonita,
mas sua calca é feia. Em vez disso, indique: sua blusa é bonita e sua calca pode
ser de outra cor para melhorar o impacto!

7. Apds a apresentacao de dicas como as apresentadas, peca para 0s(as) jovens
mudarem de par e contarem sobre seus projetos usando, dessa vez, as técnicas
de rapport com espelhamento e feedback. Na segunda rodada repete-se o
exercicio, mas com contato visual, espelho da linguagem corporal e ouvindo com
atencao o outro. Cada jovem da dupla ira representar ambos papéis, gerando
feedback de forma harmoniosa.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Dica: é possivel relacionar algumas atitudes, principalmente as negativas, com
atitudes que sdo comumente feitas em sala de aula quando a aula é “chata”
ou quando as pessoas estdo muito cansadas. Também é interessante trazer
a importancia da atividade para o mundo profissional, sobre como ela poderia
ajudar na hora de uma entrevista de trabalho, por exemplo.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Pilares trabalhados: atitude empreendedora.

119



Guia para Multiplicadores(as)_ Trilha formativa Fundacdo Telefénica Vivo

Atividade 3.
Jornada do(a)
Jsuario(a)

@ Execucao: obrigatoria.
Competéncias BNCC: empatia e cooperacao.
OBRIGATORIA o )
Objetivo: compreender como o(a) usuario@) se

< A\ > relaciona com o empreendimento. Normalmente, com
essa atividade, 0s(as) jovens descobrem detalhes que

DURACAO: . , - ~

de 25 3 45 minutos. nao haviam pensado na primeira versao da proposta.

— Resultados esperados: fortalecer um olhar empatico
Ve sobre as situacoes e detalhes de um projeto ou produto.

—) .

MATERIAL: Desenvolver um pensamento sequencial em desafios;

_folha sulfite, folha da aproximacao a experiéncia de usuario e a prestacao

jornada do usuario, post
it, canetinha e video de
exemplo: goo.gl/rRp3iT determinado tema.

de servicos e desenvolver um olhar sistémico sobre

Passo a passo:

1. Escreva as seguintes palavras na lousa: ANTES,
DURANTE e DEPOIS.

2. Divida os(as) educandos(as) em grupos (cinco a
seis grupos). Dé uma folha sulfite para cada grupo,
e indique que cada um desses grupos representara
0(a) usuario(a) de uma dessas empresas:

a. OLX (trocas e vendas de bens);

b. UBER (rede de transporte);

c. TRIVAGO (reservas de hotéis);

d. WHATSAPP (comunicacao instantanea);
e. UNIDAS ou MOVIDAS (aluguel de carro);

f. TINDER (relacionamentos).
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3. Explique que em um minuto todos os grupos deverao escrever na folha o
que eles fazem ou estariam fazendo ANTES de usar o servico da empresa do
grupo. Depois, dé mais um minuto para que 0s grupos escrevam o que fazem
DURANTE o uso do servico. Por fim, vocé deve dar um Gltimo um minuto para
0s grupos escreverem o que se faz DEPOIS de usar o servico da empresa.

4. Depois desses trés minutos, realize a colheita de informacoes, pedindo para
que os grupos exponham o que pensaram. Depois, questione o que 0s(as)

Fundagdo Telefénica Vivo

educandos(as) aprenderam com essa experiéncia.

5. Expligue que a Jornada do(a) Usuario(a) é
uma ferramenta do processo de Design Thinking
usada para entender o ciclo de relacionamento
do(a) cliente com um empreendimento. A jornada
representa 0 passo a passo do(a) cliente antes,
durante e depois de usar o produto ou servico

Abraa camera

do seu celular

0U app para
escanear

o codigo e
acessar o link

desenvolvido. (Se necessario, apresente o video sobre o assunto publicado por

MJV Technology & Innovation Brasil: https://bit.ly/2GWpcog)

6. Exiba o video de exemplo (Projeto Bike Box),
disponivel em https://goo.gl/rRp3iT, explicando que
as pessoas dessa empresa realizaram um teatro da
jornada do(a) usuario(a) delas para descobrir quais

Abra a cémera
do seu celular

OU app para
escanear

o codigo e
acessar o link

eram seus desafios e possiveis solucoes.

7. Entregue a folha de Jornada do(a) Usuario(a) para
cada grupo e utilize o video, como exemplo, retomando o roteiro do filme: "A
pessoa vai para o trabalho de bicicleta, chega ao trabalho suado, se conecta
com uma atendente, guarda a bicicleta na estrutura disponivel. Ap6s guardar,
vai ao guarda volume, deixa 0s seus pertences e pega o0 necessario para tomar
banho e aproveita a agua e o0 shampoo, coloca a roupa e vai trabalhar.”

8. Explique os campos de preenchimento do painel da Jornada do(a) Usuario(a),
convidando os(as) estudantes a preenché-lo:

_Evidéncia fisica:

Perguntas norteadoras: Qual é a jornada que o(a) usuario(a) enfrenta, sem sua
solucao? Por onde ele(a) caminha, do comeco ao fim da experiéncia? Como o
problema se manifesta em sua jornada? Oriente o registro de cada passo no
painel Jornada do(a) Usuério(a). Por exemplo, no contexto do video, a evidéncia
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fisica do problema é a pessoa chegar suada no trabalho, ndo ter onde tomar
banho e nem onde guardar a bicicleta.

_Acoes do(a) usuario(a):

Perguntas norteadoras: Quando o(a) usuario(a) faz uso do seu projeto, quais sao
0s servicos perceptiveis? Quais sao os pontos de contato do servico que vocé
oferece? Por exemplo, no contexto do Bike Box a acao do usuario foi chegar,
entregar a bicicleta para colocar no suporte, ir ao armario deixar a roupa e pegar o
necessario para o banho e tomar o banho, ligando o chuveiro e passando o xampu.

_Acoes dos bastidores:

Perguntas norteadoras: Quais sao 0s servicos que o(a) usuario(a) nao percebe
que esta acontecendo, mas sao fundamentais para o bom desenvolvimento do
servico? Por exemplo, uma pessoa fica organizando as bicicletas.

_Sistemas de apoio:

Situacao norteadora: olhando toda a jornada do(a) usuario(a), os grupos devem
avaliar os recursos necessarios para desenvolvimento do projeto, considerando o0s
que ja estao acessiveis ou proximos e outros que ainda precisam ser buscados. Por
exemplo, a estrutura que sobe automaticamente para a bicicleta ser guardada, o
armario para guardar as roupas e a estrutura de banho (chuveiro e xampu).

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Dica: escreva na lousa ou no Flip-Chart o exemplo do video ou um exemplo
de uma empresa ou aplicativo que 0s(as) jovens usam com frequéncia pode
contribuir na compreensao da atividade. Ou questionar cada grupo sobre como
seria a jornada do usuario de uma empresa ou aplicativo que eles conhecem,
corrigindo ou orientando as respostas, caso haja a necessidade.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Pilares trabalhados: tecnologia e atitude empreendedora.
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Atividade 4.
Teatro da
Jornada do
Jsuario

Execucdo: para aprofundar.

©

Competéncias BNCC: empatia e cooperacao,
PARA APROFUNDAR CoMuNicacdo e pensamento criativo.

Objetivo: deixar palpavel o contexto da atividade

©

} “Jornada do(a) usuario(@)" e do problema e da
DURAGAO: solucdo. Algumas informacoes so aparecem quando
entre 25 e 40 minutos. Gao. Alg 6 P q

vivenciadas “na pele”,aovivo. Essa atividade também

yl é um preparo da criacao de um possivel storytelling
— para o pitch.
MATERIAL:
-aderecos e objetos que Resultados esperados: desenvolver habilidades
possam contribuir para L .
elaboracdo de um teatro. de comunicacao e empatia, compreender melhor o

quanto um produto ou servico impacta o(a) cliente.

Passo a passo:

1. Relembre o video do Bike Box, caso tenha sido
mostrado na atividade de Jornada do(a) Usuario(a)
ou o apresente pela primeira vez, indicando que
agora sera a vez de 0s grupos realizarem algo similar.

2. Oriente os grupos de trabalho a construirem um
teatro mostrando os temas do exercicio anterior
(evidénciafisica,acoesdousuario,agoes de bastidores,
sistemas de apoio).
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3. Dé 10 minutos para que 0s grupos pensem em COmMo irao executar o teatro,
explicando que cada grupo tera dois minutos para se apresentar.

4. Pergunte qual grupo ira apresentar primeiro. Caso nao haja voluntarios, sorteie
a ordem de apresentacao.

5. Oriente um integrante do grupo, ou de um grupo que esta assistindo, a gravar
as apresentacoes. Isso fara com que os grupos visualizem se o produto ou servico
esta fazendo sentido para o(a) usuario(a).

6. ApoOs a finalizagao das apresentagdes, vocé deve estimular que os grupos que
assistiram consigam associar os quatro temas da Jornada do(a) usuario(a) ao que

foi apresentado: “Evidéncia Fisica", "Acoes do usuario”, “Acdes dos Bastidores” e
“Sistemas de Apoio”.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Dica: estimule os grupos a sairem da zona de conforto. Mesmo que algumas
pessoas figuem com vergonha, elas sao 0s que mais precisam desenvolver as
habilidades de comunicacao, além de ja ser um preparo para o pitch. Deixe claro
que essa atividade tem como foco perceber detalhes do problema e da solucao
em forma teatral, além de ser uma pratica comumente realizada no mercado
de inovacao.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Pilares trabalhados: atitude empreendedora e tecnologia.
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©

PARA APROFUNDAR

©

DURACAO:
entre 20 a 30 minutos.

N

MATERIAL:
_apresentacao em PPT

sobre o tema da atividade,

projeto e/ou computador.
Caso ainstituicdo tenha
computadores disponiveis

para os(as) educandos(as),

é sugerido que cada
grupo tenha acesso a um
computador.

Fundagdo Telefénica Vivo

Bloco 5. Elaborando a Solucao

Apbs aprofundar no problema vamos é momento
de explorar a solucdo, revisitando tudo o que ja
foi pensado e esquematizado. Nesse bloco, 0s(as)
jovens buscam informacoes concretas e relevantes
para o projeto!

Atividade 1..
Google Drive e
suas ferramentas

Execucao: para aprofundar.

Competéncias BNCC: cultura digital e
conhecimento.

Objetivo: apresentar ferramentas acessiveis no
celular dos(das) jovens, como o Google Drive. E
uma oportunidade para usar as tecnologias digitais
considerando sua adequacao ao empreendimento.
E fundamental para uma melhor organizacio de cada
projeto, e para que 0s(as) jovens compreendam uma
ferramenta muito utilizada em diversos ambientes
de trabalho

Resultados esperados: habilidade importante
para ser aplicada na vida académica e na atuacao
em diversas empresas e instituicoes.

Passo a passo:

1. Quando todos os grupos estiverem com um
computador, expliqgue o uso de alguns elementos
basicos do Google Drive: uma solucao de aplicativos
com o prop6sito de dinamizar atividades na vida
académica e profissional das pessoas, que permite
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guardar arquivos de forma online (na nuvem), e possibilita que varias pessoas
trabalhem no mesmo arquivo de forma simultanea. Entre as solucoes presentes
naferramenta, o usuario pode acessar agendas, formularios de pesquisa, planilhas,
documentos de textos e apresentacoes.

2. Explique que o Google Apps inclui.
a. Gmail: uma das possibilidades de criacao de e-mail gratuito;

b. Drive: armazenamento em nuvem, permitindo multiplos usuarios na
construcao de um mesmo documento;

¢. Docs (Documentos): editor de texto, como Word e Writer;
d. Spreadsheets (Planilhas): editor de planilhas, a la Excel;

e. Presentations (Apresentacoes): para fazer slide shows, como o
PowerPoint;

f. Forms (formularios): ferramenta que permite criar, editare compartilhar
enquetes online. Também serve para analisar as respostas e dados em
tempo real;

g. Hangouts: chat, com suporte a voz, video e compartilhamento de tela;
h. Calendar (Agenda): para organizar compromissos e tarefas;
i. Contacts (Contatos): lista de contatos e e-mails inteligente;

j- Google Sites: ferramentas para construcao de paginas web;

3. Explique como funcionam as principais ferramentas que serdo utilizadas
pelos(as) jovens, e se possivel, proponha que 0s(as) jovens experimentem
algumas delas na atividade.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Dica: vale aprofundar no Forms que sera utilizado na pesquisa de validacao
da solucao.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Pilares trabalhados: tecnologia.
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©

RECOMENDADA

©

DURACAO:

entre 20 e 30 minutos.

N

MATERIAL:
_computador com
conexao a internet
ou canetas e folhas
sulfite.

Fundagdo Telefénica Vivo

Atividade 2.
Pesquisa sobre
a solucao

Execucao: recomendada.

Competéncias BNCC: pensamento cientifico e
comunicacao e conhecimento.

Objetivo: validar solucao elaborada pelos grupos por
meio de uma pesquisa qualitativa e/ou quantitativa,
entender melhor o(a) cliente para definir se a solucao
propostafazsentidoemrelacao aodesafioidentificado.

Resultados esperados: analise de resultados,
estruturacao de estratégias e comunicacao assertiva.

Passo a passo:

1. Uma boa pesquisa acontece quando o0 grupo
entende o cenario vivido e as perguntas que é
necessario desenvolver, para certificar de que sera
possivel obter respostas que nortearao o futuro
do projeto. Entao, antes de comecar a pensar na
pesquisa, estimule os grupos a fazerem um mapa
mental do projeto juntando todos os itens que eles
ja descobriram até aqui.

2. Expligue que o mapa mental auxilia no processo
cognitivo para organizar as informacoes, é realizado
da mesma forma que o cérebro decodifica as
informacoes. Foi desenvolvida pelo britanico Tony
Buzan como uma técnica que fortalece as sinapses
neurais, 0 que ajuda a memorizar, organizar e
analisar contelidos, além de ser (til para tomadas
de decisao.
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3. Peca para que todos os grupos montem um mapa mental que responda
essas questoes:

a. Qual é meu produto/meu servico?

b. Que problema meu produto/servico busca solucionar?
¢. Como o meu produto/servico acontece?

d. Quem é o usuario/ beneficiario desse produto/ servico?
e. Quem compra/paga?

f. Tem algum(a) concorrente? Quem faz algo parecido com o que estou
propondo?

g. O que ele(a) faz?
h. Quanto ele(a) cobra?

i. Como divulgo o meu produto/servico?

4. Com o mapa mental feito, ja se sabe quais informacoes serao (teis ao projeto!
E hora de compreender sobre as pesquisas quantitativas e qualitativas. Para
isso, explique aos grupos 0 passo a passo para se fazer uma boa pesquisa:

a. Pesquisas quantitativas: Caracterizadas por perguntas fechadas, com
sugestoes de respostas, como por exemplo, “De 0 a 5, como vocé avalia?
Qual alternativa melhor te define? Sim ou Nao." Muito usada para medir
frequéncia de comportamentos, nivel de satisfacao, preferéncias. Oferecem
dados mensuraveis e claros.

b. Pesquisas qualitativas: Caracterizadas por pesquisas abertas, sem a
sugestdo de alternativas de respostas: “Como?" “Por que...?" *Qual é a sua
sugestao?”. Muito usada para conhecer a motivagao, opiniao e expectativas
das pessoas sobre determinados assuntos. Oferecem insights ou dicas
sobre qual decisao tomar.

