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RESUMO DO PROJETO

O presente Projeto Integrador da Escola Municipal Félix Araujo foi
desenvolvido entre julho e setembro de 2024 com alunos do 5° Ano do
Ensino Fundamental, abordando praticas adaptadas e conceitos de
Empreendedorismo, Educacao Financeira, Propriedade Intelectual e
Marketing Digital. Ao longo dele, as criancas desenvolveram ideias de
empreendimentos, criaram marcas, elaboraram planos de negdcios e
construiram prototipos, culminando com a socializacdo dos resultados a
comunidade escolar e agentes externos. O ciclo foi encerrado numa visita a
sede do Sebrae de Campina Grande, onde participaram de uma aula pratica
sobre Empreendedorismo e Projeto de Vida e receberam devolutivas de suas
propostas.

Essa iniciativa se conecta diretamente as acoes do GESPI — Grupo de
Educadores para Socializacao da Propriedade Intelectual e estd alinhada
com os ODS - Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel da ONU,
especialmente os ODS 4 (Educacao de Qualidade), ODS 8 (Trabalho
Decente e Crescimento Econdmico), ODS 9 (Industria, Inovacao e
Infraestrutura) e ODS 12 (Consumo e Producdo Responsaveis).

Além disso, o projeto atuou como uma estratégia adicional de aprendizagem,
com énfase nas competéncias praticas, criativas e tecnoldgicas. Com uma
abordagem interdisciplinar, integrou o aprendizado de negdcios e tecnologia
de forma contextualizada e experiencial, assegurando o desenvolvimento de
novas competéncias e revisdo de conteldos essenciais.

PROFESSOR IDEALIZADOR

Joao Ademar de Andrade Lima

Professor Educacao Basica 2 na Rede Publica Municipal de Campina Grande.
Doutor em Ciéncias da Educacdo (DEP-ECHS-UTAD/PPGEd-CE-UFRN) e
Pds-Doutor pela Academia de Propriedade Intelectual, Inovacao e
Desenvolvimento (ACAD-INPI).

Mestre em Engenharia de Producao.

Graduado em Direito, Desenho Industrial, Computacao e Pedagogia.
Pds-graduando em Ensino de Empreendedorismo e Propriedade Intelectual
na Educacdo Basica (CA-CEAD-UFPI).

Criador e lider do GESPI — Grupo de Educadores para Socializacdo da
Propriedade Intelectual (DGP-CNPq).




OBJETIVO GERAL

Promover o desenvolvimento integral dos alunos através de uma educacao
empreendedora, financeira e tecnoldgica, aliando teoria a pratica, e
estimulando a criatividade, a inovacdo e o pensamento sustentavel,
preparando-os, enquanto Projeto de Vida, para desenvolver solucoes de
negaocios e apresentar suas criacdes de maneira profissional.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Este Projeto Integrador visou, especificamente:

¢ Introduzir conceitos de Empreendedorismo e Educacao Financeira,
estimulando a criacdo de planos de negdcios;

e Ensinar o valor da Propriedade Intelectual, promovendo o respeito as
marcas e a protecao das criacles autorais;

e Desenvolver habilidades de Marketing Digital, capacitando os alunos a
criar e divulgar suas ideias;

e Estimular o pensamento critico e o trabalho em equipe, através da
criacao de solugoes inovadoras;

e Alinhar as atividades com os ODS, conscientizando sobre a importancia
de atitudes empreendedoras e da inovacao para o desenvolvimento
sustentavel.

BASE METODOLOGICA E APORTE TEORICO

A metodologia adotada baseou-se na Aprendizagem Criativa e no
Construcionismo, com uma abordagem pratica em que os alunos aprendem
fazendo (learning by doing). As atividades foram realizadas de maneira
interdisciplinar, envolvendo teoria e pratica por meio de oficinas que
integraram o uso de ferramentas digitais, conceitos de negdcios e
Propriedade Intelectual.

Durante o projeto, os alunos participaram de atividades criativas, como a
criacdo de nomes e marcas proprias, o desenvolvimento de planos de
negdcios e a construcao de estratégias de marketing digital.

