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Abstract. Entrepreneurship, which is mandatory in the curricula of computer
science courses in Brazil, involves the development of interdisciplinary skills
to solve problems and develop new businesses. Considering the need to adapt
the PPC of undergraduate courses to accommodate university extension pro-
grammes without increasing the overall workload of the courses, we have been
looking for ways to incorporate extension activities into existing disciplines. In
this article, we present an experience report on two editions of Entrepreneurship
Education as an integrated teaching and extension activity in the undergraduate
Computer Science programme at Unioeste-Cascavel and discuss the results of
this experience.

Resumo. O Empreendedorismo, obrigatorio nas grades curriculares dos cur-
sos de Computagdo no Brasil, envolve o desenvolvimento de habilidades in-
terdisciplinares para a resolugdo de problemas e para o desenvolvimento de
novos negocios. Tendo em vista a necessidade de adequacdo dos Projetos Pe-
dagogicos de Cursos (PPC) de graduagdo para abrigar a curricularizacdo da
extensdo sem, com isso, aumentar a carga hordria total dos cursos, temos bus-
cado formas de integrar as acoes extensionistas nas disciplinas existentes. Este
artigo apresenta um relato de experiéncia de duas edigcoes da disciplina “For-
magdo de Empreendedores” enquanto atividade integrada de ensino e extensdo
no Bacharelado em Ciéncia da Computagdo da Unioeste, campus de Cascavel,
discutindo os resultados dessa experiéncia.



1. Introducao

A formacdo de empreendedores € debatida ha algum tempo em diferentes ambientes, se-
jam eles educacionais [Kucel et al. 2016] ou profissionais [Cantino et al. 2017], trazendo
a tona temas como aprendizagem empreendedora, ensino do empreendedorismo, orienta-
cdo empreendedora em alunos, formagdo de competéncias empreendedoras, entre outros
[Dada e Fogg 2014, Rae 2017]. Assim, o ensino de empreendedorismo ganhou espaco
ndo apenas como um incentivo ao ato de empreender, mas também como uma meto-
dologia capaz de mobilizar nos alunos diferentes competéncias para o desenvolvimento
humano [O'Neil e Ucbasaran 2016, Higg e Kurczewska 2016].

As diretrizes para a Extensdo na Educacdo Superior Brasileira, conhecida como
curricularizacdo da extensao, foram estabelecidas na Resolucao N° 7, de 18 de Dezembro
de 2018 do Conselho Nacional de Educacdo (CNE) [Brasil 2018] que, em seu Art. 4°,
estabelece que: “As atividades de extensdo devem compor, no minimo, 10% (dez por
cento) do total da carga horaria curricular estudantil dos cursos de graduacio, as quais
deverdo fazer parte da matriz curricular dos cursos”, grifo nosso. As IES (Institui¢des de
Ensino Superior) t€ém até o final de 2022 para se adequarem a Resolugdo.

Conforme disposto pelo Conselho Estadual de Educagdo do Parana (CEE/PR) na
Deliberagao CEE/CP n° 08/2021, as formas de execucdo das acdes de extensdo devem ser
definidas pela instituicao em regulamento proprio e no respectivo Projeto Pedagdgico do
Curso (PPC), podendo ser utilizadas as Tecnologias Digitais de Informagao e Comunica-
cdo como apoio [CES/PR 2021]. Na Unioeste, as normas foram definidas pela Resolu¢ao
n°® 85/2021-CEPE, estabelecendo que as atividades devem ser asseguradas “‘sem, contudo,
aumentar a atual carga horéria total do curso” [CEPE 2021].

Embora obrigatério, os resultados apresentados em Souza-Junior e Cunha (2021)
indicam que a reformulacdo dos PPC € lenta e que as atividades mais comumente pro-
postas envolvem a criagdo de disciplinas especificas ou de projetos e programas para
atendimento a comunidade. Esta abordagem de criacdo de uma disciplina independente
¢ escolhida, de acordo com Araujo ef al. (2021), pela facilidade de execucgao frente a
distribui¢do da carga hordria em diferentes disciplinas da grade curricular.