5. Peca que 0s(as) jovens formulem um questionario com perguntas relevantes
para validar seu produto ou servico. Eles(as) irdo realizar uma pesquisa que
ira validar, pela primeira vez, o produto ou servico que eles(as) querem criar.
E importante dizer que nesse momento é preciso que 0s grupos elaborem
perguntas que sejam claras e faceis de responder pelo publico.
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6. Esse questionario pode ser feito no papel e as entrevistas presenciais, se nao
houver recurso digital ou utilizando recursos digitais como o Forms, do Google
Apps, por exemplo.

7. Peca para que cada grupo aplique o questionario pensando na solugao. Ou
seja, aaplicacdo servira para verificar se havera pessoas interessadas em comprar,
se pagara por ele, ou participar do projeto que o grupo esta desenvolvendo. E
necessario que cada grupo tenha ao menos 50 respostas.

Mapa
Mental

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Dica: para fazer a pesquisa sobre a solucao, pode ser usada a ferramenta Forms
do Google Apps. As vezes as pessoas que sdo pesquisadas acham a proposta
interessante, mas sera que elas pagam pela proposta? Quanto pagam? Ou caso
a pessoa Nao pague, mas alguma empresa seja beneficiaria, é interessante
descobrir se existe um possivel pagante e um que deseja usar a solugao.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Pilares trabalhados: atitude empreendedora e tecnologia.
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Atividade 3.
Canvas —
lado direito

Execucao: obrigatdria.

®

Competéncias BNCC: argumentacao,

OBRIGATORIA pensamento criativo e trabalho e projeto de vida,

Objetivo: sistematizar o modelo de negocios dos

©

empreendimentos da turma. O Canvas do modelo

DURAGAO: o o ,

L0 minutos. de negodcio € uma tela esquematica que ajuda a
Bl colocarno papelaformacomoumempreendimento
—4 funciona. Um modelo de negbcio é o modo como
MATERIAL: um empreendimento cria, entrega e captura valor.

_folha do Canvas, notas
adesivas do tipo Post-it ou

tiras de papel, canetinhas. como um negocio resolve uma necessidade, chega

Ou seja: 0 Canvas permite enxergar com clareza

até o(a) cliente e como se pode ganhar dinheiro
com aideia.

Resultados esperados: aprender a experiéncia
de pivotar/lancar uma ideia; aprender com o erro;
organizar ideias e proposta de valor, de forma
metodolbgica e real.
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Passo a passo:

1. Explique sobre o Canvas, indicando que o mesmo foi criado pelo designer
suico Alexander Osterwalder. O Canvas materializa a Business Model Generation,
ou geracdo de modelo de negocios, ferramenta utilizada em muitas situagoes
como projetos, negocios e educagao, por exemplo.

2.Seainstituicdo tiver recursos audiovisuais, apresente P
Abra a camera

o video “Canvas: montando seu modelo de negocios', do seu celular
;. . . . OU app para
da Semente Negdcio, disponivel em goo.gl/W2ATi2. escanear
o codigo e
3. Peca para que os(as) jovens, utilizando Post-itsou acessar o link

tiras de papel e canetinhas, preencham o lado direito

do Canvas, de acordo com as perguntas a seguir:

a. Segmento de clientes: identifique o pUblico para quem o produto/
servico sera direcionado. Perguntas-chave: Para quem estamos criando
valor? Quem sao nossos(as) clientes mais importantes?

b. Proposta de valor: defina como o produto funciona, o que o(a) cliente
ganha com isso e qual o impacto social dessa solucao. Perguntas-chave:
O que estamos oferecendo para o0s(as) nossos(as) clientes? Quais
problemas dos(das) nossos(as) clientes estamos ajudando a resolver?
Qual a necessidade atendida e qual o diferencial/inovacao do produto/
servico? Qual o impacto queremos atingir?

c. Canais: especifique como o produto vai chegar até o(a) cliente — como
0s(as) clientes vao conhecer o produto e como vao compra-lo. Pergunta-
chave: Quais canais de comunicacdo, distribuicao e venda usaremos para
entregar nossa proposta de valor aos(as) clientes?

d. Relacionamento com clientes: indique como o empreendimento vai
manter a conexao com 0s(as) clientes. Perguntas-chave: Que tipo de
relacionamento queremos estabelecer com os(as) clientes? Como este
relacionamento esta integrado ao modelo de negbcio?

e. Fontes de receita: expligue como o negdcio ganha dinheiro, de que
forma mantém sua sustentabilidade. Perguntas-chave: Quanto os(as)
nossos(as) clientes querem pagar pela nossa proposta de valor? Como
0s(as) nossos(as) clientes preferem pagar?
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Dica: ao apresentar as partes do Canvas, relacione-as com as atividades ja
trabalhadas anteriormente. Por exemplo, o Golden Circle/Circulo Dourado ajuda
na descricao da proposta de valor do Canvas. Ja 0 Mapa de Empatia pode ajudar
a preencher a parte de pUblico-alvo do Canvas. Orientar para licdo de casa para
0s(as) jovens(as) pesquisarem e fazerem um rascunho sobre o que falta no
Canvas. Apds essa atividade deve ser realizada a atividade 4 (Se vira nos 30),
para conectar as solucoes e deixar a experiéncia mais leve.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Pilares trabalhados: tecnologia, atitude empreendedora e impacto na comunidade.

Anotacoes:
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©

RECOMENDADA

©

DURACAO:
40 minutos.

N

MATERIAL:

_sucata, incluindo
materiais eletrénicos
antigos, cola,
tesouras, papel sulfite,
barbante ou outro tipo
de linha.

Fundagdo Telefénica Vivo

Atividade 4.
Se Vira
Nos 30

Execucao: recomendada.

Competéncias BNCC: pensamento cientifico e
criativo.

Objetivo: aproximar os(as) jovens da cultura mao
na massa e ampliar seu repertério em relacdo a
tecnologias de solucdes. A atividade estimulara

0 pensamento rapido, a tomada de decisdes e a
capacidade de improviso dos(das) jovens frente
aos desafios.

Resultados esperados: lidarcom pressao,improviso,
abertura do pensamento sobre o que é solugao e
como realizar as solucdes quando necessario.

Passo a passo:

1. Inicie explicando que “se virar nos 30" é a arte de
se virar com o que se tem em maos.

2. L eve materiais reciclados, incluindo eletrénicos
antigos e/ou pega para que seus(suas)
educandos(as) os levem.

135



Guia para Multiplicadores(as)_ Trilha formativa Fundacdo Telefénica Vivo

3. Divida os materiais para os grupos. Cada gruporecebera um conjuntode artigos
eletrénicos e sucata diversos, tais como: rodinhas, placas de computadores,
hardwares (teclados, mouses, gravadores de CD/DVD, impressoras, monitores),
ferramentas basicas de eletronica (diferentes chaves, pistola de cola quente etc.)
e objetos pequenos de plastico (brinquedos, bonequinhos, animais, tampinhas
etc.) Vale tudo neste momento de criatividade!

4. Desafie 0s grupos a construir formas de levar um objeto (pode ser um animal
de brinquedo, um bonequinho, etc.) do ponto A para um ponto B (sugere-se uma
distancia de dois metros), usando os materiais que receberam. Sao esperadas
engenhocas das mais diversas, que podem ser desde um carrinho movido a
pilha até solugdes mais simples. Pode ser algo que se movimente sozinho, mas
também puxado/empurrado manualmente. E importante concentrarmos nas
solucoes encontradas e como as equipes trabalharam para o desafio.

5. Ao final, realize uma conversa com os grupos, instigando-os sobre como foi
participar do desafio. Algumas perguntas podem ajudar nesse momento:

a. “Como foi para vocé encarar este desafio?”
b. “Como o grupo se organizou para solucionar o desafio proposto?”
c. "Houve algum planejamento minimo ou sairam fazendo?”

d. “Teve alguma acao que ajudou o grupo? Algo que deu errado? Se sim,
por qué?”

e. "Algo ndo saiu como o esperado? Se sim, conseguiram contornar a situagao?
Como?”

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Dica: faca a correlacao da proposta de solucao do projeto dos jovens com a ideia
de “se virar nos 30".

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Pilares trabalhados: tecnologia e atitude empreendedora.
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)

OBRIGATORIA

),
DURACAO:
entre 25 e 40 minutos.

—

-4
MATERIAL:

_folha do Canvas,
canetinha e notas
adesivas do tipo Post-itou
tiras de papel sulfite.

Fundagdo Telefénica Vivo

Atividade 5.
Canvas —

ado
esquerdo

Execucao: obrigatoria.

Competéncias BNCC: argumentacao,
pensamento criativo e trabalho e projeto de vida.

Objetivo: Desenvolver um projeto de forma
sustentavel financeiramente.

Resultados esperados: aprender a experiéncia
de pivotar/lancar a reformulacao de ideias.

Passo a passo:

1. Diga aos(as) jovens que sera trabalhado o lado
esquerdo do Canvas.

2. Oriente 0s(as) jovens com perguntas-chaves para
preencher cada parte que falta do Canvas. Sao elas:

a. Atividades-chave: defina as principais
atividades envolvidas no negocio.
Pergunta-chave: Quais sao as atividades
mais importantes para fazer o modelo de
negocio funcionar?

b. Recursos-chave: determine os recursos

(financeiros, fisicos, humanos) necessarios
para fazer o negbcio acontecer. Pergunta-

chave: quais recursos sao necessarios para
fazer o modelo de negdcio funcionar?
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c. Parcerias: identifique organizacoes e pessoas que podem ajudar aentregar
o modelo de negdcios. Pergunta-chave: quais as parcerias necessarias para
criar e entregar a nossa proposta de valor?

d. Custos: defina os principais custos envolvidos no empreendimento.
Pergunta-chave: quais sao os custos mais importantes relacionados a
operacao do modelo de negbcio?

Pilares trabalhados: atitude empreendedora e impacto na comunidade.

Anotacoes:

138



Guia para Multiplicadores(as)_ Trilha formativa

©

PARA APROFUNDAR

©

DURACAO:
de 20 a 40 minutos.

N

—J

MATERIAL:

_Folha dojogo, um dado
ou um envelope com seis
fichas numeradas de

1 a6, um envelope com
24 fichas, sendo seis azuis,
seis vermelhas, seis roxas
e seis laranjas por grupo,
as fichas podem ser feitas
de papeis cartaoou a
critério.

Fundagdo Telefénica Vivo

Atividade 6.
Jogo dos

Saberes

Execucao: para aprofundar.

Competéncias BNCC: pensamento criativo e
trabalho e projeto de vida.

Objetivo: se apropriar dos temas impacto na
comunidade, tecnologia, inovacao e modelo de
negocios ao descrever o produto ou servico criado
pelos grupos.

Resultados esperados: se apropriar dos temas
impacto na comunidade, tecnologia, inovacao e
modelo de negbcios ao descrever o produto ou
servico criado pelos grupos.

Passo a passo:

1. Forme grupos de cinco a dez jovens,
preferencialmente de grupos/projetos diferentes.

2. Peca para que os grupos formem circulos.

3. Entregue o material para cada grupo, deixando a
folha do jogo no meio da roda.

4. Explique que porrodada cadaparticipante sorteara
uma ficha do envelope de cor que corresponde a
casa do tabuleiro impacto na comunidade (ficha
azul), tecnologia (ficha laranja), inovacao (ficha lilas)
e modelo de negacios (ficha verde).
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5. Peca para que o mesmo jogador jogue o dado ou sorteie um nimero em
papel numerado. Solicite para que faca a relacdo desse nimero com a cor que
tirou no envelope e localize a pergunta no tabuleiro. Informe aos jogadores(as)
que idealmente esta pergunta devera ser lida e respondida em um minuto.

6. Diga que depois de respondida a pergunta, 0s outros participantes terao
30 segundos para dar um feedback sobre a resposta. O ideal é que dois (duas)
jogadores(as) deem feedback.

7. Com o ciclo completo, outro(a) jogador(a) assume a vez, sorteando a cor e 0
nUmero e respondendo a pergunta. Informe que o jogo acaba quando todos da
roda tiverem respondido pelo menos uma pergunta. Se houver tempo estimule
que a turma chegue a responder as 24 perguntas.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Dica: peca para que os participantes realizem feedbacks construtivos, evitando
a critica pela critica. Diga que mais importante que apontar um erro ou dizer que
alguma ideia nao faz sentido é dar sugestdes ou caminhos para solucionar algum
problema ou desafio enfrentado pelo grupo que esta respondendo a pergunta.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Pilares trabalhados: atitude empreendedora.

Anotacoes:
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Atividade /.
Modelo
FiNanceiro

Execucao: recomendada.

©

Competéncias BNCC: conhecimento e trabalho e
RECOMENDADA projeto de vida.

Objetivo: Pensar de forma estratégica nos detalhes
do modelo financeiro.

©

DURACAO: Resultados esperados: fazer um planejamento

entre 25 e 35 minutos. financeiro permite que os(as) jovens aprendam a

lidar melhor com o dinheiro e assim se prepararem

N

para viagens, paguem mensalidades e entendam
MATERIAL: melhorcomo funciona asustentabilidade financeira

_papel e caneta.
de uma pessoa e de uma empresa.

Passo a passo:

1. Apoie os jovens a compreender a estrutura
necessaria para criar um modelo financeiro
sustentavel, instigando-os(as) a partir de
perguntas propositivas, tais como:

a. Quais sao 0s custos mais importantes
inerentes ao nosso modelo de negocio?

b. Quais sdo os recursos e atividades mais
custosas do nosso projeto?
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2. Depois, expligue a turma as estruturas de custos:

a. Custos fixos: neste modelo, 0s custos permanecem nas mesmas
condicoes independentemente do volume de bens ou servicos produzidos.
Os exemplos incluem os salarios, aluguéis, e instalacdes de producao fisica.

b. Custos variaveis: ao contrario dos fixos, eles variam de acordo com
o volume de bens ou servicos gerados. Como exemplo, cite a producao
de eventos que é caracterizada por uma elevada propor¢ao dos custos
variaveis.

c.Economias de escala: os custos diminuem de acordo com a produtividade
e quantidade vendidas. Eles se beneficiam quando vendem quantidade a
um preco mais baixo e como consequéncia hd o aumento de producao.

d. Lucro: o lucro é a diferenca entre a receita e o custo.
3. Peca que 0s grupos respondam a estas questoes:

a. Nossa fonte de receita consegue cobrir a estrutura de custos do nosso
projeto/iniciativa?

b. O valor que cobramos pelo um servico ou produto podera gerar
receitas viaveis para nosso negocio? Quanto devemos cobrar por nosso
produto/servico?

¢. Quanto dinheiro precisamos para iniciar as nossas atividades? Quais
serao Nossos primeiros gastos?

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Dica: apresente exemplos de planejamento financeiro para que um determinado
sonho se realize, como, por exemplo, vigjar. Primeiro deve-se saber o custo da
viagem, depois se a fonte de renda é suficiente para pagar a viagem, depois
realizar o planejamento do pagamento (sera a vista ou parcelado). Além disso, é
interessante dar o exemplo de algum empreendimento como loja ou empresa que
0s(as) alunos(as) conhecam. Deixe disponivel os recursos digitais para pesquisas
em sala de aula e peca para aprofundar ou revisar a tarefa realizada em casa.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Pilares trabalhados: atitude empreendedora.
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Bloco 6. Validando a solucao

Estar em contato com pessoas que ja fizeram a
jornada empreendedora é um caminho de sucesso,
pois elas tém muita experiéncia para compartilhar.
Além disso, é muito importante testar a venda de
um modelo simples e real do seu projeto, visto
que o seu(sua) consumidor(@ ou usuario(a) é
fundamental para avaliar a qualidade e pertinéncia
do seu servico/ produto.

