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EMENTA

A disciplina estuda os fundamentos do empreendedorismo, da inovagéo e da economia criativa no
contexto contemporaneo, abordando a geragéo de valor a partir de ideias, conhecimentos e ativos
intangiveis. Analisa oportunidades de negécio, modelos inovadores e dindmicas de mercado, com
énfase na criatividade, na resolugéo de problemas e no desenvolvimento de solugdes centradas no
usuario, considerando a diversidade dos grupos minorizados (negros, indigenas, mulheres,
LGBTQIAPN+ etc.). Favorece a compreensdao dos processos de ideagdo, validagcdo e
implementacdo de iniciativas empreendedoras, articulando aspectos econdémicos, sociais e
tecnoldgicos, com foco na realidade local e nas novas configuragdes do trabalho e da geracao de
renda.

OBJETIVOS DE ENSINO

Geral

Compreender os fundamentos do empreendedorismo, da inovagdo e da economia criativa,
fomentando a capacidade de identificar oportunidades, desenvolver solugdes inovadoras e atuar de
forma proativa na criagéo de valor econémico e social.

Especificos

Ao final da disciplina, o estudante devera ser capaz de:

Identificar caracteristicas e comportamentos empreendedores;
Empreendedorismo e diversidade (empreendedorismo dos grupos minorizados);
Reconhecer oportunidades de negécio em diferentes contextos;
Analisar problemas e propor solugdes inovadoras;

Aplicar técnicas basicas de ideagao e criatividade;

Desenvolver propostas de valor alinhadas as necessidades do usuario;
Estruturar ideias de negécio de forma inicial;

Utilizar ferramentas simples de modelagem de negécios;

Trabalhar de forma colaborativa em projetos;

Comunicar ideias de forma clara e estruturada (pitch);

Avaliar a viabilidade inicial de propostas empreendedoras.
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CONTEUDO PROGRAMATICO

Unidade 1 - Fundamentos do Empreendedorismo (15h)
O Conceitos de empreendedorismo
O Perfil e comportamento empreendedor
O Tipos de empreendedorismo (tradicional, social, digital)
O Empreendedorismo e diversidade no contexto brasileiro e local (empreendedorismo negro,
indigena, feminino, periférico, LGBTQIAPN+...)

Unidade 2 - Inovagao e Criatividade (15h)
O Conceitos de inovagéo (incremental e disruptiva)
Q Criatividade aplicada aos negdcios
O Técnicas de geracao de ideias
Q Introdugéo ao Design Thinking

Unidade 3 - Economia Criativa (10h)
O Fundamentos, conceito e caracteristicas da Economia Criativa - IPEA (2024) e Sebrae
(2024)
U Mapeamento dos setores criativos (cultura, midia, tecnologia, servigos) - Firjan (2025)
J Geracéo de valor a partir de ativos intangiveis - Sebrae (2024)




Q Cenario de emprego e oportunidades no contexto local e regional - Itau Cultural (2024)

Unidade 4 - Modelagem de Negécios (20h)
O Problema, solugéo e proposta de valor
Q Segmento de clientes
Q Canais e relacionamento
O Nocdes de modelo de negécios (ex: Canvas)
U Validacao de ideias

Unidade 5 - Desenvolvimento de Projetos Empreendedores (20h)
U Estruturagao de ideias de negdcio
U Prototipagem simples
U Testes e validagao
Q Pitch de apresentacao
Q Feedback e melhoria continua

MEeTODOLOGIA DE ENSINO

A disciplina sera desenvolvida por meio de abordagens ativas, centradas no estudante, articulando
teoria e pratica. Serao utilizadas:

Aulas expositivas dialogadas com apoio de recursos audiovisuais;

Estudos de caso reais e contextualizados;

Oficinas praticas de criatividade e ideacgéo;

Desenvolvimento de projetos em grupo (aprendizagem baseada em projetos — PBL);
Aplicacdo de ferramentas de inovagéao inspiradas no Design Thinking;

Dinamicas de grupo e atividades colaborativas;

Apresentacdes orais (pitch);

Uso de ambientes digitais e plataformas interativas.
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As atividades poderdo ocorrer em sala de aula, laboratérios e ambientes externos (quando
possivel), promovendo a conexdo com a realidade do mercado e da comunidade.

AvALIACAO DO PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM

A avaliagdo sera continua, formativa e processual, considerando o desenvolvimento das
competéncias ao longo da disciplina.

Instrumentos de Avaliagao
U Participacédo e engajamento nas atividades;
U Exercicios praticos e atividades individuais;
Q Trabalhos em grupo;
O Desenvolvimento de projeto empreendedor;
Q Apresentacgao final (pitch);
O Relatorios ou registros reflexivos.

Periodicidade
O Avaliagdes distribuidas ao longo da disciplina (bimestral ou por unidade tematica);

Critérios
QO Compreensao conceitual;
Q Aplicagao pratica dos conhecimentos;
Q Criatividade e inovagao nas propostas;
Q Clareza na comunicagao;
Q Trabalho em equipe;
O Evolugao do estudante ao longo do processo.

A avaliagao tera carater diagndstico e podera orientar ajustes na metodologia, nos contetdos e nas
estratégias pedagdgicas, considerando as necessidades da turma.

Recursos DiDATIcOS




Fisicos
O Sala de aula
O Laboratoério de informatica

Materiais
Q Projetor multimidia
U Computadores e acesso a internet
U Quadro branco e materiais para dindmica (post-its, cartolinas, etc.)

Humanos
Q Professor mediador
Q Participacdo de convidados (empreendedores locais, quando possivel)
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