Visando experimentar a inclusio de atividades de extensdo como parte das disci-
plinas obrigatérias do Bacharelado em Ciéncia da Computacdo da Unioeste, campus de
Cascavel, foi proposto integrar, nos anos de 2020 e 2021, a disciplina “Formacao de Em-
preendedores”, de 68 horas-aula e situada no quarto e dltimo ano do Curso, ao projeto
“Maratona Empreendedora”, organizado em parceria com os cursos de Administracao e
Ciéncias Econdmicas, tal que as atividades previstas no Projeto de Extensdo passaram a
fazer parte da metodologia da disciplina, incluindo a carga hordria e a avaliacdo. Além
disso, a Maratona Empreendedora incluiu também parceria com o SEBRAE (Servi¢co
Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas Empresas) pela execucao do projeto “Startup
Garage”, que tem como objetivo o estimulo a instalagdo de programas de criagdo de Star-
tups em Institui¢des de Ensino Superior [SEBRAE/PR 2022].

Assim, o objetivo deste artigo € relatar a experiéncia das duas edi¢des da disciplina
Formacao de Empreendedores, ofertadas na modalidade remota online, em parceria com
o SEBRAE e com outros cursos de graduacio e pds-graduacio da Universidade.

O texto segue assim organizado. A Secdo 2 aborda brevemente aspectos e traba-



lhos correlatos sobre o ensino de empreendedorismo em Computacdo. A Secdo 3 apre-
senta a disciplina, o planejamento e o estabelecimento prévio de parcerias, a metodologia
de Ensino adotada, bem como parceria com o Sebrae a partir de dois projetos. A seguir, a
execuc¢do da disciplina serd detalhada. Na Secao 4, um panorama de avaliacdo € realizado.
Por fim, conclusdes, limites e perspectivas sdao apresentados na Se¢do 5.

2. Ensino de Empreendedorismo em Computacao

A educacdo empreendedora € colocada e reconhecida em diversos paises, e incluida em
debates da ONU que a indicam como responsavel pelo desenvolvimento da economia.
Segundo a Conferéncia das Nagdes Unidas sobre Comércio e Desenvolvimento — UNC-
TAD 2011, sdo quatro areas-chave para a educacdo empreendedora [Aleisa 2011]: a)
Incorporacdo do empreendedorismo na educagdo; b) Desenvolvimento curricular; c¢) De-
senvolvimento do professor; e d) Engajamento com o setor privado.

De acordo com os Referenciais de Formacao para os Cursos de Graduacdo em
Computacdo 2017 da SBC (Sociedade Brasileira de Computacio) [Zorzo et al. 2017], o
Empreendedorismo foi incluido pela primeira vez no Curriculo de Referéncia da SBC em
1996. Para os cursos de Bacharelado em Ciéncia da Computagdo, a matéria foi alocada
dentro da categoria Contexto Social e Profissional [Calsavara et al. 2017, p. 12]. Segundo
o documento, além do contetdido especifico/técnico, a formacdo de um profissional da
Ciéncia da Computagdo deve:

“garantir uma formag¢do mais holistica levando o egresso a refletir sobre o
mundo, a entender e resolver problemas computacionais aplicados em
diversas areas e sabendo agir de forma consciente, ética, empreendedora
e inovadora, contribuindo para a evolu¢@o e melhoria da sociedade”, grifo
nosso [Calsavara et al. 2017, p. 14].

Neste sentido, ainda segundo Calsavara et al. (2017, p. 15), € importante que o
aluno tenha oportunidades de (grifo nosso):

* Atuar com diferentes profissionais de diferentes areas para identificar oportu-
nidades do mercado e atender as necessidades da sociedade, sabendo trabalhar em
equipe;

* Praticar a interdisciplinaridade para que possa atuar em diferentes dominios de
sistemas computacionais;

* Realizar acoes empreendedoras na busca de solugdes mais eficazes, incluindo
novas tecnologias, produtos e servicos;

* Exercitar a inovaciao em computacio, por meio de conhecimentos cientificos e
tecnoldgicos que vao além dos necessdrios para suas aplicacdes tradicionais.

Assim, o egresso da Computacdo deve possuir “capacidade de atuar de forma
empreendedora, abrangente e cooperativa no atendimento as demandas sociais da regido
onde atua, do Brasil e do mundo”. Além disso, os egressos devem ser “capazes de criar
solu¢des, individualmente ou em equipe, para problemas complexos caracterizados por
relacdes entre dominios de conhecimento e de aplicacao” [Calsavara et al. 2017, p. 15].

