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Resumo:
Nos ultimos anos surgiram diversos eventos de competicdo académica no Brasil, tais como olimpiadas de
conhecimento, maratonas de programacao, entre outros. Contudo, de acordo com Carmo et al (2017), as
competicGes de empreendedorismo sdo recentes no Brasil. Tal situagcdo vai de encontro a importancia atribuida
ao empreendedorismo na educacgado. As diretrizes curriculares nacionais dos cursos de graduagdo em engenharia,
apresentam no artigo 69, item VIII, § 8° a necessidade de estimular competicdes académicas e atividades
empreendedoras. Contudo, o CEFET-MG ndo possui apenas cursos de engenharia. Em 2023 iniciou em Varginha
o Curso de Bacharelado em Sistemas de Informacdo, que possui uma das vertentes a formagdo de
empreendedores. Portanto, é mister ressaltar que as diretrizes curriculares para os cursos de bacharelado em
Ciéncia da Computacdo, em Sistemas de Informagdo, em Engenharia de Computagdo, em Engenharia de
Software e de licenciatura em Computagao, preconizam no item IV do artigo 4° que esses cursos devem
assegurar a formagao de profissionais dotados da capacidade de atuar de forma empreendedora. Ndo obstante,
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na elaboragdo do Projeto Pedagdgico Institucional 2023-2027 do CEFET-MG, a comunidade considerou o tema
empreendedorismo e inovagao relevante para o desenvolvimento de projetos de extensdo. Portanto, era
perceptivel uma lacuna no CEFET em termos de equipe de competicdo de empreendedorismo. Assim, em 2022
foi criada no campus Varginha a Equipe CEFET Sharks (https://www.varginha.cefetmg.br/2022/09/26/cefet-
sharks-english/). Tal equipe ja competiu em diversos desafios, sendo os principais o Inspira Tech, Desafio Jovem
Empreendedor, Olimpiada de Empreendedorismo Universitario, Solve For Tomorrow e Prototipe, sendo inclusive
vice-campead nesse Ultimo no ano de 2023. Assim, o objetivo da presente proposta é consolidar a equipe de
competicado focada em eventos de empreendedorismo CEFET Sharks. Tal proposta impacta na formagado técnico-
cientifica e formacdo cidada dos discentes. De acordo com Sant'Anna e Versiani (2019), essa pratica traz
potencialidades as abordagens didaticas tradicionais, que privilegiam a transmissdo de conhecimentos formais e
conceituais das diversas disciplinas funcionais, pois o mercado de trabalho atual tem exigido dos profissionais,
além das competéncias técnicas especificas do seu campo profissional, outros tipos de competéncias que
contribuam com a capacidade de resolugdo de problemas e de criagdo de produtos. Também deve-se destacar a
indissociabilidade entre ensino, pesquisa e extensdo presente na proposta pois, além do potencial para geracao
de novos produtos que poderdo ser revertidos na forma de propriedade intelectual para a instituicdo, a mesma
fomenta ainda a integracdo de discentes de diferentes niveis de ensino do CEFET-MG. Ao final espera-se uma
equipe para 2023 formada por, pelo menos, 8 discentes e 3 docentes do CEFET-MG.

Palavras-Chave:

Competicdo, empreendedorismo, inovacao

Objetivos Gerais:

O objetivo da presente proposta é consolidar a equipe de competicdo focada em eventos de empreendedorismo
CEFET Sharks, atuando em competigdes nacionais e internacionais de empreendedorismo, de forma a contribuir
para a formacgdo dos discentes do CEFET-MG, por meio do desenvolvimento de habilidades e competéncias, bem
como aplicacdo de conhecimentos tedricos da area de empreendedorismo.