Atividade 1.
lalk Empreendedor

@ Execucao: recomendada.
Competéncias BNCC: conhecimento e trabalho
RECOMENDADA

e projeto de vida.

Objetivo: trazer o(a) jovem como protagonista no

v bate-papo com o(a) empreendedor(a), mostrar que
DURACAO: um(a) empreendedor(a) e um(a) estudante podem
a critério da instituicdo. dialogar de igual pra igual, ampliar o repertorio
) sobre empreendedorismo.

;4 Resultados esperados: a ideia é que, a partir da
MATERIAL: atividade, o(a) jovem se sinta empoderado(a) para
_dispor as cadeiras _

em circulos. desenvolver e apresentar seu empreendimento,

vivenciando um exemplo concreto de como 0(a)
empreendedor(a) atua com seu projeto.

Passo a passo:

A proposta é que 0s(as) jovens possam conversar
pessoalmente com um(a) empreendedor(a). Esse(a)
empreendedor(a) deve ser convidado(a) pela instituicao.
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1. Em um primeiro momento, o(a) convidado(a) pode contextualizar sua
atuacao profissional e mostrar o que tem sido realizado em sua empresa em
até cinco minutos.

2. Os(As) jovens devem se unir em grupos e elaborar perguntas. Outra sugestao
é os(as) educandos(as) pesquisarem sobre o(a) convidado(a) antes.

3. Em seguida, a conversa pode seguir em P
Abra a camera

formato de entrevista, conduzida pelos grupos do seu celular
. . ) OU app para
de jovens. A entrevista pode ser realizada no escanear

o codigo e
acessar o link

formato aquario ou programa de entrevistas.

Para saber mais sobre a metodologia aquario,
acesse https://bit.ly/2TQgcob.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Dica: é importante que vocé seja um(a) mediador(a) dessa conversa. Vocé
pode controlar os tempos de fala para que nenhuma equipe monopolize o(a)
convidado(a). E seu papel ainda interferir quando achar importante e também
fazer perguntas, para ndo deixar um siléncio constrangedor. Mas tenha em
mente que os protagonistas sao 0s(as) jovens!

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Pilares trabalhados: impacto na comunidade e atitude empreendedora.

Anotacoes:
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Atividade 2.
Apresentacao do
Primeiro pitch

Execucao: recomendada.

©

Competéncias BNCC: comunicacdo e argumentagao.

RECOMENDADA e ,
Objetivo: fazer com que os jovens apresentem seus

projetos em forma de pitch.

©

Resultados esperados: aprimorar a habilidade

DURACAO:

entre 20 e 40 minutos. para uma apresentacao em publico; desenvolver
— a seguranca e permitir maior clareza na hora de
£ comunicar-se.

A

MATERIAL:

_folhas sulfite e

canetas. Passo a passo:

1. Explicar o que é um pitch. O pitch é uma
apresentacdo sumaria que dura entre trés e cinco
minutos com objetivo de despertar o interesse da
outra parte (investidor ou cliente) para o negocio
ou projeto de alguém. Assim, deve conter apenas
as informacdes essenciais. O termo é emprestado
do beisebol, em que o “pitch" é o arremesso da
bola, 0 momento decisivo que inicia uma jogada.
Assim como no esporte, 0 movimento deve ser
rapido e certeiro. Um pitch costuma durar entre
dois e 10 minutos e deve trazer as informacoes
essenciais sobre o produto ou servico. O pitchdeve
tanto poder ser apresentado apenas verbalmente
quanto ilustrado por trés a cinco slides. Ele trazer
apenas elementos essenciais, Como:
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a. Mensagem “pé na porta™: a ideia € comecar bem, com uma descricdo
rapida e impactante sobre o negocio.

b. Problema: apresentar o problema que se busca resolver de forma clara.
Contar uma historia (storytelling) pode ser uma boa forma de fazer isso!

c. Solucao: explicar como funciona o produto ou servico, inclusive utilizando
telas ou fotos.

d. Tamanho de mercado: dimensionar com clareza o publico do
empreendimento.

e. Quais Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) o produto
ou servigo impacta: como o projeto ou empreendimento se conecta com
uma demanda para melhorar o globo, algo de extrema importancia para o
Pense Grande.

f. Fontes de receita/ Viabilidade financeira: mostrar como o
empreendimento se sustenta.

g. Concorrentes e seu diferencial: apontar os diferenciais em relacao as
solucoes ja existentes.

h. Como chegar nos clientes/ canal de divulgacao: explicar como o servico
ou produto vai ser conhecido pelos(as) clientes e como vao comprar o produto.

i. Simulacao de venda: indicar como o grupo testou a venda dele com o
pUblico-alvo, seja via digital ou analégica.

j- Equipe: mostrar que é a pessoa (ou equipe) certa para fazer esse negocio
acontecer.

k. Final feliz: encerrar com animacao, deixando claro quais sao 0s préximos
passos. Explique que estes topicos sao genéricos, pois cada negocio tem
suas peculiaridades, assim o que importa realmente é conseguir demonstra-
los sucintamente na apresentacao.
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148

FOCAR EM:

PRINCIPAIS
TOPICOS:

MATERIAL DE
APOIO:

Exemplo de estrutura:

TIPOS DE PITCHES

Fundagdo Telefénica Vivo

3A5 7A10
LA MINUTOS MINUTOS
PREPARAR
APROFUNDAR UM MATERIAL
R 0S DADOS DE APOIO DE
QUALIDADE
PONTOS BASICOS
(PROBLEMA, CRESE?#&ET'O : + PROJECOES
SOLUCAO, PUBLICO MERCADO FINANCEIRAS
E DIFERENCIAL)
DEPENDE
) SE FOR UMA
NAO APRESENTACAO SIM
CURTAE
OBJETIVA, SIM!

2. Pecaque os grupos elaborem um pitchde trés minutos para apresentar o seu

modelo de negbcio, baseado, principalmente, no Canvas. Os grupos terao 15

minutos para elaborar um texto, dividir as falas ou escolher quem ird apresentar.

3. Depois, por sorteio, chame-os para apresentar seu pitch para a sala.

4. Ao final é sugerida umaroda de conversa para que os grupos possam oferecer
sugestoes para os(as) demais.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Dica: passar videos do Shark Tank Brasil, do Canal
Sony, disponiveis em https://bit.ly/2UfXoPH, ou de
eventos de startups pode contribuirna compreensao

dos(das) jovens sobre a proposta.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Pilares trabalhados: atitude empreendedora.

o codigo e
acessar o link
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Atividade 3.
Teste Analogico/

MVE maker
@ Execucdo: obrigatoria.

OBRIGATORIA Competencias BNCC: pensamento criativo.

Objetivo: fazer com que os participantes do Pense
<\’> Grande cologuem mao na massa e criem um

DURACAO: prototipo analégico baseado na cultura maker. Os
entre 20 e 30 minutos. grupos deverdo demonstrar que sua proposta de
— valor é viavel e que ha pessoas interessadas em
_4 consumir, participar ou usar o servico ou produto
MATERIAL: desenvolvido pelo grupo. Isso sera possivel por meio
_folhas sulfite, canetinhas de uma validagao em um produto minimo viavel,

ou Minimum Viable Product (MVP), em inglés.

Resultados esperados: proatividade, sair da zona
de conforto e colocar a mao na massa para fazer
acontecer a ideia em questao.

Passo a passo:

1. Conduza a preparacao do teste analégico do
MVP Maker, explicando que esse teste é conduzido
de forma simples para entender se 0s(as) clientes
querem e comprariam a solucao. Por exemplo, se
um(a) jovem tem ideia de fazer um aplicativo de
marmita funcional, terd que tentar vendé-la ao seu
pUblico e entrega-la, além de colher os feedbacks.

2. Apresente o roteiro e plano de acao.
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3. Destaque a importancia da ferramenta 5W.2Hno planejamento de acoes, de
modo mais claro e profissional. Inicie apresentando o que sao 0s 5WZ2H:

a. What- o que sera feito (etapas);

b. Why - por que sera feito (justificativa);

. Where—onde sera feito (local);

d. When—- quando sera feito (tempo);

e. Who—por quem sera feito (responsabilidade):;
f. How— como sera feito (método);

g. How much— quanto custara fazer (custo);

4. Apbs a explicagao, peca para cada grupo elaborar o roteiro e programagao
de atividades para seu MVP Oriente cada turma individualmente durante a
execucao da atividade. Se o grupo preferir fazer em formato de mapa mental
pode ser uma op¢ao.

5. Informe que essa atividade ira exigir que se extrapolem os muros dainstituicao
e que, em uma semana ou até duas, sera solicitado o resultado deste teste.

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Dica: combine com os grupos algumas datas para acompanhar o desenvolvimento
do prot6tipo analégico. Por exemplo, se o grupo quer fazer marmita funcional
para idosos e vendé-la por meio de aplicativo, ele pode tentar o contato via redes
sociais, enviar mensagens divulgando o produto e testar a venda. Sera um grande
passo se fizer a marmita e a pessoa der feedback de todo o servico.

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Pilares trabalhados: atitude empreendedora e tecnologia.
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Atividade 4.
Finalizacao do
MVP maker

Execucao: obrigatdria.
@ Competéncias BNCC: pensamento criativo.
OBRIGATORIA Objetivo: assegurar que os jovens farao o teste real

(:\,) do servico/produto.

- Resultados esperados: sair da zona de conforto e
DURACAO:

3 definir de acordo com botar a mao na massa para fazer acontecer a ideia
cada projeto. em questao.

_p' Passo a passo:

MATERIAL:

"3 definir de acordo com 1. Peca aos(as) jovens finalizarem seu proto6tipo
cada projeto analdgico, tendo como base o 5W2H.

2. Solicite que o prot6tipo seja finalizado para a
proxima semana ou para 0 momento que vocé achar
mais oportuno.

3. Certifique que 0s(as) jovens seguiram os seguintes
itens do MV/P

a. planegjamento estrutural: tudo que a
ferramenta 5W.2H trouxe como diretriz;

b. crie o prot6tipo daquilo que traga a esséncia
do projeto;

c. avalie a necessidade de 0 MV/P ter a
estrutura fisica, para que o usuario “sinta”
Seu impacto;

d. teste com o usuario; a validagdo com o
usuario final pois é essencial e pode trazer
grandes diferenciais para o MV/P

152



Guia para Multiplicadores(as)_ Trilha formativa Fundacdo Telefénica Vivo

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Dica: criarum modelo nalousa ouno computador ajuda nacompreensao dos(as)
jovens. Levar exemplos de MVPem fotos ou videos também é interessante.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

CONFIRA ALGUNS EXEMPLOS

Horta Inteligente (HI)

O projeto Horta Inteligente foi criado durante o Pense Grande pelos alunos
Gabriel Moura e Jodo Vitor Macedo, estudantes do curso Técnico em Eletronica
da ETEC Professor Horacio Augusto da Silveira. Os jovens desenvolveram um
microcontrolador para automatizar a rega das plantas de uma horta. O prototipo
foi apresentado para a Horta das Flores, localizado no bairro da Mooca, que
mostrou interesse em efetuar a compra do protétipo no valor de R$1.000. No
entanto, os jovens optaram por finalizar o prototipo e testar na horta da escola.

Tipmes — Pingente de Sistema Emergencial Portdtil

Os alunos Leonardo Silva Faleiros, Paolo Ubiali, Pedro Paulo Santos Mercurio
e Matheus Henrique Antoniete Rodrigues da ETEC Dr.Jdlio de Cardoso, em
FancaSP, criaram como prototipo um colar que emite alerta para pessoas que
requerem atencao especial, seja por idade avancada ou doencas. Os jovens
pretendem lancar o protétipo do Tipmes por meio de uma plataforma digital
para todo o Brasil através de um financiamento coletivo.

Livrentura - Livraria mével e aplicativo dedicado a venda de livros em braile

As jovens Samantha Kelly Ferreira de Andrade, Thais Agnes Krohn, Thayane
Ramos Lima e Victoria Vieira de Assis da ETEC Jlio de Mesquita criaram o
projeto Livrentura —uma livraria mével sobre um triciclo, com uma estante de
livros acoplada, que comercializara livros adaptados em Braille e de autores
independentes. As estudantes entraram em contato com uma editora
especialista na publicacao em livros em braile, que em apoio ao projeto, efetuou
uma doacao de trés livros em braile para serem comercializados pelo Livrentura.

Pilares trabalhados: atitude empreendedora e tecnologia.
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Bloco 7. Minha marca no mundo

Pode ser que o empreendimento esteja na capital
de uma grande cidade ou em um distrito rural, mas
independentemente da localidade, é interessante
elaborar a estratégia para que o projeto/negocio
seja divulgado ao publico desejado!

Atividade 1.

Matriz ODS

Execucao: recomendada.
@ Competéncias BNCC: conhecimento e
RECOMENDADA pensamento critico.
<\/ > Objetivo: fazer com que os participantes do Pense
- Grande compreendamquais ODSsoempreendimento
DURAGAO: o
entre 15 e 30 minutos. Ou servico Impacta.
/) Resultados esperados: enriquecer o repertorio
V4 dos(das) estudantes com a agenda 2030.
—J
MATERIAL:

_folha de matriz e

adesivos dos 0DS Passo a passo:

1. Distribua uma folha de matriz ODS para cada grupo.
2. Distribua os adesivos das ODS.

3. Expliqgue como funciona a matriz, dizendo que ela
deve ser preenchida com o cruzamento da informacao:
IMPACTO X ADERENCIA.

4. Diga que a palavra “impacto” faz referéncia as
mudancas diretas em algum dos ODS e a palavra
aderéncia é sobre a necessidade do pUblico-alvo de
cada grupo.
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© 00000000000000000000000000000000000000000000

Dica: reflita sobre quanto o projeto dos(das) jovens responde cada ODS e
quanto o publico com o qual eles(as) estao atuando necessita ou se relaciona
com aquele ODS.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Pilares trabalhados: impacto na comunidade.

Anotacoes:
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Atividade /2.
Criacao da
'dentidade
visual

@ Execugdo: recomendada.
Competéncias BNCC: pensamento criativo e
RECOMENDADA .
comunicagao.
< v > Objetivo: criar uma marca adequada as questdes
DURACAO: trabalhadas pelo projeto.

entre 30 a 50 minutos. . . A
Resultados esperados: simplificar a experiéncia

M de criacao de marca.

=4

MATERIAL:

_Computador com Passo a passo:

conexao a internet _ _ _ _ . )

e projetor. 1. Explique o conceito de identidade visual: é o

conjunto de elementos que representa visualmente
uma empresa, produto ou ideia. E sua marca, que
traz consigo o conceito, os valores e a personalidade
do negdcio.