A disciplina “Formac¢do de Empreendedores” consta no PPC do curso de Cién-
cia da Computagdo da Unioeste-Cascavel (Resolugcdo no 239/2014-CEPE) com a ementa:



“Desenvolvimento da capacidade empreendedora, com €nfase no estudo do perfil do em-
preendedor e no desenvolvimento de técnicas de planejamento e andlise de oportunidades
de negdcios na drea de computacao, sistematizado através de um plano de negdcios que
considere estratégias de inovagdo, marketing e planejamentos operacional, gerencial, fi-
nanceiro e desenvolvimento sustentdvel”. A carga-hordria € de 68 horas-aula.

Neste contexto da Educacdo Empreendedora em Computagdo e suas relacoes
com a extensao universitdria, como trabalhos correlatos podemos citar Dos Santos et al.
(2017), que discutem a formagao social, académica e profissional dos estudantes de com-
putacdo e apresenta o projeto Onda Soliddria de Inclusdo Digital que integra alunos de
diversas dreas e oferece cursos técnicos, como programagdo € montagem e manutengao
de computadores, e oficinas itinerantes, como temas mais gerais, como eleicdes, software
livre, internet segura, entre outros. Ainda, Andrade et al. (2021) abordam em seu relato
a curricularizac@o da extensao no ensino superior de andlise e desenvolvimento de siste-
mas por meio de uma Fébrica de Software. A metodologia envolve as fases: Inicial, com
a selecdo de projetos, grupos e oficinas; Desenvolvimento: desenvolvimento do projeto,
monitorias e milestones; e Final, com entrega do projeto e relato de experiéncia.

3. Planejamento e Metodologia

A disciplina Formagao de Empreendedores € ofertada no curso de Ciéncia da Computa-
cao da Unioeste-Cascavel no segundo semestre do quarto ano (dltimo ano do curso). Para
cada oferta, os objetivos s@o definidos no Plano de Ensino de acordo com a visdo do(s)
docente(s) responsdvel(eis). Para a edicdo 2020, os objetivos definidos foram: estudar
os principios bésicos de um empreendimento e apresentar o perfil de um empreendedor;
estudar aspectos de desenvolvimento organizacional; estudar aspectos relativos ao plane-
jamento voltados a criacdo de um empreendimento; participar ativamente da Maratona
Empreendedora da Unioeste, que incluia o Programa Startup Garage do SEBRAE; de-
senvolver um plano de negécios ou MVP (Minimum Viable Product), e/ou protétipo, a
depender da caracterizac¢do da proposta de negdcio.

Além da participagao efetiva da Maratona Empreendedora, foram previstos outros
conteddos, como: Conceitos Introdutérios, Identificacdo de Oportunidades de Negdcios,
Andlise de Mercado, O Empreendedor e o plano de negdécio, Inovagdo, além de Depoi-
mentos de Empreendedores.

A metodologia incluiu aulas expositivas com uso de salas virtuais em modelo
sincrono; aulas com contetidos e atividades em modelo assincrono na plataforma Moo-
dle; leitura/discussdo de textos e artigos técnicos; dindmicas; semindrios e depoimentos
de convidados; participagdo oficial (com inscri¢do e frequéncia) na Maratona Empreen-
dedora da Unioeste - detalhada a seguir, com atividades online sincronas aos sdbados e
atividades assincronas, conforme o cronograma estabelecido.

Para a edicdo 2021, os objetivos foram: propiciar condi¢des para que os partici-
pantes desenvolvessem competéncias nas dimensdes de natureza cognitiva, atitudinal e
operacional; e oportunizar o trabalho em equipe e a formulacao de projeto de empreende-
dorismo inovador dentro da metodologia proposta pelo projeto da 2* Maratona Empreen-
dedora da Unioeste.

Ainda mais integrado ao Projeto da Maratona e ao Startup Garage, o conteudo
programético foi dividido em trés etapas distintas (fases), além da Introducio e Encer-



ramento da disciplina: Fase 1 — Descoberta (Comportamento Empreendedor, Times de
Alta Performance e Design Thinking); Fase 2 — Produto (Design Thinking, Design Sprint,
Prototipacdo (MVP) e Validagdao de Mercado); Fase 3 — Mercado (Canais de Venda, Co-
municacdo e tracdo; Marketing Digital e Preparacdo para o Pitch).