Justificativa:

Na virada do século XX para o XXI multiplicaram-se os eventos de competicdo académica, sejam as tradicionais
olimpiadas de conhecimento, passando pelos modernos Hackathons, maratonas de programacéo e
empreendedorismo ou as competicdes tecnoldgicas (BRANCO & MELLO, 2020). Contudo, de acordo com Carmo
et al (2017), as competicdes de empreendedorismo sao recentes no Brasil. Segundo Lima et al (2011), a
primeira competicdo realizada no pais foi a FGV Latin Global Moot Corp, depois renomeada como Venture Labs
Investment Competition, organizada pelo Centro de Empreendedorismo e Novos Negdcios - CENN, da Fundagdo
Getulio Vargas, em S&o Paulo, desde 2001. Carmo et al (2017) afirmam que muitas competicGes ndo so
proporcionam a oportunidade de ganhar investimento para iniciar novos empreendimentos, mas também
desenvolvem as habilidades empreendedoras dos participantes e fornecem contatos necessarios para que esses
novos empreendimentos sejam bem-sucedidos. Entretanto, Carmo et al (2017) fazem uma ressalva que apesar
do intuito de gerar novos negdécios ao estimular novos empreendedores, dos projetos trabalhados durante as
competicées de empreendedorismo, poucos efetivamente sobrevivem apés o evento. Porém, ainda segundo
Carmo et al (2017), existe um efeito de modificacdo na cultura local através da motivacdo e aprendizagem
gerada durante o evento, o que tem o potencial de diversificar as atividades no ambiente local. Assim, um dos
fatores que se mostra importante é o networking gerado nesse tipo de atividade. Barbini et al. (2021)
recomendam que universidades podem, além de cursos, potencializar as oportunidades de agregacdo de alunos
que podem potencialmente formar equipes empreendedoras. Assim, a formagdo de uma equipe de competicao
focada em empreendedorismo é amplamente motivada na literatura cientifica nacional e internacional. As
proprias diretrizes curriculares nacionais dos cursos de engenharia, operacionalizadas pela resolugdo n° 2 da
Camara de Educacdo Superior do Conselho Nacional de Educacdo, apresenta no artigo 6°, item VIII, § 8° a
necessidade de estimular competicGes académicas e atividades empreendedoras. Em 2023, iniciou o novo curso
de Bacharelado em Sistemas de Informagdo no campus Varginha. Nesse diapasdo, as diretrizes curriculares para
os cursos de bacharelado em Ciéncia da Computagdo, em Sistemas de Informacdo, em Engenharia de
Computagao, em Engenharia de Software e de licenciatura em Computagao, preconizam no item IV do artigo 4°
que esses cursos devem assegurar a formagao de profissionais dotados da capacidade de atuar de forma
empreendedora. De forma mais especifica, o Projeto Pedagdgico do Bacharelado em Sistemas de Informagao
coloca como principio do curso a formagao empreendedora. Durante o processo de formulagdo do Projeto
Pedagdgico Institucional 2023-2027 do CEFET-MG, a comunidade considerou o tema empreendedorismo e
inovagao relevante para o desenvolvimento de projetos de extensao. Uma equipe de competicdo focada em
empreendedorismo possui o potencial para geragao de produtos, processos e servigos, 0os quais podem ser
registrados através de mecanismos de propriedade intelectual. Ademais, existe ainda a previsdo de publicacGes
em revistas e congressos internacionais. Diversas lacunas sdo apresentadas na literatura. Angarita e Nolte
(2020) relatam os resultados de uma revisdo sistematica da literatura sobre resultados de Hackathons,
apresentando lacunas para estudos futuros. Segundo Angarita e Nolte (2020) a maioria dos trabalhos de
pesquisa sobre esse tipo de evento se concentra na sustentabilidade de artefatos técnicos desenvolvidos, sendo
que os objetivos dos participantes, organizadores e mentores, ndo foram explorados em relacdo aos resultados
do evento. Assim, ha uma oportunidade de realizar um trabalho de pesquisa-acédo. Segundo Thiollent (1996)
“pesquisa-agdo é um tipo de pesquisa social com base empirica que é concebida e realizada em estreita
associacdo com uma acao ou com a resolucdo de um problema coletivo e no qual os pesquisadores e os
participantes representativos da situagdao ou do problema estdo envolvidos de modo cooperativo ou
participativo”. Assim, além de garantir os aspectos de indissociabilidade entre ensino, pesquisa e extensao
através de publicagdes cientificas, também é garantida internacionalizagdo, a qual sera fortalecida através da
manutengdo do site existente (https://www.varginha.cefetmg.br/2022/09/26/cefet-sharks-english/) e materiais
para redes sociais, tanto em lingua portuguesa, quanto em lingua inglesa, para divulgar a equipe. Também é



