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Resumo

Nos dltimos anos, o Instituto Politécnico de Braganga tem vindo a incluir nos seus cursos
unidades curriculares no dmbito da Educacdo para o Empreendedorismo. Estas unidades
curriculares visam reconhecer no aluno a necessidade de um espirito empreendedor
alicercado em competéncias para elaborar um plano de neg6cio ou de um projeto mais
criativo, inovador, distintivo, sustentado e sustentavel. Para além disso, os alunos dos cursos
que ndo incluem este tipo de unidades curriculares podem recorrer & formagdo do concurso
de ideias e de planos de negécio Poliempreende, promovido pelo gabinete de
empreendedorismo da instituicdo. No ambito da educacdo formal, os alunos, dotados das
competéncias essenciais de empreendedorismo e dos instrumentos para a geracao e descri¢do
de um modelo de negdcio ou de um projeto, foram desafiados a gerar ideias de neg6cio ou
de projetos, nomeadamente no ambito das areas e competéncias do seu curso. Em termos
genéricos, os grupos de trabalho recorreram primeiramente ao processo criativo Walt Disney
com vista a explorar a ideia de negdcio a partir de varios pontos de vista complementares, ou
seja, segundo trés Disneys diferentes: o sonhador, o designer e o minucioso. Em seguida,
utilizaram o Business Model Canvas proposto por Alexander Osterwalder para apresentar a
ideia de negécio. Finalmente descreveram os planos de negécio, preenchendo os
correspondentes modelos propostos pela Agéncia para a Competitividade e Inovagédo ou o
modelo de projeto em conformidade com o Project Management Body of Knowledge.
Finalmente, a avaliacdo desta experiéncia incidiu numa grelha de observacédo utilizada pelo
docente e num inquérito e reflexo individual apresentada pelos alunos. Este artigo visa
apresentar o processo de planeamento de um micronegécio ou de um projeto e
correspondente execucdo e avaliacdo, contribuindo assim para a promocéo da educacgdo para
0 empreendedorismo e consequentemente para a melhoraria da qualidade de vida das futuras
geracoes.

Palavras-chave: Educacédo para o empreendedorismo, gestao de projetos, processo criativo Walt
Disney, Business Model Canvas.

1. Introducéo

Na ultima década, o Instituto Politécnico de Braganca (IPB) tem vindo a incluir gradualmente
unidades curriculares no &mbito da Educacdo para o Empreendedorismo em muitos dos seus
Cursos Técnicos Superiores Profissionais (CTeSP) e licenciaturas. Estas unidades curriculares
visam (i) reconhecer no aluno a necessidade de um espirito empreendedor adquirindo
competéncias para elaborar um plano de neg6cio; (ii) utilizar um conjunto de técnicas e
ferramentas vocacionadas para o apoio a geracdo de ideias; (iii) explorar as principais formas de
planeamento e controlo de projetos.

A este facto acresce, tal como em todas as restantes instituicdes politécnicas em Portugal, a oferta
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da formacdao e concurso de ideias e de planos de negdcio Poliempreende, através do gabinete de
empreendedorismo do IPB. Esta iniciativa tem como objetivo, apds um programa de formacéo e
processo de selecdo dos melhores projetos, avaliar e premiar projetos desenvolvidos e
apresentados por alunos do ensino politécnico portugués.

No é&mbito das unidades curriculares de Educacdo para o Empreendedorismo ou de
Empreendedorismo e Gestéo de Projetos, os alunos sdo desafiados a gerar ideias suficientemente
criativas, inovadoras, viaveis e sustentaveis, tanto financeiramente como ambientalmente. Para
tal, dotados das competéncias essenciais de empreendedorismo, dos instrumentos para a geragédo
e descricdo de um modelo de negdcio, dos saberes ao nivel de estudos de mercado, aspetos legais
e outras formalidades no processo de criagdo de uma empresa, bem como do conhecimento de
modelos de financiamento e de outros incentivos para facilitar a geragdo de modelos de negécio,
os alunos planearam o seu micronegécio e apresentaram-no, principalmente a comunidade do
IPB. Ndo menos importantes, foram os aspetos relacionados com a gestdo de projetos
evidenciados pelo Project Management Institute (2004), nomeadamente a integracdo de
subprojetos, gestdo do dmbito, gestdo do tempo, gestdo do custo, gestdo da qualidade, gestdo da
comunicagao, gestdo de recursos humanos, gestao do risco e gestdo de aquisi¢Oes.

Primeiramente, os grupos de trabalho recorreram ao processo criativo Walt Disney para trabalhar
a ideia de negocio segundo trés Disneys diferentes: (i) O Sonhador é o perfil daqueles que
almejam novas ideias e sdo suficientemente visionarios para o conseguir mais rapidamente que
os restantes colegas; (ii) O Designer é o perfil necessario para transformar essas ideias em
intencBes ou desenhos concretos; (iii) O Minucioso é o perfil necessario como um filtro e um
estimulo para analisar ou apurar cada vez mais a ideia de negécio.