Na metodologia foram utilizadas aulas expositivas, com uso de salas virtuais em
modelo sincrono; reunides com professores e consultores especializados do SEBRAE;
Leitura/discussdo de textos e artigos técnicos; Dinamicas; Depoimentos de convidados;
Participacao oficial (com inscri¢do, frequéncia e avaliagdo) na 2* Maratona Empreende-
dora da Unioeste conforme o cronograma definido em edital préprio.

Para ambas as edicdes da disciplina, no encerramento, os projetos foram apre-
sentados para uma banca de investidores/empresarios. As experiéncias de extensao para
os alunos nelas matriculados se deram pela participacdo na Maratona Empreendedora e
no Startup Garage, uma vez que tiveram contato com situagdes-problema e com clientes
reais e puderam propor solucdes inovadoras que foram validadas por estes clientes.

3.1. O Projeto Maratona Empreendedora da Unioeste

A participacdo da Chamada Publica 27/2018 — Programa de Iniciacdo ao Empreende-
dorismo (FA-CNPQ) deu inicio a I edicdo da MARATONA EMPREENDEDORA: pro-
grama de inovac¢do e empreendedorismo na Unioeste. O projeto teve como objetivo opor-
tunizar aos académicos de graduacgdo, de pds-graduacao lato sensu (especializacdo) e de
stricto sensu (mestrado e doutorado) a realizacdo de experi€ncias préticas nas dreas de
empreendedorismo e inovacao por meio da elaboragdo de ideias inovadoras de novos ne-
gbcios com base em demandas reais de parceiros locais, incluindo a prépria Unioeste.

Devido ao periodo da Pandemia da COVID-19, o projeto foi executado totalmente
de forma online, em cinco etapas: i) sensibilizacdo; ii) mercado de ideias; iii) imersao; iv)
execugdo; e v) demo day.

A Etapa I - Sensibilizacao visou despertar o interesse de participantes e foi com-
posta por oito palestras realizadas por profissionais credenciados pelo Sebrae-PR e em-
preendedores convidados. A Etapa II - Mercado de Ideias foi feita no formato de um
Hackathon para a formalizagao e a selecao de equipes para o desenvolvimento de projetos
empreendedores apresentados por empresarios parceiros e agentes universitarios da Uni-
oeste sensibilizados pela ideia de open innovation (inovacao aberta). A partir desta etapa,
as atividades foram realizadas aos sdbados a tarde, via plataforma Microsoft Teams.

Devido ao formato it online, foi possivel a integracao de académicos de graduacao
e pos-graduacio de todos os campi da Unioeste, incluindo alunos dos cursos de Adminis-
tracdo, Ciéncias Econdmicas, Ciéncia da Computacao, Engenharia Agricola, Engenharia
Civil, Engenharia Elétrica, Farmacia, Medicina, MBA em Gestao de Pessoas, Mestrado
Profissional em Administracdo e Mestrado em Engenharia de Energia na Agricultura. As
equipes formadas passaram pela Etapa III - Imersao, de quatro semanas, com a capa-
citacdo dos mentores e a metodologia de educacdo empreendedora do Programa Startup
Garage do SEBRAE Parana.

No final da fase de Imersao, foram selecionadas, por uma banca com especialistas,
as cinco melhores equipes para a Etapa IV - Execucdo, com orientacdo e mentorias du-
rante quatro meses. As equipes receberam da Fundagido Araucdria o valor de R$ 5.000,00



por projeto, destinados a sua execucdo, além de uma bolsa CNPq no valor total de R$
1.600,00 para cada aluno de graduagdo participante da equipe. As equipes que ndo fo-
ram selecionadas para receber os recursos puderam continuar na maratona participando
da capacitacdo do Programa Startup Garage do SEBRAE Parana.

Na Etapa V - Demo Day, cada equipe finalista apresentou um pitch para expo-
sicdo do projeto de empreendimento a uma banca examinadora composta por dois em-
presarios e por um representante do Sebrae. O projeto da equipe vencedora foi indicado
para a apresentacao regional dos resultados desenvolvidos no Programa de Inicia¢do ao
Empreendedorismo, do Parand, promovido pela Fundag¢do Araucdria.