importante destacar o carater extensionista da proposta da equipe de competicdo. A equipe participara de
eventos internos e externos. Portanto, a relagdo com a sociedade se dara através da participagcdo em eventos
promovidos por outras instituicdes, sendo que os resultados para a sociedade serdo divulgados nas midias
apresentadas anteriormente. Sobre a relagdo com a sociedade existe ainda um aspecto a ser considerado.
Empreender é identificar e solucionar problemas. Assim, ao analisar problemas existentes e propor solugées &
estabelecida a relagdo com a sociedade. As principais solugdes existentes nasceram da identificagdao de
problemas. Aplicativos de transporte como Uber, por exemplo, foram criados para resolver problemas de
locomogao urbana. Portanto, o foco da equipe estara em desenvolver solugdes para problemas sociais
existentes. Por fim, a presente proposta se justifica em termos de interdisciplinaridade. Além de advogar pela
participacdo de discentes de diferentes cursos do CEFET-MG, existe ainda a intencao de reunir alunos de
diferentes niveis: técnico e graduacdo. N&o obstante Santos et al (2017) advogam que o empreendedorismo é
um conteuldo interdisciplinar. Realmente, ao propor uma solugdo o aluno, ndo raramente, necessitara de
conteudos de diversas disciplinas.

Fundamentagao Teérica:

A ideia de competicdo académica acabou sendo trazida para as escolas de engenharia em 1973, através do
Recreational-Ecological-Vehicle (REV), concebido pelo Dr. William R. Shapton, na época professor da
Universidade de Cincinnati, USA. Tratava-se de uma competicdo cujo objetivo era projetar e fabricar um veiculo
todo terreno, anfibio para dois ocupantes, comumente chamado de All Terrain Vehicle (ATV) (VIEIRA, 2016). De
acordo com Vieira (2016) com o tempo essas competicies se estenderam e atravessaram os limites dos paises
de origem chegando inclusive ao Brasil, onde surgiu entdo o Baja SAE Brasil, em 1994 como prova nacional e
em 1997 com as provas regionais, como a Baja-Sul SAE Brasil. As competicdes sdao importantes para a formagao
dos estudantes. De acordo com Sant'Anna e Versiani (2019), o mercado de trabalho atual tem exigido dos
profissionais, além das competéncias técnicas especificas do seu campo profissional, outros tipos de
competéncias que contribuam com a capacidade de resolucdo de problemas e de criagdo de produtos. Requer-se
desses profissionais ndo sé o aprimoramento dos conhecimentos de tecnologia, mas também o entendimento
sobre como funciona o complexo e dinamico sistema que caracteriza as modernas organizagbes empresariais,
por exemplo, os conhecimentos que envolvem questdes financeiras, mercadoldgicas, legais e de gestdo de
pessoas (SANT'ANNA E VERSIANI, 2019). Assim, as equipes de competicdo tém se proliferado nas universidades
brasileira. Contudo, as equipes de competicdo estdo em sua maioria focadas em areas especificas do
conhecimento, como programagao, automobilismo, entre outras, sendo poucas as equipes de competigao
focadas nas competigdes de empreendedorismo. De acordo com Carmo et al (2017), as competicdes de
empreendedorismo exigem altos niveis de comprometimento das instituicdes de ensino superior, além de se
apresentarem como uma das formas de identificacdo de oportunidades que vem se espalhando mundo afora.
Carmo et al (2017) afirmam ainda que muitas competicGes ndo s6 proporcionam a oportunidade de ganhar
investimento para iniciar novos empreendimentos, mas também desenvolvem as habilidades empreendedoras
dos participantes e fornecem contatos necessarios para que esses novos empreendimentos sejam bem-
sucedidos. Entretanto, de acordo com Carmo et al (2017), as competigdes de empreendedorismo sdo recentes
no Brasil. Segundo Lima et al (2011), a primeira competicdo realizada no pais foi a FGV Latin Global Moot Corp,
depois renomeada como Venture Labs Investment Competition, organizada pelo Centro de Empreendedorismo e
Novos Negocios — CENN, da Fundacgdo Getulio Vargas, em Sé&o Paulo, desde 2001. A importancia do
empreendedorismo e das competicGes também é apresentada fora da literatura cientifica. A resolugdo n° 5 da
Camara de Educacdo Superior do Conselho Nacional de Educacdo, que institui as diretrizes curriculares nacionais
dos cursos da area de computagdo, apresentam no artigo 4°, item IV, a importancia de estimular a formacao
empreendedora. Ndo obstante, o projeto pedagdgico institucional em vigor no CEFET-MG destaca a importancia
da inovacao e empreendedorismo nas acdes de extensdo.