Em seguida, utilizaram o Business Model Canvas proposto por Osterwalder, apresentando o seu
modelo de neg6cio através de ferramentas online, tais como Business Model Fiddle.

Apobs apresentado e aprovado pelo docente, cada grupo de alunos descreveu o seu modelo de
negdcio preenchendo os correspondentes modelos em word e excel propostos pelo IAPMEI
(Agéncia para a Competitividade e Inovacéo).

Os micronegdcios ou 0s projetos, depois de devidamente planeados, foram executados e
implementados por um dia a uma semana no maximo, tendo em conta o0s aspetos mencionados
anteriormente.

Finalmente, a avaliacio desta experiéncia comercial incidiu numa grelha de observagéo utilizada
pelo docente e num inquérito individual preenchido pelos alunos, para além de uma reflexdo
critica sobre a experiéncia de vendas.

Em suma, neste artigo é apresentando o processo de planeamento de um micronegécio ou de um
projeto e apresentadas sucintamente algumas das ideias de negdcio desenvolvidas no ano letivo
2016/17, implementadas e avaliadas pelos alunos de CTeSP e licenciaturas, contribuindo assim
para a promocdo da educagdo para o empreendedorismo e ambicionando contribuir para a
melhoraria da qualidade de vida das futuras geragoes.

2. O processo de aprendizagem

Tal como referido, o processo de aprendizagem no &mbito da educacdo para 0 empreendedorismo
ocorre em unidades curriculares que decorrem durante o primeiro semestre do ano letivo.

Primeiramente, os alunos sdo convidados a descobrir o seu perfil e as caracteristicas de
empreendedor com o intuito de melhor compreender o papel dos empreendedores na sociedade.
Inicialmente é clarificada a nogcdo de empreendedor, desmistificando os principais mitos do
empreendedor:

- Ser empreendedor é uma capacidade inata! Claro que ndo. O ser humano pode possuir
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capacidades inatas (criatividade, dinamismo, pro-atividade), mas também as devera melhorar e
adquirir outras competéncias, tais como know how, experiéncia e carteira de contactos, etc. Um
empreendedor forma-se ao longo da vida.

- Ser empreendedor depende da regido! As vezes, muito pelo contrario. Um empreendedor deteta
oportunidades onde s6 outros veem problemas. A regido de Tras-os-Montes, por exemplo, tem
muitas oportunidades para aproveitar.

- Ser empreendedor é s6 para homens! Como em outras areas, este mito tem que mudar também
na area da gestdo e do empreendedorismo. A desmistificacdo de que 0s negdcios sdo sO para
homens é um dos principais objetivos das iniciativas que visam fomentar o empreendedorismo
feminino.

- Um empreendedor é um jogador! De facto, um bom empreendedor aceita riscos e aposta forte,
mas isso ndo significa que seja um jogador, mas sim que € um estratega responsavel que corre
riscos calculados.

- Um empreendedor é um sabichdo! Quando muito pode aparentar que seja, uma vez que se
mantém em formagcao ao longo da vida.

- Um empreendedor é um magico! Criar um negécio pode parecer facil, ja& que todos nos
conseguimos. Mas o0 desafio consiste em fazé-lo crescer e manté-lo para colher os frutos
correspondentes.

- Um empreendedor detesta chefes e € um lobo solitério! Tal como refere o provérbio “A unido
faz a forga”, logo 0 empreendedor reconhece que sozinho ndo vai longe, trabalha em rede
(network), escolhe os elementos, delega responsabilidades e aposta no espirito de trabalho em
equipa, independentemente de ser um empreendedor do neg6cio ou um intra-empreendedor. Para
além disso, por mais autbnomos que sejam, os empreendedores tém que dar satisfacdo aos seus
pares, aos socios, parceiros e funcionarios, bem como aos clientes, fornecedores e organismos do
estado com os quais se relaciona.

- Um empreendedor trabalha muito e paga com a salide e stress! Liderar uma equipa e gerir um
negocio pode ser stressante, mas a satisfacdo pessoal e profissional compensa.

- Um empreendedor tem que ser rico! Ter dinheiro € bom, mas ndo é tudo. O dinheiro ndo garante
0 sucesso de um negdcio. Ha que detetar uma boa oportunidade, gerar uma boa ideia de negécio
e saber apresenta-la... o dinheiro aparecera! Note-se ainda que o objetivo nem sempre é o lucro,
pode ser o bem-estar das pessoas. Satisfazer as necessidades dos clientes e melhorar a vida das
pessoas criando ou melhorando produtos e servicos pode ser também o motor de um
empreendedor. Certamente que o dinheiro aparecera naturalmente.