A II edicao da Maratona Empreendedora iniciou em junho de 2021 e também foi
realizada em formato remoto e em parceria com o SEBRAE, incluindo o programa Star-
tup Garage, com académicos matriculados nas disciplinas de Empreendedorismo no curso
de Administracdo e de Formag¢ao Empreendedores no curso de Ciéncia da Computacio, e
também, com académicos inscritos no projeto € que ndo se matricularam nestas discipli-
nas. Cabe ressaltar que houve também uma grande participag¢do de académicos dos cursos
de Engenharia Civil, Engenharia Agricola do campus de Cascavel e alunos dos cursos de
Turismo, Administragdo e Ciéncia da Computacao do campus de Foz do Iguacu.

O projeto foi remodelado, e realizado em trés etapas: Etapa I - Palestra de Sensi-
bilizacdo, realizada com o objetivo de sensibilizar os alunos para a importancia de partici-
pacdo em programas desta natureza; Etapa II — Execuc¢do do Programa, com formacao
de 10 equipes, realizada em trés fases: Fase 1 — Descoberta (Comportamento Empreen-
dedor, Times de Alta Performance e Design Thinking); Fase 2 — Produto (Design Sprint,
Prototipacdo e Validacdo do Produto); Fase 3 — Mercado (Canais de Venda, comunica-
cdo e tracdo; Marketing Digital e Preparacdo para o Pitch). E, por fim, a Etapa III -
Apresentacao dos projetos, para uma banca de investidores/empresarios.

Os académicos tiveram acesso as oficinas que ajudam na ideacdo, passando pela
prototipacdo até a entrega de um MVP. As oficinas/workshops, com atividades sincronas e
assincronas, culminaram com a construc¢do de um projeto de empreendedorismo inovador,
contando com a mentoria de professores, consultores dos SEBRAE e de empresarios. Esta
edi¢ao ndo contou com fomento que pudesse viabilizar premia¢do em recursos financeiros
de apoio para a execu¢do dos melhores projetos selecionados.

3.2. O Startup Garage e a Parceria com 0 SEBRAE/PR

O Programa de Pré-Aceleracdio para o Ensino Superior — Startup Garage
[SEBRAE/PR 2022], é uma iniciativa do SEBRAE com o objetivo de fortalecer o
ecossistema de empreendedorismo no ensino superior por meio do estimulo a criagio de
novas empresas pelos estudantes universitarios. O programa é composto por estratégias
que aceleram o percurso entre a ideia e o lancamento do produto no mercado, sendo
desenvolvido em parceria com as IES. Esta iniciativa do SEBRAE pode ser vista como
extensionista, uma vez que atua na formacao continuada de seus participantes.

O Startup Garage nasceu com base no entendimento de que as IES possuem um
papel fundamental no desenvolvimento de um ecossistema de inovagdo e startups. Nos
paises mais desenvolvidos, provou-se que a criagdo desses ecossistemas permite a cola-
borag¢do, networking, parcerias, capacitagdo dos profissionais, rodadas de investimentos e
ciclos completos de desenvolvimento de startups [Sebrae 2019].



Num cendrio mais propicio para empreender, os alunos das IES possuem mais
estimulos para criar negdcios. Nos tultimos anos, com o cendrio de startups cada vez
mais em voga, a proposta de um programa de estimulo a startups surge para incentivar a
geragao de ideias, a colaboragdo, e contribuir para a constru¢ao de uma comunidade forte.
A visdo do programa € que o Startup Garage serd, dentro das IES, o primeiro estimulo
para construcdo de um hébitat desse ecossistema de inovagdo [Sebrae 2019].

A proposta do Startup Garage € trazer metodologias flexiveis e dgeis que consi-
derem o cendrio de startups, aliando o ambiente criativo da universidade, com o conheci-
mento dos professores € o know-how do Sebrae no desenvolvimento de negdcios. O pro-
grama € construido em torno de um cronograma com workshops, consultorias, mentorias e
apoio ao desenvolvimento dos negdcios, € tem como objetivos especificos [Sebrae 2019]:
estimular os jovens universitarios, que sdo os protagonistas deste Programa, a serem em-
preendedores; oferecer condi¢cdes e ambiente para que os alunos empreendam, criando
novos protétipos de negdcios vidveis; obter reconhecimento no mercado como institui¢ao
que promove o empreendedorismo; e fortalecer o Ecossistema de Empreendedorismo,
instalando programas de criagdo de empresas nas IES do Estado.