2. Destaque alguns pontos a se considerar na
criacao da marca: empatia; identificacao (como
me vejo e como quero ser visto); credibilidade e
profissionalismo. Cores, fontes, icones e tipografia
sao alguns dos elementos que compdem a
identidade visual de um negocio.
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3. Deve-se entender como a cor age no ser humano e como é possivel utilizar
isso a nosso favor, utilizando as cores para passar uma determinada mensagem
ou transmitir determinada sensacao. Por exemplo, as cores quentes trazem a
sensacao de energia, normalmente sdo utilizadas para comidas, espacos que
esta se alimentando, postos de combustivel. As cores em tons frios passam
confianga, tecnologia e requinte. Veja abaixo a tabela comparativa:

Guia Emocional de Cores

Clareza
Calor

OTIMISMO

alegria
confianga

AMIGAVEL

Jjuventude
coragem

EXCITACAO

i imaginativo
i sabedoria

CRIATIVO

CONFIANGA = 5947
i forca

crescimento
saude

PACIFICO

4. Explique a diferenca dos itens de uma marca: simbolo é um desenho, uma
estrutura que represente a marca de facil conexao. Tipo é a fonte usada com o
nome. Logotipo é o resultado da representacao grafica escolhida pela empresa
que pode ser com tipo mais simbolo ou apenas com o tipo, lembrando que tipo
vemn de tipografia que é a fonte usada). Veja naimagem em sequéncia exemplos
criados por jovens que ja participaram do Pense Grande:
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RUTIART

‘(v %)P ‘urEGRn Mals

INFO-SAUDE SP WIRE O JAE0 COM FLEH

Logotipos criados por jovens participantes do Pense Grande

Como fazer o logotipo: se 0s(as) jovens tiverem celular, existem varios aplicativos
para fazer a mesma de forma rapida, como www.canva.com. Se estiver disponivel,
é interessante utilizar o laboratério de informatica, que também pode ser utilizado
em sites de construcao.

5. Solicite que os grupos acessem as plataformas sugeridas e desenvolvam seus
logotipos. Caso nao tenha recursos de midia o grupo deve desenhar no papel
com canetinhas.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Dica: experimente criar um logo antes da oficina. Isso ira facilita bastante na
hora da explicacdo. Mostrar o seu exemplo e contar a sua experiéncia aproxima
o(a) professor(a) do(a) aluno(a).

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Pilares trabalhados: tecnologia e atitude empreendedora.
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©

PARA APROFUNDAR

©

DURACAO:
entre 25 e 35 minutos.

N

MATERIAL:
_computador com
conexao a Internet,
ferramentas para criagao
de sites como o Wix ou
similar, redes sociais.

Fundagdo Telefénica Vivo

Atividade 3.
Canais de
Divulgacao
e Venda

Execucao: para aprofundar.
Competéncias BNCC: comunicacao e cultura digital.

Objetivo: criar meios para se vender a ideia dos
grupos. Criar interacao com as midias de forma
estruturada.

Resultados esperados: comunicacao assertiva;
desenvolvimento de habilidades de venda e de
estruturacao de estratégia de comunicacao do
empreendimento.

Passo a passo:

1. Em um primeiro momento, se possivel, passe
0 video de explicacdo da ferramenta Teste de
Fumaca, apresentada no video Pense Grande 3 —
Teste Fumaca: testando o interesse do mercado,
disponivel em https://bit.ly/2UqoiE7.

Abra a camera
do seu celular
OU app para
escanear

o codigo e
acessar o link
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2. Depois, caso a instituicao tenha acesso ao
laboratério, é indicado que os(as) jovens criem
uma Landing Page, uma pagina que possui todos
os elementos voltados a conversao do visitante
em /ead (oportunidade ou cliente). Também
conhecidas como paginas de aterrissagem ou
paginas de conversao, as Landing Pages sao muito

Fundagdo Telefénica Vivo

Abra a cdmera
do seu celular
OU app para
escanear

o codigo e
acessar o link

usadas em campanhas de marketing digital, pois costumam ter altas taxas

de conversao. (Recomenda-se que 0s grupos criem a Landing page no site WIX

—www.wix.com.br — mas fica a seu critério.) Maos a obra!

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Dica: nesse momento a estratégia da Landing Page é a validacao da proposta.

Mostre para 0s(as) jovens que qualquer um pode fazer uma Landing Page

apenas tendo um computador e internet. Sera interessante divulga-la depois

nas redes sociais!

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Pilares trabalhados: tecnologia e atitude empreendedora.

Anotacoes:
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Atividade 4.
Empreendendo
Nas redes socials

@ Execucao: obrigatoria.
Competéncias BNCC: conhecimento e cultura digital.

OBRIGATORIA
Objetivo: utilizar as redes sociais para divulgacao

< v > do projeto criado pelo grupo.

DURACAO: Resultados esperados: compreender a

entre 30 e 45 minutos. importancia das redes sociais na hora da venda de
— um servico ou produto.

_/'

MATERIAL:

_computador ou celular Passo a passo:

com conexao a internet. m
1. Utilizando computadores ou celulares com
conexao a internet e tendo a identidade visual do
projeto finalizada, com logotipo e cores definidas,

convite 0s(as) jovens a:

a. Pesquisar noticias, imagens, videos no Youtube,
posts no Twitter que tenham relacao com o
tema trabalhado pelo grupo.

b. Colocar a identidade visual na foto de perfil e
de capadaPagina do Facebook, ou/e Instagram
ou/e Twitter.

c. Pedir para amigos e familiares seguirem a
pagina. Postar em grupos do Facebook que
tenham relacao com o tema trabalhado.

d. Realizar posts regulares com o contetido
pesquisado.
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© 00000000000000000000000000000000000000000000

Dica: sugere-se que esta atividade seja realizada continuamente todos os dias
ap6s a oficina para que os(as) jovens aprendam mais sobre a utilizacao das redes
sociais. Verifique se os grupos tém internet em casa, celular ou computador que
possam usar ou se podem ir a algum vizinho para fazer as postagens! Eles(as)

irao se divertir!

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Pilares trabalhos: atitude empreendedora e cultura digital.

Anotacoes:
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Atividade 5.
Analise SWOT/
FOFA

® NG

OBRIGATORIA -
pensamento critico.

<\/ } Objetivo: aprender usar uma ferramenta que
DURACAO: faz um diagnostico interno de qualquer tipo de
entre 15 a 25 minutos. projeto; entender que existem coisas dentro
do empreendimento que podem mudar porque
pl estdo ao alcance das decisdes e acoes (forcas e
—J fraquezas) dos envolvidos, enquanto outras coisas
MATERIAL: ) o
_folhas de analise SWOT/ nao podem ser mudadas, pois nao dependem da
FOFA e canetinhas equipe (oportunidades e ameacas).

Resultados esperados: a analise SWOT/FOFA é
uma das ferramentas mais simples e ao mesmo
tempo (teis que uma empresa ou pessoa tem ao
seu dispor para entender o ambiente em que esta
inserida e criar a base de informacdes necessarias
para planejar seu futuro.

Passo a passo:

1. Explique que o nome é uma sigla que remete
as categorias Forcas, Oportunidades, Fraquezas
e Ameacas e deriva do inglés “SWOT" (Strenghts,
Weaknesses, Opportunitiesand Threats).Ométodo
FOFA permite que empreendedores(as) mapeiem
fatores internos e externos que possam interferir
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no sucesso do empreendimento. As forcas e fraquezas sao caracteristicas internas
do projeto. As ameacas e oportunidades sao caracteristicas do ambiente em que
0 projeto esta inserido.

a.Forcas: correspondem aosrecursos e capacidades do empreendimento,
que podem ser combinados para gerar vantagens competitivas em relacao
a seus concorrentes.

b. Oportunidades: sao forcas que nao sao controladas pela organizacao
e que podem favorecer sua situacao no mercado, desde que sejam
identificadas e aproveitadas.

c.Fraquezas: sao pontos mais vulneraveis da organizacao em comparagao
com 0s concorrentes atuais ou em potencial.

d. Ameacas: sao forcas que fogem do controle do empreendimento,
que criam obstaculos a sua situacdo no mercado e poderdo ou nao ser
evitadas, desde que sejam conhecidas rapidamente.

2. Depois da explicacao, solicite que 0s(as) jovens facam a analise SWOT/FOFA
do projeto que eles(as) estao desenvolvendo.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Dica: dar um exemplo, na lousa ou falado, de alguma empresa conhecida para
0s(as) alunos(as), de acordo com a realidade local ou que 0s jovens usem muito,
como o Instagram ou Facebook.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Pilares trabalhados: atitude empreendedora e impacto na comunidade.
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Bloco 8. Do protétipo digital
ao pitch

A tecnologia digital existe para ser experimentada.
Quebrar paradigmas e entender como se faz sites e
apps pode ser uma estratégia para acompanhar o
novo mundo integrado e tecnoldgico. Usar os recursos
de prototipacao digital pode ser um recurso (til para
0s(as) jovens nao apenas para o empreendimento
desenvolvido, mas em suas vidas na escola e no
mundo do trabalho. Além disso é interessante que
0s(as) jovens saibam nao apenas realizar, mas vender
a sua ideia, afinal, ndo basta ter uma ideia inovadora;
é necessario apresenta-la ao mundo!

Atividade 1.
Desenhos
de telas do
aplicativo
ou site

©

RECOMENDADA

Execucao: recomendada.

©

DURACAO: Competéncias BNCC: cultura digital e
entre 15 e 25 minutos. pensamento criativo.
/I Objetivo: iniciar o desenvolvimento do aplicativo
—J ou site.
MATERIAL: )
_folhas sulfite, canetinhas Resultados esperados: ampliar o repertorio sobre

e computadores ou
celulares com conexao
a Internet. funcional de apps/sites.

tecnologia; introducdo no desenvolvimento da l6gica
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Passo a passo:

1. Oriente 0s(as) jovens a desenhar as telas do aplicativo e o conte(ido que tera em
cadatela, caso o produto o qual eles(as) estao desenvolvendo tenha a necessidade
de um aplicativo. O recomendado é desenhar até quatro telas, mas em alguns
casos pode haver mais. Peca para 0s(as) jovens desenharem as telas a seguir:

a. Capa do Aplicativo: pode conter o logotipo do projeto e o botao de iniciar;
b. Campo de cadastro: nome, e-mail, botao de entrar/login;

c. Duas telas de interagao: mostrando como ira funcionar o aplicativo.

2. Oriente 0s(as) jovens a desenhar as telas do site, caso o produto ou servico
0 qual 0s(as) jovens estao desenvolvendo nao tenha a necessidade de um app.
Deve-se orienta-los a desenhar o conteldo do site, definir as se¢des do Menu,
atividades e template do site.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Dica: peca para o0s(as) jovens abrirem aplicativos de seus celulares para
entenderem melhor a légica de uso, como o caminho de cada pagina. E diga
para usarem a mesma logica nos seus aplicativos.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Pilares trabalhados: tecnologia.

Anotacoes:
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Atividade 2.
Prototipacao
Digital

@ Execucao: recomendada.
Competéncias BNCC: cultura digital e
RECOMENDADA pensamento criativo.
Objetivo: desenvolver protétipos de suas solugoes,
( A > a fim de testar hipoteses. Com os recursos que tém
DURACAO: a mao no laboratério de informatica, os(as) jovens
de 60 a 90 minutos, poderdo fazer versoes de teste de aplicativos e sites.

divididos em duas horas. . ) - L.
O objetivo da atividade é introduzir nocoes basicas

pl de programacao e desenvolvimento de prot6tipos
) eletronicos.
MATERIAL:
_Internet, computador, Resultados esperados: entender a I6gica

celulares ou tablets,
notas adesivas do tipo
Post-it, folhas sulfite e ferramentas de design web e design de apps.
canetinhas.

de programacao no dia a dia; aprender novas

Passo a passo:

1. Que app é este? Em um primeiro momento,
oriente 0s grupos a pensar no objetivo dos apps

e nas diferentes funcionalidades que eles terao,
utilizando como base os desenhos das telas feitos
em atividades anteriores.

2. Telas e fluxos de navegacao: em seguida,
utilizando Post-its, as equipes devem planejar
como sera a experiéncia do usuario nos apps,
construindo fluxos de navegacao entre as
diferentes telas.
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3. Prototipando uma tela: oriente os grupos a escolher uma tela interessante
do app e prototipa-la. Se possivel, leve os participantes do Pense Grande a um
laboratério de informatica.

Opcoes de sites para apoiar a prototipacao:

1. Fabrica de Aplicativo: www.fabricadeaplicativos.com.br

2. App Inventor, www.appinventor.mit.edu (disponivel em inglés)

3. Marvel: marvelapp.com
Abra a camera
do seu celular

OU app para
escanear

o codigo e
acessar o link

Pilares trabalhados: tecnologia.

Anotacoes:
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Atividade 3.
Me sentindo um
Drogramador

Execucao: recomendada.

©

Competéncias BNCC: cultura digital e pensamento

RECOMENDADA criativo.

Objetivo: aperfeicoar as telas do appou site iniciadas

©

na primeira sessao, atividade 2 — Prototipacao Digital.

DURACAO:
45 minutos. Resultados esperados: aprofundar a aprendizagem
] para criar modelos simples de site e/ou gpp.
_4
MATERIAL:
_computador ou celular Passo a passo:

com conexao a internet. ) . . )
1. Certifique-se que 0s(as) jovens tém bem definido

0 contelido do site ou app, incluindo quais icones,
paginas e conteldo estardo presentes.

2. Sugira que os(as) jovens em caso de ddvida, videos
de tutoriais no Youtube e inclusive 0s(as) colegas dos
outros grupos, o(a) professor(a) ou professores(as)
do tema na instituicao.

3. Sugira que 0s(as) jovens testem o uso do gpp e
site com seus clientes.

4. Combine a data para compartilhar entre a turma.
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© 00000000000000000000000000000000000000000000

Dica: sugere-se que 0s(as) alunos(as) realizem esta atividade em casa. Se
VOCé tiver tempo e recursos, 0s(as) alunos(as) podem finalizar na sala de aula.
E interessante que seja combinado uma data para todos apresentarem essas
telas e 0s grupos compartilharem “pitacos e dicas de aprimoramento”.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Pilares trabalhados: tecnologia e atitude empreendedora.

Anotacoes:
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Atividade 4.
Rotelro
Dara pitch

@ Execucao: obrigatoria.
Competéncias BNCC: comunicacdo e argumentacao.

OBRIGATORIA

Objetivo: que 0s(as) jovens escrevam seu pitchfinal.

<\/ > o :
Resultados esperados: comunicacao assertiva,

DURACAO: falar em plblico e pensamento estratégico.

entre 30 e 50 minutos. o ) ) )
1. Lembre o primeiro pitch que fizeram, incluindo

Bl novas informacoes e retomando os aprendizados
—4 das oficinas realizadas. Peca que os grupos criem
MATERIAL: roteiros por escrito dos pitches contendo:

_TV ou projetor com
computadores e folhas

sulfite. a. Pe na porta: A ideia é comecar bem, com

uma descricao rapida sobre o negécio.

b. Problema: Apresentar o problema que se
busca resolver de forma clara. Contar uma
historia (storytelling) pode ser uma boa forma
de fazer isso!

c. Solucao: Explicar como funciona o produto
ou servico (com telas/ fotos)

d. Apresentar quais Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS)
0 projeto ou servico impacta.

e. Tamanho de mercado: Dimensionar com
clareza o pUblico do empreendimento.
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f. Fontes de receita/ Viabilidade financeira: Mostrar como o
empreendimento se sustenta.

g. Concorrentes e seu diferencial: Apontar os diferenciais em relacao as
solucoes ja existentes.

h. Como chegar nos(nas) clientes/ canal de divulgacao: Explicar
como o servigo ou produto vai ser conhecido pelos(as) clientes e como vao
comprar o produto.

i. Simulacao de venda: Explicar como o grupo testou a venda do produto/
servico com o pUblico alvo, seja via digital ou analdgica.

j- Equipe: mostrar que é a pessoa (ou equipe) certa para fazer esse negocio
acontecer.

k. Final feliz: encerrar com animacao, deixando claro quais sao os préximos
Passos.