A base tedrica do projeto foi sustentada pelos construtos do portal
propriedadeintelectual.wiki.br (produto final do estagio pds-doutoral do
Professor Jodo Ademar) onde estdo disponibilizados, também, todos os
planos de aula construidos e utilizados no projeto.



https://propriedadeintelectual.wiki.br/index.php/Projeto_Integrador

INOVAGAO NO PROJETO

A inovacao deste projeto reside na integracao de conceitos de
Empreendedorismo, Educacao Financeira, Propriedade Intelectual e
Marketing Digital de forma pratica e acessivel para criangas do Ensino
Fundamental. Ao longo de seus 08 (oito) encontros, os alunos foram
incentivados a criar suas proprias “empresas” e refletir sobre o impacto de
suas ideias no mercado, desenvolvendo habilidades estratégicas e taticas.
O uso de ferramentas digitais para criar logotipos e desenvolver acoes de
marketing trouxe uma abordagem contemporanea, enquanto o contato
direto com o Sebrae permitiu que os alunos aplicassem o conhecimento em
um ambiente real, conectando teoria a uma experiéncia ricamente
perceptivel e apreensivel.

ALINHAMENTO COM 0S 0DS

Este projeto esteve alinhado com quatro dos ODSs da ONU:

a  ODS 4 - Educacao de Qualidade: Oferece uma educacao
inclusiva e equitativa, promovendo o desenvolvimento de
habilidades essenciais para o século XXI, como criatividade,
inovacao e tecnologia.

ODS 8 — Trabalho Decente e Crescimento Econémico:
Estimula uma mentalidade empreendedora desde cedo,

preparando os alunos para um futuro de negdcios
inovadores e responsaveis.

ODS 9 - Industria, Inovacdo e Infraestrutura: Ensina
conceitos de inovacao e Propriedade Intelectual,
promovendo o respeito a criatividade como um motor de
inovagao sustentavel.

ODS 12 - Consumo e Producdo Responsaveis: Conscientiza
m os alunos sobre o uso responsavel de recursos em suas
criacoes, incentivando o uso de materiais reciclaveis e de

baixo custo.




EMPREENDEDORISMO COMO ENTRADA PARA PI

O Projeto Integrador destacou o Empreendedorismo como uma habilidade
crucial para o desenvolvimento pessoal e profissional. Os alunos
vivenciaram a jornada de criacdo de negdcios desde a concepcao de uma
ideia até o planejamento e a apresentacao de planos de negdcios.

O foco na Propriedade Intelectual diferenciou o projeto, ensinando aos
alunos a importéncia de proteger suas criacées e inovacoes, promovendo o
respeito a criatividade e incentivando a producdo autoral desde cedo.

RESULTADOS ALCANGADOS

Os resultados alcancados foram bastante expressivos. Os alunos adquiriram
conhecimentos praticos sobre temas relevantes ao seu cotidiano,
desenvolvendo marcas, artes visuais e apresentando planos de negdcios
revisados. Esse processo proporcionou uma compreensao inicial, mas
significativa, sobre desafios e oportunidades que enfrentarao no futuro,
aplicaveis ndo apenas ao mundo dos negdcios, mas as suas missoes de vida.
O engajamento de parceiros, da escola e das familias também foi
fundamental para o desenvolvimento socioemocional dos alunos,
fortalecendo o espirito de colaboracao.

Além disso, o projeto culminara com a participacao dos alunos na Feira de
Empreendedorismo, organizada pela Secretaria Municipal de Educacao em
novembro proximo, ampliando o impacto do aprendizado pratico, a medida
gue receberao feedback direto da comunidade visitante.

CRONOGRAMA GERAL DAS ATIVIDADES

10/07/24 « Nocoes gerais e preparacao para o projeto;
11/07/24 « Inicio do desenvolvimento dos Planos de Negdcio simplificado;
12/07/24 « Criacao da marca e de sua arte (logo);
18/07/24 « Introducdo a Educacdo Financeira e Planejamento de Custos; e
22/07/24 « Aplicacao das marcas para simulagao de divulgagao em midias
sociais;

Agosto ¢ Selecao dos planos a irem para a segunda etapa + devolutiva.
16/09/24 « Prototipagem dos negdcios (produto minimo viavel);
18/09/24 « Estratégias de apresentacao e venda da ideia; e
20/09/24 « Gravacao do Pitches e apresentacdo a comunidade escolar.