O Programa € composto de trés fases sequenciais e complementares
[Sebrae 2019]: Fase I — Descoberta: workshops de mentalidade empreendedora, times
de alta performance e identificacdo de problemas e solucdes, mais uma videoaula sobre
macrotendéncias e oportunidades; Fase II — Produto: workshops de validacao de mer-
cado, prototipagao e preparagao para a banca e, ainda, a videoaula de modelos financeiros;
e a Fase III — Mercado: workshops de canais de vendas, comunicagdo e tragdao, marke-
ting digital e preparacdo para a banca, e mais duas videoaulas, uma sobre relacdes de
sociedade e aspectos legais e outra sobre captacdo de recursos e investimentos. Os alunos
participam de uma série de workshops, com duracdo de quatro horas cada. Um material
de apoio € disponibilizado no AVA do Projeto, e a avaliagdo € feita em trés etapas, por
meio de bancas com convidados internos e externos, para avaliar o progresso dos times e
o resultado final [Sebrae 2019].

4. Resultados e Discussoes

Considerando a integracdo entre a disciplina Formacdo de Empreendedores, o projeto de
extensdo Maratona Empreendedora da Unioeste e o Programa Startup Garage do Sebrae,
os resultados serdo discutidos nessas trés frentes.

Em relacdo a oferta de 2020 foram 18 alunos matriculados, com 4 desistentes, fi-
nalizando com 14 aprovados. Em conjunto com os demais alunos do Projeto de Extensao,
foram criadas 13 equipes multidisciplinares. Os problemas foram propostos por empresas
locais, pelos setores da Universidade, por professores e pelos préprios alunos, e incluiram
solugdes para acompanhamento de dosagem de medicamentos, irrigacdo residencial em
hortas urbanas, cosméticos, logistica de propriedades rurais, prestacdao de servicos, aten-
dimento especializado em Libras, sistema de eventos, dispositivo para acessibilidade de
deficientes visuais, reserva e reparo de salas e equipamentos da Universidade, gestdo de
relacionamento de pessoas, monitoramento de vazamento hidrdulico e sistematizacado de
pesquisas universitarias.

Um resultado extra foi a oficializa¢do da primeira startup da Unioeste, a Code-
Flow, criada por dois alunos de Ciéncia da Computagdo e um aluno das Ciéncias Econd-



micas, vencedores da Maratona, e pré-incubada na UniHub/NUPEACE - Usina de Neg6-
cios Inovadores do Nicleo de Pesquisas Avancadas em Administragdo, Ciéncias Conta-
beis e Ciéncias Econdmicas da Unioeste'.

Em 2021, foram oito matriculas de alunos da computacdo, dos quais cinco foram
aprovados. Considerando todos os inscritos da Unioeste, foram formadas 15 equipes na
Maratona, a maioria com com quatro integrantes. A Skin Vinoprotection, com projeto
para cosmético vegano, foi a vencedora da segunda edi¢do. A equipe foi indicada para
representar Unioeste e concorrer a premiacao dos trés melhores projetos entre as institui-
¢des de ensino participantes no estado do Parana do PROGRAMA DE INICIACAO AO
EMPREENDEDORISMO promovido pela Fundacao Araucaria.

A Figura 1 exemplifica alguns dos projetos idealizados nas edi¢des do projeto de
extensdo, sendo o material produzido pelas equipes durante a apresentagao final.

A avaliacdo da disciplina pelos alunos da Ciéncia da Computacio, realizada pela
Coordenacao de Curso, foi satisfatoria, tendo, a titulo de exemplo, alguns comentarios
mais especificos, como: “Método de avaliacdo claro e condizente com o modo que a
disciplina foi administrada”; “Palestras trazidas foram enriquecedoras”; “Contetido dis-
ponibilizados pelo SEBRAE foram muito explicativos”.