2. Os(As) jovens devem criar seus pitches completos em casa com esse roteiro
e apresentar com o recurso de apresentacdao como os slides.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Dica: incentivar os grupos a gravarem videos ou audios de seus pitches, para
controlar tom de voz, respiracao e pausas. As apresentagoes devem ter no
maximo 5 minutos.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Pilares trabalhados: atitude empreendedora e tecnologia.

Anotacoes:

175



Guia para Multiplicadores(as)_ Trilha formativa

176

©

RECOMENDADA

©

DURACAO:

entre 15 e 30 minutos.

N

—J

MATERIAL:
_computador,
_recurso para
apresentacgoes de
slides como o Power
Point, Google Slides,
que faz parte do
Google Apps, ou
outra ferramenta de
apresentacao.

Fundagdo Telefénica Vivo

Atividade 5.
Apresentando
COMO um(a
expert

Execucao: recomendada.

Competéncias BNCC: comunicacao,
argumentacao e cultura digital.

Objetivo: envolver 0s(as) jovens as questoes que sao
importantes em uma apresentacao e venda como
experiéncia.

Resultados esperados: dinamismo quanto as
possibilidades de apresentacao.

Passo a passo:

1. Oriente os grupos a trabalharem a apresentacao
de cada projeto para o pitch. Apresente o material
de apoio em slides sobre a Triade de Apresentacao.
Reforce com as equipes que, cada item do pitch
deve ter no minimo, um slide.

2. Apresente dicas para se preparar para uma
apresentacao:

a. Cenario da apresentacdo: explique como
sera 0 espaco da apresentacdo, se havera a
necessidade de ter microfone ou a apresentacao
se contara com a projecao de voz do grupo e
sem uso do microfone.
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b. Tempo: explique que cada grupo tera cinco minutos de apresentacao.
Estimule o grupo a iniciar a apresentacao com um “quebra-gelo” para
deixar o pUblico que esta assistindo mais confortavel.

c. Pablico: explique para os(as) jovens quantas pessoas poderdo assistir o
pitch e qual o perfil desse pUblico.

d. Apresentador/a: peca para 0s(as) jovens definirem a ordem da
apresentacao entre os integrantes do grupo, incluindo quem ira fazer a
introducao, contar o problema e a solucao etc. Expliqgue como 0s(as) jovens
devem manter a postura durante a apresentacao, dé dicas de respiracao,
onde olhar na plateia e entonacao de voz. Sugira que todos tenham uma
postura participativa no momento da apresentacao.

e. Sugira que tenham sempre agua por perto, aproveitem 0s recursos
do PowerPoint ou Google Slides para o pitch, facam pausas e treinem
bastante antes da apresentacao.

Passo a passo — Recursos da Apresentacao

1. Explique quais sao os canais de comunicacao disponiveis para a apresentacao
do pitch:

a. Storytelling: explique que um storytellingé uma narrativa em formato
de fala, escrita, encenacao, imagens, sons que encanta o espectador, que
tem um grande apelo emocional e gera insights mentais em quem esta
em contato com a historia.

b. Flipchart/Quadro: explique o uso do flipcharte que pode ser usado na
apresentacao para interagir com o publico.

c.Apresentacaodeslides: oriente 0s(as) jovensa criaruma apresentagao
de slides seguindo uma linha de raciocinio: comeco, meio e fim. Explique
para 0s grupos criarem uma tela padrao para a apresentacao no ppt e
utilize como base para as outras telas, mantendo o mesmo esquema de
cores, tipografia e nimero de fonte. Cuidado com os efeitos de transicao
dos slides. O PowerPoint, por exemplo, possui muitos recursos, porém,
escolha uma transicao simples sem muitos efeitos. E apresente exemplos
de slides de como fazer e de como nao fazer.
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2. Oriente 0s(as) jovens na hora de inserir imagens na apresentacao, lembrando
que estas devem estar alinhadas com o conteldo.

3. Explique que os slides sao um material de apoio para a apresentacao e que
devem conter apenas algumas informacdes para orientar o grupo na hora da
apresentacao.

4. Ap6s finalizar a construcao da apresentacao, revise o texto e peca para (as)
0s jovens treinarem o pitch com os slides. Peca para os grupos levarem mais de
uma copia salva em pen drive para o local da apresentacao.

5. Certifigue que os equipamentos que 0s(as) jovens terdo a disposicao estao
em total funcionamento.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Dica: apresentar exemplos de slides “eficientes” e “ineficientes”. Contar que a
apresentacao de slides é usada no mundo corporativo, no mundo académico
e até mesmo no setor publico e que aprender a fazer boas apresentacoes pode
ajudar os(as) jovens no futuro.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Pilares trabalhados: tecnologia.

Anotacoes:
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Atividade 6.
DPT de
ublicitario(a

Execucao: para aprofundar.

©

Competéncias BNCC: culturadigital e criatividade.
PARA APROFUNDAR ) )
Objetivo: estruturar o contetdo da apresentacao

de slides de forma comercial.

©

DURACAO: Resultados esperados: aprender a preparar uma
entre 30 e 45 minutos. apresentacao oral com slides profissionais.
_&

MATERIAL: Passo a passo:

~computador ou celular 1. Apresente modelos de apresentacées em slides

de empresas experts no assunto.

2. Deixe claro que a identidade visual da marca deve
estar presente também na apresentacao de slides.

3. Cada item obrigatorio do pitch deve estar
presente nos slides.

4. Convide 0s(as) jovens a assistirem tutoriais no
Youtube. Isso pode ajudar a deixar a apresentacao
mais profissional.

5. Busque bases prontas de apresentagoes
desenvolvidas pelo mercado para inspiracao.
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© 00000000000000000000000000000000000000000000

Dica: mesmo que esta atividade seja realizada em sala de aula, os(as) alunos(as)
deverdo finaliza-la e aprimora-la em casa, até a Gltima versao da apresentacao
ficar pronta. E interessante que eles(as) rompam os padrées de apresentacdo
académica para a profissional.

Peca também para os(as) jovens gravarem o ensaio da apresentacao e depois
assistirem o material para verificar o que pode ser melhorado. Lembra-los(las)
de que, quanto mais natural forem, melhor, mas para isso, 0 ensaio e treino sao
fundamentais.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Pilares trabalhados: atitude empreendedora.

Anotacoes:
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©

PARA APROFUNDAR

©

DURACAO:
entre 20 e 30 minutos.

N

MATERIAL:
_computador ou folhas
sulfite e canetas.

Fundagdo Telefénica Vivo

Atividade 7.
Meu pitch
completo

Execucdo: para aprofundar.

Competéncias BNCC: comunicacdo e
argumentacao.

Objetivo: juntar o pitch com a apresentacao.

Resultados esperados: aprender a preparar uma
apresentacao oral.

Passo a passo:

1. Com os roteiros prontos e as apresentacoes, 0s
empreendimentos da turma serao apresentados pelos
grupos como forma de treinar para o pitchfinal.

2. Organize a sala e conduza a apresentacao dos
pitches dosempreendimentos. Sugestaode tempo:
cinco minutos por grupo +dois minutos de comentarios
dos outros grupos.

E interessante propor cerca de 5 minutos por grupo
e 2 minutos de comentarios dos outros grupos para
cada apresentacao.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Dica: oriente 0s(as) jovens a darem feedbacks
uns(mas) para 0s(as) outros(as) para treinar a
apresentacao.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Pilares trabalhados: atitude empreendedora.
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Bloco 9. Celebracao da Jornada

Muitas vezes as pessoas correm para alcangar os
seus objetivos e se esquecem de celebrar! Além de
mostrar o projeto em sua conclusao, é importante
encontrar o her6i/heroina que existiu durante a
jornada e comemorar os resultados!

Atividade 1.
Jornada do

Heroi/ da
Heroina

Execucao: para aprofundar.

©

Competéncias BNCC: trabalho e projeto de vida.

PARA APROFUNDAR . . - .
Objetivo: refletir sobre o processo vivido nas oficinas

e compartilhar impressdes. Momento de partilha

©

} e avaliacao coletiva a partir da ideia de “Jornada do
DURAGAO: Herdi", criada pelo antropologo Joseph Campbell. Ele
entre 30 e 45 minutos. ' '

percebeu que diversas narrativas de herois partiam

pl de uma estrutura ciclica semelhante, baseada em

—) arquétipos que culminaram na criacdo de um mito. A
MATERIAL: N .
_notas adesivas do Jornada do(a) Heroi(na) se apresenta em trés pontos
tipo Post-itou tiras fundamentais:
de papel sulfite e
canetinhas. _Partida ou Separacao;

_Iniciacao;

_Retorno.
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Este ciclo da jornada é composto por 12 etapas:

Etapa 1 - Mundo comum: apresentacao da vida cotidiana, como ir para a escola,
para o trabalho e ficar em casa.

Etapa 2 - O chamado da aventura: busca pela transformacao e pelo novo.

Etapa 3 - Recusa do chamado: surge algum elemento que faz com que o
heréi(na) sinta medo e questione o desafio quase recusando o chamado, mas
algo internamente o(a) leva a seguir o caminho.

Etapa 4 - Palavra do mentor. um sabio aparece oferecendo uma palavra
acolhedora que o(a) faz seguir o caminho.

Etapa 5 - Travessia do limiar: momento em que o herdi(na) segue firme em seu
desafio.

Etapa 6 — Aliados e inimigos: surgem desafios, aliados e inimigos para continuar
ajornada.

Etapa 7 - Fronteira de perigo: passada as primeiras provacoes, tem-se a ideia
de calmaria. Mas eis que surge o verdadeiro perigo a ser enfrentado, em que
ele(a) realmente encontrara o que tanto busca.

Etapa 8 - Provacao dificil: o grande momento da jornadal Ali, ele(a) encontra
todas os seus temores e todas as suas forcas no Gltimo desafio.

Etapa 9 - Recompensa ou elixir. momento da recompensa! O(A) herdi(na)
encontrou o que procurava, hora do elixir. Ele(a) se prepara para o retorno.

Etapa 10 - O caminho de volta: o retorno ainda apresenta perigo, mas ele(a)
esta mais confiante em sua trajetoria.

Etapa 11 - Ressurreicdo do(a) her6i(na): momento da provacao, ele(ela)
experimenta a morte, mas ressurge com todo o conhecimento que viveu.

Etapa 12 - Regresso com o elixir: neste momento, ele(a) retorna e compartilha
toda sabedoria da sua aventura no seu local. A Jornada do(a) Heréi(na) nos
permite 0 acesso ao inconsciente e nos auxilia consideravelmente na busca pela
tao sonhada individuacao, que é subjetiva.

Resultados esperados: demonstrar como cada um foi protagonista no processo
vivido. Superacao de desafios. Experiéncia de venda direta e comunicacdo assertiva.
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Passo a passo:

1. Entregue um bloquinho de Post-itsou nota adesiva e uma caneta ou canetinha
para todos 0s(as) jovens;

2. Proponha a turma um momento de respiracao, por 15 segundos, para
concentracao;

3. Leia 0 contexto de cada etapa individualmente para os(as) jovens e solicite
que escrevam em Post-its ou nota adesiva um momento vivido no projeto que
correspondaacada etapa. Ao todo, 0s(as) jovens deverao teras 12 etapas lembradas!

4. Peca para que cada jovem, apbs escrever sua jornada nos Post-its, respire
fundotrés vezes e sintatoda a trajetéria, os desafios vencidos, os conhecimentos
adquiridos, e que a estrada para o sucesso ja comecou a ser trilhada. Quem
quiser compartilhar a sua historia sera bem-vindo(a)!

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Dica: faca com que 0s(as) estudantes se sintam o mais a vontade possivel na
hora de compartilhar sua trajetéria dentro do Pense Grande.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Pilares trabalhados: atitude empreendedora.

Anotacoes:
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Atividade 2.

Demoday

Execucdo: obrigatoria.

@ Competéncias BNCC: pensamento criativo, empatia
OBRIGATORIA e cooperacao e comunicagao e argumentacao.
< Objetivo: comunicar-se com clareza com diferentes
pablicos.
DURACAO:
5 minutos para Resultados esperados: demonstrar como cada
apresentagdo por um foi protagonista da propria histéria. Superacao de

grupo e 2 minutos

para os jurados desafios. Experiéncia de venda direta e comunicagao

assertiva.
_ g O Demoday é o momento em que 0S grupos irdo
MATERIAL: demonstrar, por meio de um pitch de cinco minutos,
~canetas, fichas de 0 projeto desenvolvido ao longo de toda a jornada
avaliacao, . . -
projetor e do Pense Grande. Em dois minutos, irao responder
computador. 0s questionamentos de uma banca avaliadora. A

ideia é que dois ou trés convidados(as) estejam
presentes para realizar uma banca avaliadora. Aléem
desses jurados(as) convidados(as), os proprios
grupos poderao compor a banca de jurados(as) uns
dos outros.

Sugerimos que cada apresentacao seja avaliada
considerando cinco critérios: inovacao, viabilidade
financeira,impactosocial, tecnologia e apresentacao,
mas cada escola podera criar seus proprios critérios
ou incluir outros, como a coeréncia entre problema e
solucao idealizada pelo grupo, por exemplo. No caso
de empate na soma dos critérios, sugerimos eleger
um que tenha maior peso, por exemplo, o critério
impacto social, que determinaria o desempate a
favor do grupo que tiver a maior nota neste.
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Telefonica . PEn
“ronoacio | VIve GRz'aSnede

FICHA DE AVALIACAO

Nome do grupo:

Nome do(a)
jurado(a):

Critério 1 | Inovagado:
O produto/servico é inovador, ou seja, atende a uma necessidade real de maneira inédita no contexto
local ou em algum contexto maior?

Critério 2 | Viabilidade Financeira:
Hd um numero considerdvel de potenciais clientes que pagariam pelo
produto e, se sim, pagariam o suficiente para cobrir os custos?

Critério 3 | Tecnologia: _

A equipe utilizou tecnologia digital durante o processo de desenvolvimento do projeto ou,
principalmente, no produto/servico em si?

Critério 4 | Impacto Socioambiental: __

O empreendimento tem potencial para gerar melhorias concretas na vida

das pessoas no territério ou no meio ambiente?

Critério 5 | Clareza e Apresentagdo:

A equipe demonstrou ter passado por um processo de validagdo do seu empreendimento, amparado
em conversas com potenciais clientes e parceiros para validar suas hipéteses relativas a um problema

e solugdo?

Fundagdo Telefénica Vivo
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Passo a passo:

1. Oriente os grupos sobre o processo de apresentacao, no qual cada grupo
tera cinco minutos para a apresentacao. Em seguida, o facilitador ira cortar o
discurso do grupo e dar a palavra aos(as) jurados(as), que terao dois minutos
para perguntas/consideragoes.

2. Oriente 0s(as) jurados(as) sobre os critérios de avaliagao inovacao, viabilidade
financeira, impacto social clareza na apresentacao e tecnologia, com notas de
um a cinco em ndmeros inteiros.

3. Ap6s cada apresentacao, recolha as fichas de avaliacao.

4. Apbs todas as apresentacdes, parabenize todos os grupos, como sinal de
fechamento de um ciclo.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Dica: ter jurados externos com experiéncia em empreendedorismo contribui
para a ampliacdo de repertério dos(das) participantes. Caso isso seja possivel,
estimule a troca de contatos. Conte para 0s(as) jovens a importancia de ter uma
boa rede de networking.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Pilares trabalhados: impacto na comunidade, tecnologia e atitude
empreendedora.