PLANOS DE AULA

Plano n° 1 = Nocoes gerais e preparacao para o projeto

Objetivo
Introduzir os alunos ao conceito de Empreendedorismo, estimulando o
pensamento criativo e a identificacdo de oportunidades de negdcios.

Conteudo

e Explicar o que é Empreendedorismo de forma simples e acessivel.

e Pesquisar juntamente com os alunos exemplos de empreendedores
jovens ou de negdcios conhecidos que possam ser interessantes para
eles.

e Mostrar video “5 ideias para ganhar dinheiro sendo crianca”, como
exemplo.

e Procurar informacdes especificas, como a idade do empreendedor, a ideia
de negdcio e como comecaram.

Estratégias
o Atividade Inicial: “Se eu fosse um empreendedor?”
o Pedir aos alunos que pensem em algo que gostariam de vender ou
um servico que gostariam de oferecer.
o Compartilhar as ideias com a classe.
o Anotar algumas das ideias no quadro para referéncia futura. (ver
nuvem de palavras da pagina 8).
e Desenvolvimento:
o A partir das ideias apresentadas, abrir discussao sobre
oportunidades de negdcio:
= Dividir os alunos em pequenos grupos e pedir para discutirem e
listarem problemas que eles veem no dia a dia e como poderiam
resolver esses problemas com um negdcio.
= Cada grupo deve apresentar suas ideias para a classe.

Recursos
e Material de escrita.
o Computadores/tablets/celulares e acesso a Internet.
e Quadro branco e marcadores.



https://youtu.be/foIHqaXzz10

Plano n° 2 =» Estrutura do Plano de Negdcio

Objetivo

Guiar os alunos na preparacdo de um Plano de Negdcio simplificado,
incluindo pesquisa de benchmarking, identificacdo do publico-alvo, criacao
de uma marca e desenvolvimento de um slogan.

Conteudo

e Apresentar o que é e a importancia de se fazer um Plano de Negdcio.

e Explicar o que € um benchmarking e fazer pesquisas sobre negdcios
semelhantes aos que serdo idealizados pela turma.

e Mostrar a importancia de se bem identificar e definir o publico-alvo do
negacio.

e Pensar na marca (nome e logo) e procurar se ela “ja existe” na base de
dados do INPI.

e Desenvolver um slogan.

Estratégias
o Atividade Inicial: Revisao da aula anterior
o Fazer uma breve revisao sobre o que é Empreendedorismo e
relembrar as ideias de negdcios que os alunos imaginaram na
primeira aula.
o Explicar o objetivo da aula de hoje: iniciar o desenvolver de um Plano
de Negdcio simplificado.
e Desenvolvimento:
o Dividir dos alunos de acordo com os grupos.
= Cada grupo deve debater e confirmar sua ideia de negdcio.
o Atividade de pesquisa: benchmarking
= Com o uso de dispositivo conectado a internet, os alunos deverdo
pesquisar sobre negdcios semelhantes ao que eles escolheram.
= Observar os seguintes pontos:
¢ Quais sao os principais produtos ou servicos oferecidos?
e Quais sao os precos praticados?
e Como ¢ a apresentacao dos produtos (embalagem, design
etc.)?
e Que tipos de estratégias de marketing sdo usadas?
o Cada grupo deve listar os principais pontos observados e refletir
como essas informacoes podem ser Uteis para o desenvolvimento do
seu proprio negocio.




o Definicdo do publico-alvo
= Explicar o conceito de publico-alvo de forma simples e clara.
= Pedir que cada grupo descreva quem seriam 0s principais
clientes do seu negdcio (idade, interesses, onde vivem etc.).
= |ncentivar os grupos a serem especificos e a pensar em detalhes
(criacao de persona).
o Marca
= Explicar o que € uma marca e a importéncia de um bom nome e
uma boa logo.
= Pedir que cada grupo pense em um nome para o seu negaocio.
= |ncentivar os alunos a serem criativos e a pensarem em nomes
originais, que representem bem o negdcio.
= |nstruir que abram o site do INPI| e demonstrar a busca dessas
marcas pensadas pelos alunos.
o Slogan
= Explicar o que € um slogan e como ele deve ser curto, impactante
e representativo do negadcio.
= Pesquisar/mostrar exemplos de slogans conhecidos, para inspirar
os alunos.
= Pedir para que cada grupo imagine um slogan para seu negdcio.