- Um empreendedor nunca falha! Claro que falha. Um empreendedor tenta e falha...
e volta a tentar e volta a falhar, mas aprende com os erros e falha menos...

Em suma, um empreendedor é agquele que aguele que aproveita as oportunidades para criar as
mudancgas. Mas, como pode ser empreendedor? Apesar do empreendedorismo ser a buzzword do
momento, as formas mais comuns sdo: Empreendedorismo do negécio (Empreendedor start-up
ou empreendedor que cria 0 seu modelo de negdcio e se torna num verdadeiro empresario para o
manter); Empreendedorismo corporativo (Intra-empreendedor ou empreendedor no negécio de
outrem); Empreendedorismo social (aquele empreendedor que se preocupa em maximizar
retornos sociais em vez de maximizar o lucro); Empreendedorismo feminino (aquele
empreendedor do sexo feminino que procura medidas para impulsionar os empreendimentos
criados por mulheres); Empreendedorismo ambiental (aquele empreendedor que maximiza o
lucro com responsabilidade ambiental).

Entre outras referéncias bibliograficas e webgréficas, o0 Manual para Jovens Empreendedores —
Comportamentos e Competéncias dos 13 aos 18 anos de Leitdo, Nabeiro e Gomes (2014) foi uma
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das principais referéncias para os alunos.

3. Modelo Criativo Walt Disney

Tal como refere Keith Trickey (2008) e Vinicius Mano (2013), entre outros, 0 modelo criativo
Walt Disney visa explorar algo a partir de varios pontos de vista (trés Disneys diferentes):

i) O Sonhador é necessario a fim de formar novas ideias. E a crianca que existe dentro de
nos. Vé as oportunidades em detrimento dos problemas. Nenhuma ideia é uma ma ideia.
Pensa “fora da caixa”. O brainstorming ¢ uma das técnicas para facilitar a geracdo de
ideias onde os participantes sugerem o maior nimero de ideias originais e estimulam as
ideias dos outros. Ou seja, todo o tipo de ideias sdo possiveis (quanto mais
ousadas/radicais, melhor); ndo se deve julgar as ideias apresentadas (qualquer ideia é
valida); o que interessa é a quantidade de ideias em detrimento da sua qualidade, o que
permitira construir outras ideias com base nas apresentadas; ndo se devem censurar nem
criticar as suas ideias ou as dos outros; se 0 processo de geracao de ideias abrandar, reveja
e trabalhe as existentes. A partir da lista de ideias decorrente da técnica anterior, 0
SCAMPER ¢ uma técnica para trabalhar ideias, que pode ser resumida nas seguintes
ideias principais: S - substituir uma ideia por outra; C - combinar uma ideia com outra;
M - modificar, maximizando ou minimizando uma ideia; P - Propésito ou pér outras
utilizagdes; E - eliminar ideias que fruto do brainstorming néo se enquadram no objetivo
do neg6cio ou projeto; R - reverter ou rearranjar a ideia para melhorar a sua viabilidade.

ii) O Designer é necessario como uma forma de transformar essas ideias em coisas concretas.
E o criador inovador que existe dentro de nés. Analisa ideias com a atitude de que “é
possivel”. Centra-se no projeto ou conce¢ao das coisas, perguntando: “Como posso tornar
isto possivel?”. Os mapas mentais ou de conceitos correspondem a forma grafica de
representar a ideia de negécio e respetivos produtos ou servigos. Um mapa mental editado
com mind42 (https://mind42.com) tem a vantagem de poder ser editado de modo
colaborativo e online. O mapa de empatia é o instrumento usado para identificar o ponto
de vista do cliente. Permite identificar o que o cliente pensa e sente (0 que realmente
conta, as suas principais preocupages, aborrecimento e aspiragdes); o que é que ele vé
(o seu ambiente e 0s amigos, 0 que o mercado lhe proporciona); o que é que ele ouve (0
gue os amigos dizem, 0 que o patrdo diz, 0 que as pessoas com influéncia comentam); o
que é que ele diz e faz (a sua atitude e aparéncia em publico, o seu comportamento para
com os outros); as suas dores (medos, frustrac@es, obstaculos) e os seus ganhos (desejos,
necessidades e medidas de sucesso).

iii) O Minucioso é necessario como um filtro e um estimulo para analisar ou apurar cada vez
mais a ideia de negécio. E o analista e solucionador que existe dentro de nés. Avalia as
ideias, acreditando que todas as ideias tém de ser avaliadas e analisadas. Considera
potenciais problemas e possiveis solu¢des para 0s mesmos. Aqui podemos perspetivar o
modelo de neg6cio através do Business Model Canvas (Osterwalder, e Pigneur, 2010)
para apresentar a ideia de negdcio.