Anotacoes:
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O,

OBRIGATORIA

O,
DURACAO:

_de acordo com o que
a escola determinar

—

=1

MATERIAL:

_mesas e salas para
organizar a feira.

A feira tecnoldgica é o
Gltimo grande momento
do programa. Os jovens
montam estandes para
compartilhar as ideias
em formato de pitch
convidados(as) internos
e externos a comunidade
escolar para assistir

as apresentacoes dos
trabalhos. A atividade
pode ser complementar
ou substituta a
atividade 2 — Demoday
e, inclusive, pode
integrar ou acontecer
simultaneamente a feira
de ciéncias da escola,
caso esta ja aconteca na
instituicao.

Fundagdo Telefénica Vivo

Ativi.dade 3
-elrg |
Tecnologica

Execucao: obrigatoria.

Competéncias BNCC: pensamento criativo
e empatia e cooperagao e comunicagao e
argumentacao.

Objetivo: fechamentodo Pense Grande. Comunicar-
se com clareza com diferentes pUblicos.

Resultados esperados: demonstrar como cada um
foi protagonista na historia. Superacao de desafios.
Experiéncia de venda direta e comunicagao assertiva.

Passo a passo:

1. Oriente 0s grupos sobre o processo de
apresentacao. Terao que ser objetivos e expor
suas ideias de forma clara.

2. Oriente os jurados sobre os critérios de
avaliacao inovacao, viabilidade financeira, impacto
social clareza na apresentacao e tecnologia, com
notas de um a cinco em ndmeros inteiros.

3. Oriente 0s grupos a pensarem como estandes
profissionais e utilizarem recursos, parcerias que eles
viram que era possivel em seus projetos. Apresentar
todos os seus prototipos, digitais, fisicos, etc.
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© 00000000000000000000000000000000000000000000

Dica: cada instituicao escolhe a melhor forma de realizar essa feira, que,
inclusive pode ser apresentada para 0s outros anos, para a banca avaliadora e
até para convidados externos. O importante é o(a) jovem ter contato direto com
um pUblico e comemorar esse desafio vencido!

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Pilares trabalhados: impacto na comunidade, tecnologia e atitude
empreendedora.

Anotacoes:
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Fundagdo Telefénica Vivo

’
GLOSSARIO
TERMO DEFINICAO
https://medium.com/@
2 julcenei/an%C3%A1llise-swot-
A SWOT é uma ferramenta u
. - 0-que-%C3%A9-como-fazer-
estrutural da administracao, que e-as-vantagens-para-sua-
possui como principal finalidade empresa-5939fdf35936
Anilise avaliar os ambientes internos e
SWOT ou FOFA externos, formulando estratégias
de negdcios para a empresa
com a finalidade de otimizar seu
desempenho no mercado.
0 Canvas é um esquema visual
que possibilita as pessoas https://administradores.com.
cocriarem modelos de negdcios, br/artigos/canvas-o-que-e-e-
analisando 9 elementos que toda para-que-serve
empresa ou organizacao possui:
Canvas proposta de valor, parceriaschave,

atividades-chave, recursos-chave,
relacionamento com clientes,
segmentos de clientes, canais de
distribuicao, estrutura de custos e
fluxo de receitas

Do it Yourself(DIY)

Do inglés, a expressao diz respeito a
“Faca-vocé-mesmo” e representa o
método de construcao, modificagcdo
ou reparacao das coisas sem que
especialistas ou profissionais
estejam envolvidos.

O termo é associado também

ao consumo, convidado pessoas

a comprarem ferramentas e
materiais para realizar atividades de
melhoramento ou manutencdo de
suas casas, construirem aparatos
simples, etc. A expressao “do-
it-yourself" se popularizou na
década de 1950 em referéncia a
tendéncia das pessoas a realizarem
melhoramentos em suas casas

e varios outros projetos de
artesanato e constru¢ao como
atividades criativas, recreativas e de
reducao de custos.

https://pt.wikipedia.org/wiki/
Fa%C3%A7a-voc%C3%AA-

mesmo



https://medium.com/@julcenei/an%C3%A1lise-swot-o-que-%C3%A9-como-fazer-e-as-vantagens-para-sua-empresa-5939fdf35936
https://medium.com/@julcenei/an%C3%A1lise-swot-o-que-%C3%A9-como-fazer-e-as-vantagens-para-sua-empresa-5939fdf35936
https://medium.com/@julcenei/an%C3%A1lise-swot-o-que-%C3%A9-como-fazer-e-as-vantagens-para-sua-empresa-5939fdf35936
https://medium.com/@julcenei/an%C3%A1lise-swot-o-que-%C3%A9-como-fazer-e-as-vantagens-para-sua-empresa-5939fdf35936
https://medium.com/@julcenei/an%C3%A1lise-swot-o-que-%C3%A9-como-fazer-e-as-vantagens-para-sua-empresa-5939fdf35936
https://administradores.com.br/artigos/canvas-o-que-e-e-para-que-serve
https://administradores.com.br/artigos/canvas-o-que-e-e-para-que-serve
https://administradores.com.br/artigos/canvas-o-que-e-e-para-que-serve
https://pt.wikipedia.org/wiki/Fa%C3%A7a-voc%C3%AA-mesmo
https://pt.wikipedia.org/wiki/Fa%C3%A7a-voc%C3%AA-mesmo
https://pt.wikipedia.org/wiki/Fa%C3%A7a-voc%C3%AA-mesmo
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Empatia

Segundo o dicionario Michaelis

da Lingua Portuguesa, empatia

é a “habilidade de imaginar-

se e colocar-se no lugar de

outra pessoa. Qualquer ato de
envolvimento emocional em
relacdo a uma pessoa, a um grupo
e auma cultura.”

Enquanto empreendedor(a), é a
capacidade de se colocar no lugar
das pessoas a serem atendidas
pelo servico ou iniciativa criada

e tentar compreender suas reais
necessidades; é “calcar os sapatos
do(a) outro(a)".

“inDicionario Michaelis
http://michaelis. uol.com.
br/bus- ca?r=0&f=0&t=0&-
palavra=empatia

Caos Focado:
http://caosfocado. com.br/
curadoria/ empreendedoris-
mo-e-empatia/

Gambiarra

Como apresentado pela Wikipédia,
gambiarra é o ato de constituir
uma solucao improvisada. No
contexto da cultura material,
“gambiarra é o procedimento
necessario para a configuracao de
um artefato improvisado. A pratica
da gambiarra envolve sempre

uma intervencao alternativa,

0 que também poderiamos

definir como uma “técnica” de
re-apropriacao material: uma
maneira de usar ou constituir
artefatos, através de uma atitude
de diferenciacao, improvisacao,
adaptacao, ajuste, transformacao
ou adequagao necessaria sobre um
recurso material disponivel, muitas
vezes com o objetivo de solucionar
uma necessidade especifica.

https://pt.wikipedia.org/wiki/
Gambiarra
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Guia para Multiplicadores(as)_ Trilha formativa

192

Fundagdo Telefénica Vivo

Hacker

Segundo o site Significados,
Hacker é uma palavra em inglés do
ambito da informéatica que indica
uma pessoa que possui interesse e
um bom conhecimento nessa area,
sendo capaz de fazer um hack (uma
modificacdao) em algum sistema
informatico.

https://www.significados.
com.br/hacker/

Ikigai

E uma filosofia de vida que busca
por meio do autoconhecimento,
atribuir um propadsito e
importancia para nossas vidas.

https://www.corujafeed.com.
br/o-que-e-ikigai/

Kahoot

Como apresentado pelo site
Professor Inovador, o Kahoot,
criado em 2013 na Noruega, é uma
plataforma de ensino gratuita que
funciona como um gameshow. Os
professores criam questionarios

de mdltipla escolha (sempre com

4 opcoes) e os alunos participam
online, cada um com seu dispositivo
(computador, tablet ou celular)

https://professorinovador.
com/2017/12/09/5-motivos-
para-usar-kahoot/
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Movimento Maker

0 Movimento Maker é uma
extensao da cultura “Faca Vocé
Mesmo”", que incentiva a producao
pratica e manual por parte de
pessoas comuns, fazendo-as criar,
consertar e modificar objetos,
desenvolvendo projetos com suas
préprias maos.

https://www.positivoteceduc.
com.br/vcmaker/cultura-
maker-o-que-e/

Pitch

Pitch é uma apresentacdo rapida de
um produto ou um negocio, com a
intencdo de “vender" a ideia para
investidores, clientes, socios ou
parceiros.

Esse termo se popularizou no
universo das startups.

https://www.sbcoaching.
com.br/blog/atinja-objetivos/
pitch/

Rapport

De acordo com o site Significados,
“Rapport é um conceito do

ramo da psicologia que significa
uma técnica usada para criar uma
ligacao de sintonia e empatia com
outra pessoa.”

Originaria do francés no termo
rapporter que significa “trazer de
volta", o rapport acontece quando
ha a sensacdo de que duas ou
mais pessoas envolvidas em um
didlogo est3o em interacdo ou se
relacionam de formam agradavel.

https://www.significados.
com.br/rapport/
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As dinamicas de sensibilizacao sao (teis para muitos contextos de trabalho,
com alunos(as) de diferentes faixas etarias. Elas servem tanto para integragao e
acolhimento do grupo quanto para sensibilizar os(as) participantes para o tema
que sera abordado no dia. Enfim, sdo étimas também para “quebrar o gelo".

As dinamicas mobilizam percepcdes do cérebro que estao relacionadas aos
sentidos, como audicao, visao, tato, paladar e olfato. As informacdes captadas
por meio dos canais sensoriais chegam ao talamo, uma estrutura cerebral que
possui a funcdo de receber e enviar estimulos para outras areas do érgao que
sdo responsaveis por decodifica-los. Além disso, é o talamo juntamente com o
hipotalamo e as amigdalas cerebrais que fornece as lembrancas e o aprendizado.

Pesquisas indicam que as emogoes conseguem impactar nas varias formas de
aprendizado, ou seja, quanto mais o(a) estudante se envolver ou se engajar em
uma dinamica, maiores as chances de que ele(a) compreenda melhor a atividade
nasequéncia. O conhecimento adquiridotende aficargravadono cérebroquando
0s estimulos sao absorvidos pelos(as) jovens em uma dinamica, principalmente
quando sdo convidados a lidar com a emocao. Além disso, as dinamicas
também estimulam diversas habilidades, como a comunicacao interpessoal,
dialogo, cooperacao, autoconhecimento, que podem ser relacionadas com as
competéncias da Base Nacional Comum Curricular.

Vocé pode tanto aplicar estas dinamicas antes de iniciar uma atividade do
Pense Grande quanto utiliza-las em outras aulas e contextos, adaptando-as
conforme sua realidade. Seja criativo(a)! Afinal, vocé também pode inventar
suas proprias atividades a fim de apoiar os(as) estudantes na resolucdo de um
problema ou para encoraja-los(as) no desenvolvimento de alguma habilidade
ou competéncia especifical

Para ajuda-lo(a), como sugestao, conectamos as dinamicas com as atividades
obrigatérias da metodologia e com competéncias gerais da BNCC. Mas, lembre-
se, vocé pode e deve maneja-las sempre de acordo com as necessidades e
demandas do grupo.
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Dinamica:
leia

Atividade relacionada: Ikigai.

‘V } Competéncias BNCC: empatia e cooperacao e
autocuidado e autoconhecimento.

DURACAO:
10 minutos. Objetivos: fortalecer o engajamento da turma e

| proporcionar um primeiro momento para que 0s(as)
;4 participantes se conhecam melhor.
MATERIAIS
NECESSARIOS: Resultados esperados: quebra-gelo entre
-umrolo de barbante. 0s(as) participantes para permitir um melhor

p P parap

desenvolvimento das demais atividades.

Passo a passo:
1. Solicite aos(as) jovens que formem uma roda.

2. Apresente a dinamica, explicando que o objetivo
da atividade é que os(as) participantes possam se
conhecer melhor.

3. Inicie aatividade porvocé. Segure orolo de barbante
e primeiro diga 0 seu nome e o que é “pensar grande”
para vocé. Depois, segure a ponta do barbante e jogue
o rolo para algum(a) jovem e peca que ele(a) faga o
mesmo, se apresentando e dizendo o que é “pensar
grande” para ele(a). Em seguida, oriente-o(a) a segurar
uma parte do barbante e jogar o rolo para outra
pessoa que fara exatamente a mesma coisa.
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4. Ao final, enquanto os(as) jovens ainda estao segurando o barbante, realize
uma colheita de percepgdes sobre a atividade e sugira brincadeiras com a teia.
Por exemplo, comande que todos(todas) afrouxem o barbante, ou todos(todas)
puxem o fio bem forte ou ainda, que metade da turma afrouxe o fio e metade
o tensione. Estimule que os(as) jovens percebam que fazem parte de uma rede
de colaboracao e que o que cada um acha que é pensar grande esta conectado.
Pontue com a turma as descobertas feitas e o desenho que se formou com
o barbante, fortalecendo a ideia de que “pensar grande" é também pensar de
forma coletiva e contar com parceiros(as).

Anotacoes:
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@
DURACAO:
entre 10 e 20 minutos.

|
-4
MATERIAIS
NECESSARIOS:
_computador e projetor
ou lousa e caneta ou giz,
folhas com o descritivo
das seguintes palavras e
expressoes: a) aceleradora
de empresas/startup,

b) B2B. c) B2C, business
model canvas; d) growth
hacking; e) investidores
anjo; f) incubadora;

g) MVP, h) valor de
mercado.

Dinamica:

Jogo da
memOoria das
Startups

Atividade relacionada: World Café.
Competéncias BNCC: cultura digital.

Objetivos: conhecer palavras que se fazem
presentes no dia a dia de quem atua no mundo
das startups. Resultados esperados: ampliagao de
vocabulario sobre o mundo empreendedor.

Passo a passo:

1. Escreva na lousa ou apresente em slides no
computador, algumas destas palavras que estao
presentes no dia a dia de pessoas que trabalham
com startups: a) aceleradora de empresas/ startup;
b) BZB; c) B2C, business model canvas; d) growth
hacking; e) investidores anjo; f) incubadora; g) MV/P;
h) valor de mercado.

2. Entregue aos grupos as descri¢oes impressas de
cada uma dessas palavras. Se a atividade completa
for feita em sala de aula, garanta um tempo para
que todos(todas) possam ler o material. Caso essa
parte da atividade seja realizada como tarefa de
Casa, pega que os grupos tragam as definicdes das
palavras que estao na lousa.

Fundagdo Telefénica Vivo
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3. Faca uma grande roda e pergunte o significado de cada palavra, uma de cada
vez. Solicite que quem tiver a resposta levante a mao rapidamente e fale. Se a
pessoa acertar o significado, ela receberd um ponto e se falhar, outra pessoa
terd a chance de responder, levantando novamente a mao para cima.

4. Na sequéncia, solicite aos(as) jovens que conectem cada uma das palavras
com as descricoes. Verifique com o grupo se todas as palavras foram conectadas
corretamente, apoiando-os(as) a compreender o conceito de cada uma delas.

5. Ao final, recapitule os aprendizados da atividade, encorajando a turma a nao
temertermos desconhecidos ouemidioma estrangeiro, ressaltando aimportancia
da pesquisa e da ampliacdo do vocabulario para a jornada empreendedora e
profissional de cada um(a).