Recursos
e Material de escrita.
o Computadores/tablets/celulares e acesso a Internet.
e Quadro branco e marcadores.

Foto 01: Nuvem de palavras com ideias de negdcio dos alunos




Plano n° 3 =» Criacao da Arte da Marca (Logo)

Objetivo

Guiar os alunos na criacdo da arte da marca (logo) para seus negacios,
comecando com um desenho no papel e depois digitalizando-o usando a
ferramenta Canva.

Conteudo
e Apresentar o conceito de logo.
e Associar a logo ao publico-alvo.
e Praticar o desenho da marca no papel.
e Digitalizar a logo no Canva.

Estratégias
o Atividade Inicial: Revisao da aula anterior
o Explicar o objetivo da aula de hoje: desenhar e digitalizar a arte da
marca (logo).
o Relembrar as marcas e os slogans que os alunos criaram na aula
passada.
¢ Desenvolvimento:
o O que é uma logo?
= Explicar o conceito de logotipo e sua importancia para a
identidade visual de um negdcio.
= Pesquisar/mostrar exemplos de logotipos conhecidos e discutir o
que os tornam eficazes.
o Atividade de desenho
= Distribuir folhas de papel e lapis de cor para os alunos.
= Orienta-los a desenharem suas logo, incentivando a criatividade
e originalidade, oferecendo feedback e sugestoes conforme
necessario.
o Apresentacao do Canva
= Mostrar como acessar e usar o Canva.
= Fazer uma breve demonstracao, criando uma logo simples para
gue os alunos entendam as funcionalidades basicas.
o Atividade pratica no Canva
= Pedir que os alunos acessem o Canva.
= Orienta-los a recriar digitalmente seus desenhos de logo,
utilizando as ferramentas de design disponiveis.
= Ajudar os alunos a explorar diferentes fontes, cores e elementos
graficos para aprimorar suas logos.



https://www.canva.com/

o Apresentacao e Feedback
= Cada grupo deve apresentar sua logo para a turma.
= Promover uma sessao de feedback, onde os alunos podem dar
sugestoes e elogios aos colegas.

Recursos
e Computadores/tablets/celulares e acesso a Internet.
e Canva ou outra(s) ferramenta(s) de design grafico online.
¢ Quadro branco e marcadores.

Foto 02: Criacdo de logo para negdcio idealizado




Plano n° 4 = Introducao a Educacao Financeira e Planejamento
de Custos

Objetivo
Introduzir conceitos basicos de educacdo financeira e ajudar os alunos a
identificar os itens e custos necessarios para iniciar seus negocios.

Conteudo
e Introduzir conceitos de educacao financeira.
e |dentificar itens necessarios para os negdcios idealizados.
e Calcular e planejar, mesmo que de forma simplificada, os custos para o
inicio do negdcio.
e Abordar nocoes basicas de orcamento.

Estratégias
e Atividade Inicial: “Bora pensar em dinheiro?”
o Explicar o objetivo da aula de hoje: aprender sobre educacao
financeira e planejar os custos iniciais do negdcio.
e Desenvolvimento:
o Introducdo a educacao financeira
= Explicar o que é educacao financeira e sua importancia.
= |ntroduzir conceitos como receita, despesa, lucro e orcamento.
o Atividade rapida: pedir aos alunos para darem exemplos de receitas
e despesas que eles conhecem no dia a dia.
= Mostrar video “Educacao Financeira para Criancas” como
exemplo.
o Atividade pratica (componentes do negdcio)
= Pedir que cada grupo identifique e liste os itens necessarios para
iniciar seus negadcios. Por exemplo: materiais, equipamentos,
ingredientes, embalagens etc,, incluindo producao, marketing e
vendas.
o Calculo e planejamento de custos
= Explicar como calcular os custos dos itens listados.
= Solicitar que cada grupo estime o custo de cada item em sua
lista, a partir de informacoes sobre precos.
= Praticar a soma dos custos para obter o total de despesas iniciais.
o Nocoes basicas de orcamento
= Explicar o que é um orcamento e sua importancia para manter o
controle financeiro.
= Pedir para que cada grupo crie um orcamento simples,
considerando suas receitas e despesas esperadas.