Do ponto de vista dos docentes, durante a prototipag¢do, os projetos demanda-
ram habilidades com adogdo de tecnologias que os alunos t8m pouca experiéncia. E
comum que os alunos busquem essa instrumenta¢do em projetos de iniciacdo cienti-
fica, tecnoldgica ou em estdgios em empresas. Porém, o conhecimento de tecnolo-
gias especificas costuma ser insuficiente para atender demandas em curto periodo de
tempo. Essa experiéncia com o aprendizado de tecnologias por demanda pode con-
tribuir para que o aluno vivencie um desafio comum em cendrios da industria de soft-
ware, qual seja, a tomada de decisdo sobre a escolha de tecnologias adequadas em con-
textos com alta volatilidade em requisitos de software e dominio de negdcio imaturo
[Eriksson et al. 2009, Voget e Becker 2002]. Como exemplo atual e tipico desses cend-
rios, as Startups de Software precisam lidar com essas incertezas durante todo o ciclo de
desenvolvimento de seus protétipos € modelos de negdcio.

A integracdo da disciplina de Formagdo de Empreendedores do curso de Ciéncia
da Computagdo com Empreendedorismo do curso de Administra¢do e o projeto Startup
Garage do Sebrae, propiciou um ambiente rico em ideias. Como resultado da interdis-
ciplinaridade, notamos a diversidade de projetos, o que para os alunos da Ciéncia da
Computagdo consideramos um beneficio, pois possibilitou a experiéncia em atividades
reais de aplicacdo da computacdo aos problemas latentes na sociedade. Por outro lado,
mesmo embora essas ideias/projetos interdisciplinares possam ter um impacto relevante
a sociedade, ndo tivemos projetos onde a Computacio fosse fim. Essa lacuna pode ser
alvo de trabalhos futuros através, por exemplo, de um incentivo aos alunos na ideacao de
propostas direcionadas para problemas na computagao.

A Edicdo I simbolizou um marco e uma ac¢ao inédita na Universidade, estimulando
o engajamento de académicos e docentes em experiéncias praticas de empreendedorismo
e inovagdo a partir de problemas reais. O projeto foi apoiado e financiado pela Fundagao

Thttps://www.unioeste.br/portal/central-de-noticias/58542-iniciativa-para-criacao-de-startups-e-
reconhecida-como-uma-das-mais-inovadoras-do-parana
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Figura 1. Exemplos de projetos desenvolvidos e apresentados na Maratona

Araucéria de Apoio ao Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico do Parand, em parceria
com o Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico (CNPq), além
do apoio do Sebrae e de diferentes 6rgaos colegiados da universidade. Além do apoio do
Centro de Ciéncias Sociais Aplicadas — CCSA, por meio do Nucleo de Pesquisas Avan-
cadas em Administra¢do, Ci€ncias Contébeis e Ciéncias Econdmicas — NUPEACE, e do
Sebrae de Cascavel. Importante destacar ainda que a realiza¢ao do projeto contou também
com o forte apoio e parceria de docentes da Universidade dos cursos de Administragao,
Ciéncias Econdmicas, Ciéncia da Computacdo, Engenharia Agricola e Farméacia que atu-
aram como mentores das equipes participantes do projeto.

Dentre os relatos dos participantes, os maiores problemas dizem respeito a falta
de dedicacgdo e proatividade de colegas de equipe, problemas de comunicagdo, workshops
desnecessariamente extensos, repeticao de conteddos entre videos, palestras e textos, por
exemplo, problemas de interacdo com os mentores, € problemas de administracdo de



tempo para se dedicar ao projeto e as demais atividades do curso.

Houve sugestdes e comentérios dos alunos participantes, como nos excertos a se-
guir: “Essa primeira edi¢cdo da maratona foi bem legal, uma experiéncia incrivel, me
agregou bastante. De repente, para as proximas trazer mais palestras/aulas com empreen-
dedores.”; “Gostei muito da ideia de 2 mentores com especialidades diferentes em cada
equipe, ajuda muito. Os workshops, mesmo sendo aos sdbados a tarde foram produtivos,
com bastante conteddo e uma duracdo que ndo ficou macante. Acredito que alguns ajustes
de cronograma deveriam ser feitos, como também uma reconstru¢cao do ambiente do SE-
BRAE, diminuindo a quantidade de atividades, tornando-as mais objetivas, bem como os
videos contidos nos workshops do ambiente, reduzindo seu tempo”’; “Mentoria da parte
tecnica poderia ser planejada, e ndo esperar unicamente pela iniciativa dos participantes.
Sinceridade nas avaliagdes e feedbacks, sem medo de apontar erros e sugerir solugdes".