Metodologia:

A metodologia de desenvolvimento do projeto contempla desde a fase de selegdo de candidatos. Como trata-se
de uma equipe de competicdao em empreendedorismo, os candidatos deverao enviar o link de um pitch, com
duracdo maxima de 5 minutos, se apresentando, suas motivacdes, um problema social e a proposta de uma
solugdo. Sera feita uma média das notas atribuidas por cada docente nos seguinte itens (cada qual avaliado com
10 pontos): aspecto visual, organizacao da apresentagao no tempo disponivel, relevancia social do

projeto, relevancia cientifica, relevancia tecnoldgica e aplicabilidade pratica, dominio de lingua estrangeira,
potencial de contribuir com a promogao da diversidade da equipe (raga, sexo e portador de necessidades
especiais). Os candidatos serao divididos em grupos, conforme os cursos de origem, visando que a selegao
garanta a interdisciplinaridade do grupo. Serao selecionados os primeiros colocados, conforme a pontuagao
disposta em ordem decrescente. Espera-se selecionar 4 membros bolsistas e 4 membros voluntarios.

Como trata-se de uma equipe de competicdo que esta em consolidagdo, por possuir apenas 3 anos de criacdo, a
metodologia adotada serd a mesma que concedeu a equipe o vice-campeonato do Desafio Prototipe. No primeiro
més, a equipe sera dividida em duplas, que deverdo identificar um problema e valida-lo. Apds a etapa de
validacdo do problema, as duplas deverdo no segundo més identificar o mercado e as possiveis solugdes a serem
criadas e existentes, de forma a garantir a inovagdo do produto proposto. No terceiro més, a equipe se reunira e
escolhera quais os problemas e solugdes sdo mais adequados para as principais competicées pretendidas. Eles
deverdo dividir a equipe em trés fungdes: gestor, designer e desenvolvedor (dois serdo desenvolvedores). Cada
um estudara e desenvolvera as atividades pertinentes a sua fungdo no proximo més, a saber: gestor - modelo
de negocios canvas, designer - design de interacdo, e desenvolvedores - elaboracdo de projeto de software. Eles
terdo o prazo de trés meses para desenvolverem uma solugdo.

Apos cada competicdo, os membros deverdo refinar a solucdo com as criticas e sugestdes recebidas.



Resultados Esperados:

Primeiramente espera-se incutir uma cultura de inovagdo e empreendedorismo no CEFET-MG. Também espera-
se que seja prototipado um novo produto ou servigo para apresentar nas competicoes. Dessa forma, espera-se
que ao final seja solicitada a propriedade intelectual de um novo produto. Como a presente experiéncia é
pioneira, torna-se importante disponibilizar para a comunidade académica o relato da mesma, que se dara
através de um artigo cientifico publicado em periddico internacional. Por fim, tem-se como meta que em pelo
menos duas competicdes a equipe finalize entre os trés primeiros.

Direitos de Propriedade Intelectual:
As propriedades intelectuais potencialmente desenvolvidas serdo registradas em nome do CEFET-MG.