Sonhar - Desenhar - Analisar

Figura 1 — Modelo Criativo Walt Disney
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4. Resultados

Tal como referido, ap6s recorrer o modelo criativo dos trés Disney, 0s alunos apresentaram a sua
ideia de negdcio através de mapas mentais, do mapa de empatia e, finalmente, do Business Model
Canvas, apresentando o seu modelo de neg6cio através de ferramentas online, tais como Business
Model Fiddle (http://bmfiddle.com).

Validada a ideia de negdcio, a mesma foi especificada usando os modelos Word (plano de

negécio) e Excel (Modelo Financeiro do Plano de Negdcios) propostos pelo IAPMEI
(https://www.iapmei.pt/PRODUTOS-E-SERVICOS/Empreendedorismo-Inovacao/Empreendedorismo.aspx).

Apds a sua apresentacdo através dos modelos referidos, as ideias de negécio ou de projeto foram
implementadas com sucesso em periodos que ndo ultrapassaram uma semana.

No ambito deste artigo destacam-se algumas ideias de neg6cio ou de projeto ensaiadas pelos
alunos, nomeadamente: i) Protdtipo de um secretario remoto (com base numa pandplia de
tecnologias ao servigo da gestdo em geral e do secretariado e assessoria administrativa em
particular, os alunos ensaiaram um negécio que disponibilizava online servicos de secretariado e
linguas); ii) Formacdo de ensino da lingua gestual (contratado um formador especializado, 0s
alunos promoveram um seminario de 8 horas que ia ao encontro de uma das necessidades
detetadas em muitas empresas (comunicar com surdos-mudos); iii) Linguas da Educacédo: a
multiculturalidade na comunidade internacional IPB (face ao crescimento da comunidade
internacional do IPB, os alunos promoveram um servico de informagdes sobre a regido e a cidade
de Braganga e 0s seus servicos, apresentando os produtos e servi¢os que ofereciam a este tipo de
cliente). Os restantes micronegdcios apostavam para a venda de equipamentos e consumiveis de
escritorio (ou protdtipos dos mesmaos).

Saliente-se que estas atividades foram avaliadas através do inquérito individual sobre a atividade
comercial e respetiva reflexdo critica e resumo das contas da atividade aferindo o lucro, para além
da grelha de observacdo por parte do docente.

No que diz respeito ao inquérito individual preenchido ap6s a atividade comercial baseado no
modelo usado pelo gabinete de empreendedorismo do IPB, destacamos que, numa escala de 5
(excelente) a 1 (mau), 90% dos alunos participaram ativamente e avaliaram positivamente esta
experiéncia.

Quanto ao “Comprometimento e determinagdo” e “Obsessdo pelas oportunidades” todos 0s
participantes avaliaram os diversos parametros desta categoria com 5 ou 4, corroborando a
observacdo do docente no que respeita a pro-atividade, dedicacdo e imersdo nas atividades
desenvolvidas.

Quanto aos parametros referentes a “Tolerancia ao risco e incerteza”, a maioria autoavaliou-se
com 5 e 4. Apenas 20% reconheceram que ndo calcularam devidamente o risco, medindo este
pardmetro com 3. Facto que pode ser justificado por se supor que teriam sido aqueles que se
assumiram como analistas e estudaram o modelo de neg6cio mais minuciosamente, de acordo
com a sua escolha no @mbito modelo dos trés Disney.

Os parametros de “Criatividade e autoconfianga” e “Motivac¢do e Supera¢do”, também foram
avaliados maioritariamente com 5 e 4.

Nos parametros de “Lideranga”, todos avaliaram com 4 e 3 a sua intervencdo, exceto 20% que se
avaliaram com 5. O facto de estes valores estarem nos mesmos inquéritos que os dos parametros
de “Tolerancia ao risco e incerteza”, permite-nos deduzir que poderéo decorrer do facto de cada
grupo ter um lider devidamente aceite e reconhecido.

Finalmente, ¢é relevante salientar que todos os grupos obtiveram um lucro superior a 15€, o que,
parcialmente, acabou por Ihes permitir perceberem a utilidade da realizacdo do plano de negécios.
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5. Conclusao

O discurso do empreendedorismo pode parecer algo novo, mas o fendmeno ndo é.
Empreendedores sempre existiram! Esta experiéncia em contexto académico, permitiu que os
alunos adquiram competéncias ao nivel do empreendedorismo. Isto €, sonharam, ou seja, ndo
mataram as ideias a nascenca; projetaram, ou seja, passaram as ideias para o papel; analisaram e
planearam o projeto, ou seja, calcularam o risco das suas ideias.

Em suma, os promotores dos micronegdcios planearam o seu projeto devidamente, executaram-
no e avaliaram-no. Considera-se que esta experiéncia Ihes permitira ser verdadeiros empresarios
ou, pelo menos, serem empreendedores no negdcio ou projeto de outrem.
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