https://youtu.be/1z6TBU-P-_o?si=KkagQJsqlghDVNy6

Recursos
e Folhas de papel e lapis.
e (Calculadoras (opcional).
e Tabela de precos estimados.
¢ Quadro branco e marcadores.

Foto 03: “E muita coisa pra fazer pipoca!”




Plano n° 5 = Aplicacao das Marcas para simulacao de
divulgacao em Midias Sociais

Objetivo
Ensinar os alunos a aplicar suas marcas em diferentes materiais de
divulgacao, com foco na criacdo de posts para midias sociais.

Conteudo
e Introduzir formas de aplicacao de marcas.
e Levar os alunos a criacao de materiais de divulgacao.
e Explorar o desenvolvimento de posts para midias sociais.

Estratégias
o Atividade Inicial: Mostrar os logotipos finalizados a partir das ideias dos
alunos (ver paginas 14 a 18)
o Explicar o objetivo da aula de hoje: aplicacao da marca em diferentes
materiais e em posts para midias sociais.
¢ Desenvolvimento:
o Introducdo a aplicacdo de marcas
= Explicar como uma marca pode ser aplicada em diferentes
materiais, como cartoes de visita, banners, embalagens etc.
= Mostrar exemplos de boas aplicacoes de marca e discutir a
importancia da consisténcia visual.
o Atividade pratica no Canva
= Pedir que os alunos usem o Canva para criacao de materiais de
divulgacao para seus negdcios, como cartoes de visita, folhetos,
etiquetas etc., bem como posts para midias sociais.
= Orienta-los a usar a logo e as cores da marca para garantir a
consisténcia visual.
= Oferecer feedback e sugestdes conforme necessario.

Recursos
e Computadores/tablets/celulares
e acesso a Internet.
e Canva ou outra(s) ferramenta(s)
de design grafico online.
e Quadro branco e marcadores.

Foto 04: Simulacdo de midias para Redes Sociais



https://www.canva.com/
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Foto 07: Ideacao vs. arte final de “Lendas Pipas”

Foto 08: Ideacdo vs. arte final de “Delicias sem Demora”




DINDIAMANTE

Foto 09: Ideacao vs. arte final de “Dindiamante”

Foto 10: Ideacao vs. arte final de “Azedinho Doce”




Foto 11: Ideacao vs. arte final de “Doces ao Vento”

Foto 12: Ideacao vs. arte final de “Pamonha4Match”




Foto 13: Ideacdo vs. arte final de “PipoCraft”




Fotos 14 a 17: Devolutiva dos Planos de Negdcio simplificado dos grupos selecionados




Plano n° 6 = Prototipagem dos negdcios (MVP)

Objetivo

Guiar os alunos na criacdo de um prototipo simplificado do seus negdcios,
estimulando a aplicacdo pratica de suas ideias e possibilitando ajustes antes
da implementacao completa.

Conteudo
e Explicar o conceito de MVP (Produto Minimo Viavel).
e Prototipar o produto ou servico pensado, seja em forma fisica ou como
uma simulacgao.
e Testar o MVP entre os colegas para receber feedback.