Anotacoes:
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Dinamica:
Problemas
SOCIals € N0SSO
dia a dia

® Atividade relacionada: IKIGAI.
Competéncias BNCC: responsabilidade e cidadania

DURAGAO: ”

entre 5 e 10 minutos. e pensamento critico.

B Objetivos: mostrar que as pessoas vivem
_/' realidades diferentes e sao afetadas por
MATERIAIS problemas diferentes. Resultados esperados:

NECESSARIOS:
_deixar um espaco livre na
sala de aula, sem cadeiras. as pessoas sao afetadas, de alguma maneira, por

apoiar 0s(as) jovens na compreensao de que todas

problemas sociais e que é possivel se posicionar de
forma proativa para mitiga-los.

Passo a passo:

1. Peca que um(a) jovem discorra rapidamente
sobre o problema social que mais o(a) incomode ou
afete. Por exemplo, transporte publico lotado ou
filas longas no posto de salde local.

2. Solicite que aqueles que também sentem muito
incomodo com esse problema fiqguem proximos da
pessoa que o0 narrou. Peca para aqueles(as) que
nao sao tao afetados(as) pelo problema figuem o
mais distante possivel, em outro canto da sala.

3. Realize esse mesmo procedimento com pelo
menos cinco estudantes, estimulando diferentes
combinacoes.
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4. Ao final, peca que os(as) jovens formem uma roda e discutam brevemente
0 que a dindmica apresentou para o coletivo. Como conclusao, também é
interessante retomar que esses problemas sao complexos e nao sao resolvidos
por uma Unica solucdo magica. Eles exigem criatividade e, principalmente, o
envolvimento de miltiplos atores dispostos a enfrenta-los.

Anotacoes:
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Dinamica:
Seguindo
3 Nistoria

@ Atividade relacionada: Golden Circle(Circulo Dourado).
. Competéncias: comunicacdo, pensamento criativo.
DURAGAO:

entre 10 e 15 minutos. Objetivos: estimular afala, a criatividade e a sinergia
) do grupo.

;4 Resultados esperados: demonstrar a

MATERIAIS importancia da comunicagao e sinergia na fala de

NECESSARIOS:

_Nnao é necessario nenhum um grupo. Histérias que nao fazem sentido podem

material extra. ser consequéncia da falta de uma comunicacao
alinhada no grupo. Por estimular reflexdes sobre
aimportancia da comunicacao, a dinamica é
bastante apropriada para enunciar as atividades
relacionadas ao Circulo Dourado que, por sua vez,
discute os principais contetidos que devem compor

a mensagem de um empreendimento.

Passo a passo:
1. Peca que 0s(as) jovens formem uma roda.

2. Explique que eles(as) contarao uma histdria com
comeco, meio e fim, e que cada pessoa contara
uma parte da histéria, terminando sempre com
um conector. Reafirme que a historia tem que ter
comeco, meio e fim, e as Gltimas pessoas da roda
serao responsaveis por encerrar a narrativa.

3. Inicie a historia por vocé. Por exemplo, “Maria foi
trabalhar quando...”
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4. Diga a pessoa ao seu lado na roda que dé continuidade.

5. Como encerramento, peca aos(as) jovens compartilharem o que vivenciaram na
experiéncia: o que sentiram, o que perceberam, se foi facil ou dificil dar continuidade
a historia, se imaginavam um final diferente do proposto pelo(a) colega.

Anotacoes:
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Dinamica:
Pega-pega
corrente

@ Atividade relacionada: Mapa de Atores.

Competéncias BNCC: autoconhecimento e

DURACAO: ,

10 mmitos_ autocuidado.

1 Objetivos: apresentar aimportancia da cooperacao
_/l de individuos ou atores diferentes para conseguir
MATERIAIS atingir um objetivo.

NECESSARIOS:

_espaco aberto para Resultados esperados: buscar com que 0s(as) jovens

realizacdo da dinamica. percebam que, apesar das pessoas serem diferentes,

quando cooperam entre si, é possivel superar desafios
e executar acoes com bons resultados.

Passo a passo:

1. Escolha um(a) educando(a) para ser o(a) pegador(a)
inicial.

2. Diga que cada pessoa que for pega devera dar
a mao ao(a) pegador(a) e nao soltar mais. Por
exemplo: Maria inicia sendo a pegadora e pega
Antonia; entdo, asduas daoas maos e juntas correm
para pegar mais alguém. Juntas conseguem pegar
0 Marcelo, e os trés correm de maos dadas para
pegar mais alguém, sem nunca soltar as maos.
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3. Explique que o objetivo final é pegar todos(todas) da turma, mantendo
sempre as maos dadas. E caso a corrente se quebre sera necessario comegar de
novo. Ou seja, segundo o exemplo, se na hora de pegar o Marcelo, Maria soltasse
da mdo da Antonia, Maria deveria reiniciar o jogo sozinha.

4. Depois da realizacao do pega-pega, peca aos(as) educandos(as) formarem
um circulo.

5. Converse sobre aatividade, mostrando aimportancia de cada ator para executar
a atividade. E muito dificil para um(a) (nico(a) participante pegar todos(todas) da
turma. Contudo, conforme os elos da corrente vao aumentando, fica mais facil
conseguir pegar alguém. Ao trazer para a experiéncia para o mundo empreendedor,
vocé pode discutir como formar elos com os atores diretos e indiretos do projeto
permite que o objetivo da empresa seja alcancado de forma mais rapida, por
exemplo. Além disso, correr s6 é muito mais dificil, e no mundo empreendedor
nenhum empreendedor esta sozinho. Existem diversas instituicoes, pessoas e
redes que podem ser contatadas para atingir um objetivo.

Anotacoes:
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DURACAO:

entre 10 e 15 minutos.

|
—4
MATERIAIS

NECESSARIOS:
_lousa e giz ou

computador e projetor.

Dinamica:

O que eu
faco antes,
durante e
depois de
Usar o...

Atividade relacionada: Jornada do(a) Usuario(a).

Competéncias BNCC: autoconhecimento, cultura
digital.

Objetivo: Convidar os(as) estudantes a se
comportarem como usuarios de determinados
produtos e/ou aplicativos, estimulando-o0s(as) a
compreender o ferramental como um participante
ou contratante do servico ou produto.

Resultados esperados: essa dinamica permite
que os jovens entendam com mais facilidade a
atividade Jornada do(a) Usuario(a), pois ao colocar-
se como usuario(a) de um dispositivo ou servico eles
conseguem perceber todos 0s processos que regem
a gestao/ desenvolvimento desse mecanismo.

Fundagdo Telefénica Vivo
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Passo a passo:
1. Escreva as seguintes palavras na lousa: ANTES, DURANTE e DEPOIS.

2. Divida os(as) alunos(as) em cinco ou seis grupos e entregue uma folha sulfite
para cada grupo.

3. Explique que cada grupo representara o usuario de uma dessas empresas:
1. OLX (trocas e vendas de bens); 2. UBER (rede de transporte); 3. TRIVAGO
(reservas de hotéis); 4. WHATSAPP (comunicacao instantanea); 5. UNIDAS ou
MOVIDAS (aluguel de carro); 6. TINDER (relacionamentos).

4. Expligue que em 1 minuto todos os grupos deverao escrever na folha o que
eles fazem ou estariam fazendo para realizar determinada atividade ANTES de
usar o servico da empresa do grupo. Por exemplo, antes de acessar o TRIVAGO,
usuario(a) entrava em todos os sites de reservas de hotéis para comparar 0s
precos. Depois, ofereca mais 1 minuto para que 0s grupos escrevam 0 que
fazem DURANTE o uso do servico. Por fim, dé mais 1 minuto para os grupos
escreverem o que se faz DEPOIS de usar o servico da empresa.

6. Passadas as trés rodadas, realize uma colheita das informacoes, pedindo para
que 0s grupos exponham o que pensaram.

7. Lembre-se de estimular os(as) alunos a refletirem sobre a experiéncia,
fazendo conexdes com seus proprios servicos/produtos sendo desenvolvidos
no Pense Grande.

Anotacoes:
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Dinamica:
Pensar
e agir

P Atividade relacionada: Canvas —lado direito e Se
vira nos 30.
DURACAO: .. - .
10 minutos. Competéncias BNCC: cooperacao e autocuidado
/) e comunicacao.
—4 Objetivos: deixar a turma desperta para acao
MATERIAIS rapida e tomada de decisao.
NECESSARIOS:
_uma bola de papel ou Resultados esperados: quebra-gelo entre 0s(as)

algo que possa ser jogado
entre os(as) jovens sem
causar ferimentos. resposta rapida para desafios, acdes importantes

participantes que estimula a concentracao e a

para a realizacao das atividades Canvas —lado
direito e Se vira nos 30.

Passo a passo:

1. Convide os(as) participantes a formarem uma
roda em pé e escolha um objeto que possa ser
passado de maneira rapida, de mao em mao.

2. Diga aos(as) jovens que eles(as) terao que,
em grupo, cumprir um comando, que devera ser
realizado dentro de um tempo determinado.

3. Explique que o comando é: passar o objeto que
vocé escolheu previamente pelas maos de todos
0s(as) participantes em trés tempos.

4. Peca que 0s(as) jovens realizem o comando em
um minuto no cronémetro. E bastante importante
ser preciso em relagao ao tempo.
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5. Em uma segunda vez, repita o comando, mas com um tempo de 30 segundos
a ser cumprido.

6. Em uma terceira e (ltima rodada, proponha o desafio de realizar o comando em
até 15 segundos. E importante preparar os(as) jovens, dizendo que eles(as) devem
pensar rapidamente em uma estratégia, para que o objeto passe de mao em mao
em até 15 segundos. Pode ser que a turma nao consiga pensar em uma solucao.

7. De acordo com o resultado da dindamica, tendo eles(as) concluido com sucesso
ou ndo o (ltimo comando, ressalte aimportancia de terem trabalhado em grupo
e pensado de forma estratégica. Na criacdo de um projeto é importantissimo
que se estabelecam estratégias claras e que o grupo consiga executa-las.

8. Caso o grupo nao tenha atingido o objetivo em até 15 segundos, ressalte a
importancia do aprender com 0s erros e tirar uma experiéncia positiva de todas
as situacoes.

Anotacoes:
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Dinamica:
Tiro pela
culatra

< Atividade relacionada: Canvas —lado esquerdo e
( ) Modelo financeiro.

DURACAO: Competéncias BNCC: empatia e comunicacao.
10 minutos.
Objetivos: apresentaraimportancia do planejamento,
| indicando aos(as) jovens que agdes que sao realizadas
;4 no presente refletem no futuro.
MATERIAIS S
NECESSARIOS: Resultados esperados: a dinamica ajuda a

-Sem material extra. reforcar a importancia da realizacao do plano

de negdcios e plano financeiro, destacando que
planejar significa minimizar riscos e trabalhar com
melhores margens de gestao e negociagao.

Passo a passo:
1. Oriente a turma a formar uma grande roda.

2. Solicite que cada participante, em 30 segundos,
escolha uma tarefa a ser realizada pelo(a) colega da
direita. Dé como exemplo: Maria pensa em pedir
para Antdnia ir encher sua garrafa de agua, ou Joao
pensa em pedir para Clara pegar sua blusa de frio.
Neste primeiro momento 0s(as) jovens ainda nao
devem falar qual é atarefa, apenas pensar sozinhos.

3. Verifique se todos pensaram na tarefa. Caso nem
todos(todas) tenham finalizado, ofereca mais tempo.

210



Guia para Multiplicadores(as)_ Dindmicas e seus aprendizados Fundacdo Telefénica Vivo

4. Peca entdo para que 0s(as) jovens facam a solicitacao para o(a) colega, mas
indigue ainda ndo é o momento de executar a tarefa solicitada.

5. Depois que as tarefas foram apresentadas, mude a expectativa dos(das)
jovens sobre a atividade, indicando que cada pessoa devera fazer - ela mesma -
0 que determinou ao seu(sua) colega.

6. Ao final da dindmica, explique a turma que toda e qualquer acdo realizada
no presente impactara o futuro, trazendo exemplos do meio financeiro em
um negocio. Como sugestao, vocé pode discutir a ideia de que o projeto pode
receber um investidor, que dard um aporte inicial, mas este dinheiro devera ser
devolvido e com juros.

Anotacoes:
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Dinamica:
-rrar faz
Darte

@ Atividade relacionada: Teste Analogico / MVP Maker:
B Competéncias BNCC: autoconhecimento, empatia.
DURAGAO:

20 minutos. Objetivos: A oficina mobiliza os(as) jovens a
) perceberem que todos(todas) aprendem com os
_4 erros, que eles fazem parte da vida e que errar faz
MATERIAIS parte do processo de aperfeicoamento do projeto.
NECESSARIOS:

_tiras de papel, caneta, Resultados esperados: mudanca do paradigma

canetinhas, lousa. de que “errar é ruim”, indicando aos(as) jovens

que ideias que deram errado podem gerar muito
aprendizado e solugoes inovadoras.

Passo a passo:

1. Escreva os seguintes nomes na lousa ou
equivalente: Walt Disney e Steve Jobs.

2.Nasequéncia, faca a pergunta para todos(todas):
0 que ha de comum na histéria destes dois grandes
personagens?

3. Aguarde as respostas dos(das) jovens, e, se for
possivel, anote as explicacdes da turma.

4. Apresente a seguinte reflexdo: “para alcancar a
fama, essas pessoas enfrentaram muitos problemas
e obstaculos. Porém, a partir de seus erros mostraram
grande determinagao em resolvé-los."

212



Guia para Multiplicadores(as)_ Dindmicas e seus aprendizados Fundacdo Telefénica Vivo

5.Emseguida, proponhaasseguintes perguntasaturma: “E vocés, jaaprenderam
com algum erro? O que aprenderam?” Em seguida, peca que escrevam em um
pedaco de papel um exemplo do que pensaram.

6. Finalize, lendo alguns papéis aleatoriamente em voz alta, sem a necessidade
de revelar quem escreveu.

Anotacoes:
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O
DURACAO:
10 minutos.

B
=1
MATERIAIS
NECESSARIOS:
_preparar repertdrio: as
marcas mais indicadas
para serem trabalhadas
nesta dindamica sao:
Google, Nike, CocaCola,
Pepsi, MercedesBenz,
Ford, Burger King,
McDonald's e Apple.
Porém, vocé pode buscar
outros exemplos, desde

que eles sejam facilmente

identificados pelas
caracteristicas de seu
logotipo.

Dinamica:
Canais de
Divulgacao
e \Venda

Atividade relacionada: Canais de divulgacao e venda.

Competéncias BNCC: pensamento critico,
pensamento criativo, conhecimento.

Objetivos: apresentar a turma a teoria de

que referéncias visuais ficam enraizadas no
subconsciente do usuario, provocando-os a

refletir sobre qual imagem os(as) estudantes
desejam que esteja associada aos seus projetos.
Resultados esperados: ampliar o repert6rio dos(das)
participantes sobre como se constroi uma marca,
por meio de representacodes graficas e uso de cores
e como a partir da utilizacao desses recursos, se
transmite os atributos de um produto/servico.

Passo a passo:

1. Inicie a dinamica, informando uma caracteristica
de uma determinada marca. Por exemplo: peca que
a turma identifiqgue qual marca/produto/ servico
pode ser identificado(a) pela letra M em cor amarela.
Espera-se que a turma seja capaz de identificar a
marca de fast-food McDonald's. Repita o mesmo
exercicio, pedindo que identifiquem outra marca/

Fundagdo Telefénica Vivo
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produto/servico. Por exemplo, algo que possa ser representado por uma maca,
caso dos produtos eletronicos Apple.