Parceiros e Obrigagodes:
O presente trabalho sera realizado em parceria com o Laboratdrio Maker, e com a Nascente Incubadora de
Empresas do Campus Varginha, que auxiliardo no processo de orientagdo dos estudantes.
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Membros da Equipe

Nome Categoria Fungao Departamento Situagao Inicio Fim
EDUARDO GOMES Ativo
CARVALHO DOCENTE Coordenador(a) DCECVG Permanente 01/01/2024 31/12/2024
DEISYMAR Coordenador(a) Ativo
BOTEGA TAVARES DOCENTE Adjunto(a) DCECVG Permanente 01/01/2024 31/12/2024
LAZARO EDUARDO Coordenador(a) Ativo
DA SILVA DOCENTE Adjunto(a) DCECVG Permanente 01/01/2024 31/12/2024
Discentes com Planos de Trabalho
Nome Vinculo Situagao Inicio Fim
BOLSISTA
20233000325 - ALVARO HENRIQUE DUARTE MENDES INTERNO ATIVO 01/01/2024 31/12/2024
20233010671 - JOAO PEDRO MARQUES LOPES BOLSISTA
PADILHA INTERNO ATIVO 01/01/2024 31/12/2024
~ BOLSISTA
20233009142 - KAUA BASTOS MONTEIRO DA SILVA INTERNO ATIVO 01/01/2024 31/12/2024
BOLSISTA
20233014616 - PEDRO HENRIQUE VIEIRA DE FARIA INTERNO ATIVO 01/01/2024 31/12/2024

Acles das quais o PROJETO faz parte
Cadigo - Titulo Tipo
Esta acdo ndo faz parte de outros projetos ou programas de extensao
Orgamento Detalhado

Descrigao Valor Unitario Quant. Valor Total
PASSAGENS
Passagens aéreas para o Startup Weekend Mendonza - R$ 2.040,00 6.0 R$ 12.240,00

Argentina



Descrigao Valor Unitario Quant. Valor Total
SUB-TOTAL (PASSAGENS) 6.0 R$ 12.240,00

MATERIAL DE CONSUMO
Taxa de Inscrigdo Startup Weekend Mendonza - Argentina

(1000 pesos argentinos) R$ 20,00 7.0 R$ 140,00

Taxa de Inscricao Startup Weekend Farroupilha R$ 150,00 7.0 R$ 1.050,00
SUB-TOTAL (MATERIAL DE CONSUMO) 14.0 R$ 1.190,00
DIARIAS

Diarias Discentes R$ 188,00 24.0 R$ 4.512,00

Diarias Docentes R$ 581,00 9.0 R$ 5.229,00
SUB-TOTAL (DIARIAS) 33.0 R$ 9.741,00

Consolidagcdao do Orcamento Solicitado
I Financiamento Fundagdo de Financiamento Total
Descrigao Interno Apoio Externo Rubrica
PASSAGENS R$ 12.240,00 R$ 0,00 R$ 0,00 R$ 12.240,00
MATERIAL DE
CONSUMO R$ 1.190,00 R$ 0,00 R$ 0,00 R$ 1.190,00
DIARIAS R$ 9.741,00 R$ 0,00 R$ 0,00 R$ 9.741,00
Arquivos

Descrigdao Arquivo

Termo de Compromisso Alvaro Duarte Mendes

Termo de Compromisso Kaua Bastos Monteiro

Termo de Compromisso Jodo Pedro Marques Padilha

Termo de Compromisso Pedro Henrique Faria

TERMO DE ANUENCIA PARA USO DE RECURSOS INSTITUCIONAIS

Portaria da DEDC que aprova o credenciamento da equipe de competicao
Orcamento Aprovado

Descrigao FAEXx (Interno)
PASSAGENS R$ 12.240,00
MATERIAL DE CONSUMO R$ 1.190,00
DIARIAS R$ 9.741,00
Lista de departamentos envolvidos na autorizacdo da proposta
Autorizacao Data Analise Autorizado
[EM DESATIVACAO] DEPARTAMENTO DE COMPUTACAO E ENGENHARIA 26/10/2023 SIM
CIVIL - VG 11:18:17
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