Estratégias
e Atividade Inicial: Revisao do plano de negdcios
o Revisar os elementos-chave dos negdcios criados nas aulas
anteriores (publico-alvo, marca, orcamento).
o Explicar o objetivo da aula de hoje: cricao de uma versao simplificada
do produto ou servico para testar com os colegas.
¢ Desenvolvimento:
o Explicacao sobre MVP
= Explicar de forma simples o conceito de MVP: um protétipo inicial
gue permite testar a viabilidade da ideia com o minimo de
recursos.
= Exemplificar produtos e servicos reais a partir de (como
comegaram com) seus MVPs.
o Construcao do prototipo
= Dividir os grupos e pedir para que eles comecem a pensar em
como construir seu MVP.
= Pode ser um protdtipo fisico (maquetes, mockups, amostras) ou
uma simulacao de servico (encenacao, apresentacao).
o Testes e feedback
= Cada grupo apresentara sua ideia de MVP para a classe.
= A turma dara feedback sobre o que poderia melhorar ou ser
ajustado antes do “lancamento” final.

Recursos
e Materiais variados (papel, canetas, cola etc.).
o Computadores/tablets/celulares e acesso a Internet.
¢ Quadro branco e marcadores.




Plano n° 7 = Estratégias de apresentacao e venda da ideia

Objetivo
Guiar os alunos a estruturarem e apresentarem um “pitch” (apresentacao
curta e objetiva) para vender suas ideias de negdcios de forma persuasiva.

Conteudo
e Explicar o conceito de pitch e sua importancia.
e Instruir como estruturar um pitch eficaz (problema, solucao, mercado,
diferencial).
e Levar os alunos a pratica de apresentacado do pitch de seus negdcios.

Estratégias
o Atividade Inicial: Revisao do MVP e feedbacks da aula anterior
o Discutir os ajustes feitos com base no feedback do MVP.
o Explicar o objetivo da aula de hoje: apresentacao das ideias dos
negaocios para possiveis clientes ou investidores.
e Desenvolvimento:
o Explicacao sobre pitch
= Definir o que é um pitch e sua importancia no mundo dos
negaocios.
= Explicar a estrutura basica de um pitch:
¢ Problema: identificar a demanda do cliente.
e Solucao: explicar como o produto resolve essa demanda.
e Mercado: destacar quem sao os clientes.
= Diferencial: mostrar o que torna seu negdcio “diferente”.
o Pratica do pitch
= Cada grupo terd um tempo para preparar e ensaiar seu pitch.
= |ncentivar os alunos a manterem a apresentacao curta e direta.
o Apresentacao e feedback
= Cada grupo fara seu pitch para a turma e para o professor.
= Feedback sera oferecido sobre clareza, persuasdo e estrutura.

Recursos
e Material de escrita para esboco do pitch.
e Computadores/tablets/celulares e acesso a Internet.
e Quadro branco e marcadores.




Plano n° 8 = Apresentacao final a comunidade escolar

Objetivo
Preparar e realizar uma apresentacao final onde os alunos exibem seus
negacios, incluindo seus MVPs e pitches.

Conteudo
e Finalizar o projeto com apresentacdo do negdcio completo, incluindo
MVP e pitch.
e Gerar feedback final para apresentacao a outros colegas e professores.

Estratégias
e Atividade Inicial: Preparacao final para a apresentacao
o Discutir os ajustes feitos com base no feedback do MVP.
o Explicar o objetivo da aula de hoje: apresentacao final
(simulacao/pratica para uma “venda” do negdcio).
e Desenvolvimento:
o Montagem de espacos
= Solicitar que cada grupo idealize a montagem espacos, como
sendo um stand, para exibir seu MVP e distribuir materiais de
divulgacao (flyers, cartoes de visita etc.).
= Estimular os alunos a organizarem seus espacos de forma
criativa e atraente.
o Apresentacao dos pitches
= Corrigir eventuais ruidos nos pitch, finalizando-os.
= Cada grupo terd um momento para (re)apresentar seu pitch para
0 publico presente.
= A plateia (colegas, professores e, se possivel, familiares) podera
fazer perguntas e dar feedback.
o Encerramento
= A turma e o publico oferecerdo feedback final.
= Encerramento com a celebracao do esforco dos alunos!

Recursos
e Espaco fisico e elementos para apresentacdo (mesas, cartazes etc.).
e Data show ou tela grande conectado(a) a computador em rede, para
exibicao de material digital.
e Convite aos familiares.