2. Realize quatro ou cinco rodadas, seguindo a proposta do passo 1.

3. Finalize discutindo com a turma a respeito da importancia das escolhas sobre
todos os elementos graficos que fardo parte da marca dos empreendimentos
trabalhados pelas equipes.

Anotacoes:
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O
DURACAO:
5 minutos.

1
=4
MATERIAIS
NECESSARIOS:
_cronémetro e caixa de
fosforos. E recomendavel
utilizar uma caixa de
fosforos para cada dupla
e é possivel pedir que
0s(as) jovens utilizem
seus celulares na funcao
cronometro.

Diné-mica:
(aixa de
fOstoro

Atividade relacionada: Roteiro para pitch.

Competéncias BNCC: pensamento critico,
pensamento criativo, conhecimento.

Importante: Antes do desenvolvimento da
dinamica, verifique os seguintes pontos:

_Se existem educandos(as) que possuem
medo extremo de fogo;

_Se ainstituicao de ensino permite a
realizacao desta dinamica;

_Se asala onde a oficina sera realizada

tem sistema de deteccao de fumaca, uma
vez que essa atividade pode produzir certa
quantidade dela, eventualmente disparando
o sistema de alarme contra incéndios.

Para que a oficina transcorra com tranquilidade,
tenhaatencaoaessespontos, liberando estudantes
que nado se sintam confortaveis em participar da
proposta ou mudando o local de realizacao da
atividade, caso necessario.

Objetivos: exercitar o poder de sintese e a habilidade
de falar em pUblico.

Resultados esperados: apoiar 0s(as) jovens a
desenvolverem comunicacao assertiva e objetiva
para apresentacao dos projetos.
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Passo a passo:

1. Oriente a formacao de duplas.

2. Na primeira rodada, peca para que cada participante venda um macaco para
o(a) outro(a).

3. Na segunda rodada, explique eles(elas) deverao vender um pinguim, com um
adicional de dificuldade: deve-se falar apenas enquanto o fésforo estiver aceso.
Ou seja, cada jovem terd o tempo de fala equivalente ao tempo que o fosforo
leva para queimar.

4. Na terceira e (ltima rodada, oriente os(as) participantes a repetir a
dinamica com o fésforo, pedindo que expliquem aos(as) colegas seus proprios
empreendimentos (pitch).

Anotacoes:
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Outras dinamicas
Dinamica:
Autoavaliacao
do grupo

(:\,) Competéncias BNCC: autoconhecimento,
responsabilidade e cidadania.

DURACAO: . '

15 minutos. Objetivo: fazer com que o0s(as) jovens trabalhem

melhor em grupo.

B grup

—4 Resultados esperados: apoiar 0s(as) jovens no

MATERIAIS desenvolvimento do senso de responsabilidade

NECESSARIOS:
folhas sulfite e

canetinhas.

com o coletivo e empatia pelo Outro.

Passo a passo:

1. Peca que 0s(as) jovens se organizem em seus
grupos de trabalho.

2. Entregue folhas de papel e canetas para cada
membro dos grupos.

3. Peca para que cada integrante escreva em um
papel o que considera ser o ponto mais forte e a
maior dificuldade de trabalhar com aquela equipe.
Reforce aos(as) participantes que a dinamica sera
toda feita de forma anénima.

4, Recolha as folhas e as redistribuas de forma
aleatoria entre os(as) participantes

5. Peca que cada integrante figue com um papel de
um(a) colega e o leia-o em voz alta no grupo.
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6. Peca para que alguns(algumas) jovens comentem livremente, mas de forma
respeitosa, sobre o que foi lido no coletivo. Discuta o que foi apresentado pelo
grupo, retomando a importancia de fortalecer os aspectos positivos e buscando
caminhos para solucionar o que foi identificado como negativo. Se necessario,
neste momento, vocé pode retomar ou construir combinados com a turma,
atentando para a necessidade especifica de cada grupo, mas também para a
turma como um todo.

Anotacoes:
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Dinamica:
Mimica

@ Competéncias BNCC: comunicacao e autocuidado.

. Objetivo: quebrar o gelo, viabilizar espaco para

DURACAO: .

10 minutos. relaxamento e diversao do grupo, fortalecer lagos e

—/ respeito ao ritmo de cada um no grupo, estimular a
Ve autoconfianca e a possibilidade de errar sem medo

M_lATERIAIS de julgamento ou censura.

NECESSARIOS:
_sala com espaco
suficiente para que desenvolvimento da empatia e autoconfianca.
todos(as) facam

movimentos fisicos com

tranquilidade

Resultados esperados: apoiar 0s(as) jovens no

Passo a passo:

1. Convide os(as) jovens a ficarem de pé em formato
de roda.

2.Pecaparaquefagammovimentos de alongamento,
que prestem atencdao em seus corpos e fagam
movimentos que os deixem a vontade.

3. Peca para que todos(todas) parem de fazer os
movimentos e escolha um(a) jovem para conduzir
um movimento que devera ser repetido pelos(as)
demais. Se for uma turma pequena, garanta
que todos(todas) possam ser o(a) “‘comandante”
orientando o movimento—um(a) de cada vez. Mas
se for uma turma muito grande, peca que 0s(as)
jovens interessados(as) se voluntariem para ser
‘comandantes”.

220



Guia para Multiplicadores(as)_ Dindmicas e seus aprendizados Fundacdo Telefénica Vivo

4, Termine a rodada de movimentos estimulando que a 0s(as) jovens reflitam
sobre as sensagdes que experimentaram, se e por que sentiram vontade de rir,
se e por que se sentiram timidos etc. A ideia é compartilhar os sentimentos,
garantindo que os(as) participantes respeitem uns aos outros, reconhecendo
facilidades ou dificuldades na vivéncia da proposta.

Anotacoes:
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Dinamica:
Telefone sem
fio corporal

@ Competéncias BNCC: comunicacao.
Objetivo: promover a criatividade, a integracao

DURAGAO: e animacao do grupo, bem com fortalecer a
15 minutos.

habilidade de comunicacao assertiva. Resultados

pl esperados: estimular que os(as) jovens percebam

—J ~ . ~

a padroes e formas de comunicacao entre as
MATERIAIS o o
NECESSARIOS: pessoas e as varias interferéncias que acontecem

-Nao & necessario nenhum  n3 transmissao de uma mensagem.
material extra

Passo a passo:

1. Explique que a turma jogara uma espécie de
telefone sem fio no qual os(as) participantes nao
podem usar a fala para transmitir a mensagem.

2. Oriente a turma a formar uma fileira. O(a)
primeiro(@) da fila deve falar no ouvido do(a)
segundo(a) o nome de um objeto (por exemplo, “o
lapis"), que deve ser repassado ao(d) proximo(a).
Porém, este devera desenhar o objeto nas costas da
outra pessoa e assim por diante, até o(a) Gltimo(a)
da fila, sempre como um desenho nas costas do(a)
colega. O(a) Ultimo(a) na fila deve tentar adivinhar o
objeto e passa a ser o(a) primeiro(a) da fila. Reinicia-
Se 0 jogo com um novo objeto.
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3. Faca uma colheita das percepcoes dos(das) participantes para saber como
se sentiram e o que aprenderam com a dinamica. Destaque que é necessario se
preocupar com a qualidade da transmissao, identificando a mensagem que
se deseja transmitir, assim como evitar ruidos e distor¢des. Também é possivel
questiona-los em que momento a mensagem se modificou e se perdeu, e como
isso acontece no dia a dia, estimulando perguntas da ordem: “Como identificar
0s problemas na transmissao da mensagem? Existem responsaveis? Como
solucionar esse tipo de problema?”

Anotacoes:

223



Guia para Multiplicadores(as)_ Dindmicas e seus aprendizados Fundacdo Telefénica Vivo

Dinamica:
Desafio

@ Competéncias BNCC: empatia e comunicacao.

Objetivos: a atividade estimula que 0s(as) jovens

ZD(;JF:':]E?OO; enfrentem desafios de forma descontraida,
mitigando eventual desmotivacao da turma.
?} Resultados esperados: estimular que 0s(as)
mERIAIS jovens possam compreender como desafios
NECESSARIOS: geram expectativas por vezes incorretas e que,

_uma caixa vazia, jornal,
chocolates e aparelho de
som, com mUsica a sua dificil pode trazer boas recompensas.
escolha.

em muitos casos, a resolucao de uma tarefa

Passo a passo:

1. Encha a caixa com pedacos de jornal para que
nao se perceba o que ha dentro. Coloque no fundo
um chocolate e um bilhete: “COMA O CHOCOLATE".

2. Peca ao grupo que forme um circulo.

3. Segure a caixa e explique que dentro dela hd uma
ordem a ser cumprida. Informe que vocés brincarao
de batata quente com a caixa e que, aquele(a)

que acabar com ela terd que cumprir a tarefa sem
reclamar, independente de qual seja 0 comando.
Ninguém podera ajudar e o desafio devera ser
cumprido apenas por quem ficar com a caixa.
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4. Comece a dinamica. Com a mdsica ligada, faca com que 0s(as) jovens passem
a caixa de um(a) para o(a) outro(a), ao som de uma musica. Busque ficar de
costas para o grupo para nao ver com quem esta a caixa. Quando a musica for
interrompida, aquele(a) que ficou com a caixa devera abri-la e cumprir a tarefa.

5. Depois de muito suspense, quando finalmente a pessoa abre a caixa, encontra
a gostosa surpresa. A pessoa ndo pode repartir o presente com ninguém.

6. Ao final, proponha uma reflexao sobre a experiéncia, fazendo alusao aos
temores que temos dos desafios, e que vencé-los pode ser divertido como o
que foi vivenciado na dinamica.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Dica: assuste 0s(as) participantes para que eles sintam medo da caixa. Diga
que pode ser uma tarefa extremamente desafiadora. Faca comentarios do tipo:
“Vocé esta preparado(a)? Se nao tiver coragem...”

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Anotacoes:
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Dinamica:
A culpa é sua

® Competéncias BNCC: empatia e comunicacao.

Objetivos: trabalhar a confianca entre 0s(as)

DURAGAO: . o

15 minutos. participantes, trabalhando eventuais divergéncias
— entre 0s(as) jovens.

_4 Resultados esperados: apoiar 0s(as) jovens a
MATERIAIS agirem com empatia em diversas situacoes que

NECESSARIOS:
_canetas/canetinhas,
pedacos de papel sulfite
ou notas adesivas do tipo
Post-it.

acontecem ao longo na vida.

Passo a passo:

1. Entregue um pedaco de papel ou Post-it para cada
participante e convide-os a formar duplas.

2. Peca que cada um(a) escreva duas coisas que o(a)
colega da dupla pode melhorar.

3.Emseguida, antes que 0s(as) jovens compartilhem
suas frases, peca para que escrevam NO MeSMO
papel o que eles(as) proprios(as) podem melhorar.

4. Peca entao que cada participante compartilhe
com sua dupla o que ele(@) escreveu sobre si
proprio(a), a fim de conferir se teve alguma relacao
com o que 0(a) colega também havia identificado
Ccomo sugestao para a outra pessoa.

5. Ao final, proponha que os(as) jovens reflitam
sobre a importancia de reconhecer as proprias
questoes a serem melhoradas e que uma
sugestdo ao outro de melhoria pode ser valida
para si proprios(as).
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Dinamica:
Comunicado
mportante

[3\, Competéncias: empatia e comunicacao.
Objetivos: melhorar a comunicacao entre

DURAGAO: . .

30 minutos. participantes, equipes e educadores(as).

™) Resultados esperados: fortalecer a confianca e
_fi melhorar a comunicacao entre os participantes.
MATERIAIS

NECESSARIOS:

_copias do texto “Periferia
em Movimento"ou de
outro texto escolhido para
a atividade.

Passo a passo:

1. Convide os(as) participantes a formar duplas ou
trios, dependendo da quantidade de pessoas na sala.

2. Escolha uma pessoa de cada dupla e convide-as
a se dirigir para outro espaco, a fim de explicar a
tarefa que terdao que realizar. Esse grupo deve ficar
bem afastado do outro que permaneceu na sala.

3. Apresente o texto Periferia em movimento a
essa turma que esta na sala separada. Explique
que estes(estas) jovens tém cinco minutos para
ler o texto com bastante atencao, pois terao que
transmitir o maximo de informacoes para seus(suas)
companheiros(as) de dupla que ficaram na sala sem
consultar a carta.
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4. Enquanto eles(as) se preparam para a leitura da carta, retorne a outra sala e
explique aos(as) demais que eles(as) deverao demonstrar displicéncia e ndo dar
muita aten¢ao ao(a) colega. Podem fingir que estao falando ao celular, virar para
0(a) colega ao lado, fazer caras e bocas.

5. As duplas da carta devem entdo voltar para sala e explicar a histéria para a
outra pessoa.

6. Depois de cinco minutos, diga que vocé fara perguntas relacionadas ao texto.
Os(As) jovens, naturalmente, comecarao a reclamar. Em vez de fazer perguntas,
explique a verdadeira dinamica.

7. Facam, entdo, uma reflexdo sobre as falhas na comunicacao: serad que so
queremos falar e nao estamos preparados para ouvir? Sera que isso nao acontece
no nosso dia a dia? Quais cuidados devemos ter ao comunicar uma mensagem?
Quais foram as sensacoes de quem estava tentando falar sobre o texto?

Anotacoes:
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Sugestao de texto para a dinamica
PERIFERIA EM MOVIMENTO

Periferia em Movimento comecou como muitos projetos comecam: sem saber
onde ia dar. A Aline Rodrigues e mais dois amigos da faculdade, Sueli e Thiago,
tiveram essa ideia para o trabalho de conclusao de curso. O curso foi concluido,
mas o projeto ainda tinha muita coisa para fazer. Mas ai surgiu um problema,
manter um canal de comunicagao com conteldo proprio, sem deixar de lado a
esséncia que o fez surgir, e ainda fazer disso um ganha pao nao é tarefa facil, e
agora? Foiai que eles perceberam que aresposta estava mesmo na comunidade:
economia solidaria. Doar, trocar, reutilizar, e assim o coletivo foi crescendo e se
fortalecendo. Quando o projeto comecou a dar certo, os idealizadores viram
que ali existe algo poderoso, e puderam se dedicar exclusivamente ao Periferia
em Movimento, e com isso perceberam que quanto maior a dedicacao, maior o
retorno. Assim, investiam toda a grana que entrava para manter o projeto em
pé, seja comprando equipamento, oferecendo oficinas ou repensando melhor
a remuneracao de quem esta no corre. Hoje, o Periferia em Movimento é um
dos principais portais de conteido para quem vive nas quebradas paulistanas.
Porém Aline ressalta um ponto importante: a conquista vem quando nos
dedicamos para algo que acreditamos. E isso também quer dizer em analisar
quais sao as necessidades de grana para esse sonho sobreviver.

Mas a Aline faz isso tudo sem tirar o pé do chao, sabendo que é preciso sonhar,
arriscar e experimentar sem descuidar da base, tendo em mente que a zona
de conforto de cada um é diferente, e que para sair dela é preciso muito
planejamento. Uma hora da certo.

© 00000000000000000000000000000000000000000000

Texto original publicado em
http://pensegrande.org.br/historias-inspiradoras

Abra a camera
do seu celular
OU app para
escanear

o codigo e
acessar o link
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