De modo geral, os resultados obtidos com as duas edi¢des da maratona empre-
endedora da Unioeste relacionadas as disciplinas de empreendedorismo promoveu uma
boa integragcdo entre as diversas dreas do conhecimento na Universidade, além disso,
aproximou a academia com instituicdes do mercado fortalecendo a sua participagdo no
ecossistema de inovagdo da regiao. Podemos destacar algumas li¢des aprendidas com
essa integracdo de disciplinas curriculares com projeto de extensdo e articulagdo com o
SEBRAE/PR: (i) Aprendizagem de tecnologias por demanda sempre sera desafio para os
alunos; (i1) Professores de computacdo deveriam fomentar ideias com computacao-fim,
por exemplo, por meio de aulas de sensibilizacdo com casos de sucesso na drea; (iii) A
integracdo do projeto de extensdo, SEBRAE e outros cursos permitiu a diversificacdo de
ideias e processos; (iv) O envolvimento com diferentes atores ligados ao incentivo, dis-
seminacdo e aplicacdo de conhecimento sobre empreendedorismo e inovacdo fornece as
estratégias e ferramentas para um ensino "para"o empreendedorismo, ou seja, um cendrio
de aprendizado na prética, com problemas reais.

Essa ultima li¢do estd alinhada ao relato de experiéncia de educagdo empreende-
dora [Wang et al. 2020], que indica a diversificagdo de membros nos times como uma
licdo, ja que surgem mais alternativas de pensamento e resolu¢do de problemas do que
apenas diversidade de habilidades e conhecimentos. Ademais, acreditamos que o princi-
pal resultado € a experiéncia empreendedora vivenciada pelos alunos criando uma "men-
talidade empreendedora"ainda durante sua formagdo inicial na graduagdo, o que é mais
importante, neste momento, que a propria implementagdo da ideia.

5. Conclusao

Este artigo apresentou o relato da experiéncia de integrar a disciplina Formacao de Empre-
endedores do curso de Ciéncia da Computacao da Unioeste-Cascavel ao projeto de exten-
sdo Maratona Empreendedora, em colaboragdao com o Startup Garage do SEBRAE/PR.
Acreditamos que a experiéncia de integrar ensino e extensao tenha oportunizado aos aca-
démicos de graduacdo e pds-graduacdo a realizacdo de experi€ncias praticas nas dreas de
empreendedorismo e inovac¢ao. Por meio dos projetos elaborados, alguns em desenvolvi-
mento fora da universidade, obteve-se resultados no ambito social, econdmico, ambiental,
cientifico, tecnoldgico e/ou sociocultural para regido Oeste do Estado, por meio da elabo-
racdo de ideias inovadoras de novos negdcios e do incentivo a criatividade na formacao
académica técnica e na potencial geracao de produtos.



Considerando que diferentes organizagdes tém buscado solugdes inovadoras a
seus problemas e que abarquem as novas tecnologias, é primordial o desenvolvimento da
educagdo empreendedora para académicos da graduagdo e pds-graduacao, o que pode ser
fortalecido com a metodologia do aprender fazendo. Isto €, além da oferta de disciplinas
com foco no Empreendedorismo, que se estimule a participagdo em projetos de Extensao
que possam fortalecer de forma mais proficua o espirito empreendedor dos académicos.

Por fim, consideramos que € possivel e, sobretudo, enriquecedor, abordar a tem4-
tica do empreendedorismo no curriculo da Computacao por meio de atividades integradas
com a Extensdo Universitdria, contribuindo para a adequacdo dos PPC em andamento
na Universidade. Como proposicao, ainda em tramitagdo e fruto da experiéncia relatada
neste trabalho, o Curso de Computacdo pretende atribuir, no minimo, 50% (34 h/a) da
carga horaria de Formacgdo de Empreendedores como atividade curricular de extensdo.
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