PITCHES

Apresentamos aqui os resultados finais dos projetos selecionados, por meio
dos pitches gravados. O comprometimento e a desenvoltura dos alunos
ficaram evidentes em cada apresentacao, demonstrando dominio dos
conceitos de vendas e criatividade adquiridos ao longo do projeto.

Nos videos, foram inseridos jingles personalizados, criados com o uso de
uma ferramenta de |A e baseados nos slogans dos negdcios idealizados
pelos grupos. Isso também gerou reflexdes importantes sobre direitos
autorais no contexto das ferramentas generativas.

A qualidade final alegrou a todos pelo encantamento e impressionou pela
clareza com que cada grupo apresentou suas solucoes inovadoras.
Confira através dos QR Codes abaixo:

™
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CULMINANCIA

A culminéncia deste Projeto Integrador sobre Empreendedorismo, Educacao
Financeira, Propriedade Intelectual e Marketing Digital foi marcada por uma
inspiradora visita dos alunos participantes dos 04 (quatro) negdcios
selecionados a sede do Sebrae de Campina Grande. L3, eles tiveram a
oportunidade de vivenciar o ambiente empreendedor em sua esséncia,
sendo recebidos pela Professora Ohana Trajano, Doutora em Administracao
(FEA-USP), que ofereceu uma palestra motivadora sobre Empreendedorismo
e Projeto de Vida.

A experiéncia proporcionou uma rica troca de conhecimentos e reflexdes,
ampliando a visao dos alunos sobre suas futuras possibilidades e reforcando
o impacto da jornada de aprendizagem que vivenciaram. Esse encerramento
especial simbolizou a concretizacao dos objetivos que comecaram a ser
desenhados desde o inicio do projeto, e agora seguirdo sendo mostrados,
tanto cientificamente como aqui neste memorial, como em momentos
praticos, como da prevista Feira de Empreendedorismo da Secretaria
Municipal de Educacao, em novembro, quando terdo a oportunidade de
apresentar seus planos e protdtipos ao publico em geral.

Fotos 18: Palestra da Professora Ohana Trajano




VEJA MAIS!

Todo o processo deste Projeto Integrador veio sendo registrado em diversas
plataformas e momentos, desde os Planos de Aula originais até postagens
no Blog da Escola Municipal Félix Araudjo. Assim, cada etapa da jornada foi
cuidadosamente documentada, permitindo que todos pudessem
acompanhar o progresso e o desenvolvimento dos alunos e suas acoes.
Convidamos a explorar esses registros e testemunhar passo a passo a
evolucdo aqui relatada. Sao materiais que revelam nao apenas o
aprendizado técnico e criativo dos estudantes, mas também o
amadurecimento socioemocional que vivenciaram ao longo dessa
experiéncia transformadora.

q Planos de Aula originais (ultima atualizacdo em 20 de setembro de
2024).

W Verbete em propriedadeintelectual.wiki.br (Ultima atualizacdo em 6
de setembro de 2024).

Post sobre a finalizacao da primeira etapa do projeto (em 22 de julho;
ao final, links para todos as postagens das relacionadas ocasioes,
feitas nas redes sociais do GESPI, via @gespinoinsta e
@gespinoface).

B Post sobre a culminéncia do projeto (em 23 de setembro; ao final,
links para todos as postagens das relacionadas ocasioes, feitas nas
redes sociais do GESPI, via @gespinoinsta e @gespinoface).

POR FIM...

Agradecemos pela leitura deste memorial, que reflete a importéancia dos
Projetos Integradores para um aprendizado mais amplo dos nossos alunos.
Abordar Empreendedorismo, Educacao Financeira, Propriedade Intelectual e
Marketing Digital desde cedo é um desafio disruptivo, contudo essencial
para prepara-los para um futuro de oportunidades.

Essa experiéncia ndo sé amplia seus horizontes, mas também gera bases
vindouras para o proprio desenvolvimento local, formando cidad3os
inovadores e comprometidos, transformando ideias em acoes que impactam
positivamente a comunidade e inspiram novas geracoes. Isto € o maior
motivo para a nossa boa sensacao de missao cumprida!l
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