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Resumo:
Avancos rapidos na industrializacdo estimularam o progresso no desenvolvimento da proxima geragdo de
tecnologias de manufatura. Tal situagdo culminou no desenvolvimento da quarta revolugao industrial ou
IndUstria 4.0, como tem sido chamada. Contudo, a industria 4.0 tem alterado e remodelado diversas industrias
além da manufatura tradicional. Setores como Saude, Construgdo Civil, Agricultura e Educacdo tém sido
afetados por esse movimento. Essa transformacgdo da atividade econ6mica, baseada na introdugdo,
desenvolvimento e difusdo das tecnologias digitais, na automagdo e no uso intensivo de dados tem sido
chamada de Economia 4.0. Unido a emergéncia desse paradigma, ha uma crescente discussdo sobre a
importancia do empreendedorismo para o desenvolvimento econémico. Em virtude disso, instituicGes de ensino
e drgdos governamentais, em especial, promovem agGes para o desenvolvimento do perfil empreendedor dos
individuos. Portanto, torna-se relevante a intersegdo entre empreendedorismo e industria 4.0. O presente
projeto objetiva disseminar a cultura do empreendedorismo e da inovagao voltadas para industria 4.0 e
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contribuir para a formacdo empreendedora dos participantes, visando transformar as suas competéncias basicas
em competéncias empreendedoras, duraveis, essenciais e necessarias ao seu desenvolvimento profissional,
pessoal e futuro. Deve-se destacar ainda que o presente projeto foi executado em 2021 e 2022 com grande
adesdo e excelentes resultados para o CEFET-MG.

Palavras-Chave:

Empreendedorismo, Inovagdo, Industria 4.0.

Objetivos Gerais:

OBJETIVOS: Proporcionar eventos de empreendedorismo e inovagao onde sdo fomentadas ideias aplicadas a
indUstria 4.0. ODS: [X] ODS 1. Erradicacdo da Pobreza. [ ] ODS 2. Fome Zero e Agricultura Sustentavel. [ ] ODS
3. Salide e Bem-Estar. [X] ODS 4. Educacdo de Qualidade. [ ] ODS 5. Igualdade de Género. [ ] ODS 6. Agua
Potavel e Saneamento. [ ] ODS 7. Energia Limpa e Acessivel. [X] ODS 8. Trabalho Decente e Crescimento
Econdmico. [X] ODS 9. Industria, Inovagdo e Infraestrutura. [ ] ODS 10. Redugdo das Desigualdades. [ ] ODS
11. Cidades e Comunidades Sustentaveis. [ ] ODS 12. Consumo e Producdo Responsaveis. [ ] ODS 13. Acdo
Contra a Mudanca Global do Clima. [ ] ODS 14. Vida na Agua. [ ] ODS 15. Vida Terrestre. [ ] ODS 16. Paz,
Justica e InstituicOes Eficazes. [ ] ODS 17. Parcerias e Meios de Implementacgdo.

Justificativa:

Os tempos pds modernos sdo marcados por constantes mudangas, fruto da sociedade digital em que vivemos,
cada vez mais globalizada. A quarta revolugdo industrial alterou a maneira como a tecnologia tem sido
empregada nos processos produtivos. O emprego na plena acepcao da palavra esta em extingdo. Parte
significativa do desemprego ndo ocorre, certamente, por falta de criatividade, de conhecimento e competéncias
especificas dos jovens, mas pela falta de sentido critico, de flexibilidade, de resiliéncia e de capacidade de
transferéncia de conhecimentos e competéncias para outras areas do saber. Pesquisa realizada pela
Confederagdo Nacional das Industrias (CNI), no ano de 2016 aponta que o desenvolvimento da Industria 4.0 no
Brasil envolve desafios que vao desde investimentos em uma infraestrutura em telecomunicagdes, em
equipamentos que incorporem tecnologias digitais, a adaptacdao de processos e modelos de negdcio, e das
formas de relacionamento entre empresas ao longo da cadeia produtiva, criagdo de novas especialidades e
desenvolvimento de competéncias da forga de trabalho. Nesse contexto, fica clara a relevancia do
empreendedorismo. De acordo com Schumpeter a fungcdo do empreendedor é reformar ou revolucionar o padrao
de producdo explorando uma invengdo ou, de modo geral, um método tecnoldgico ndo experimentado para
produzir um novo bem ou um bem antigo de maneira nova, abrindo uma nova fonte de suprimento de materiais
ou uma nova comercializagdo para produtos, e organizando um novo setor. No caso em tela, o foco é na
industria 4.0. Contudo, para que alguém seja considerado empreendedor, é necessario que além das
caracteristicas empreendedoras, ele possua habilidades técnicas e gerenciais. Essa formagao pode ocorrer de
inimeras formas e por diversas influéncias, como o ambiente, familia, estudo, formacédo e a pratica. Portanto, o
presente projeto auxilia na formacdao do empreendedor, haja vista sua contribuicdo para a reducdo do
desemprego, e consequentemente a reducdo das desigualdades e o desenvolvimento econémico e social. O
Projeto Pedagogico Institucional apresenta como metas IV e V respectivamente, o desenvolvimento de novas
tecnologias, inovagdo e empreendedorismo; e expansao e divulgacdo das atividades de extensdo. Assim, deve-
se ressaltar que o presente projeto auxilia no atendimento de um dos principios expostos no Projeto Pedagdgico
Institucional.

Fundamentagao Tedrica:

O presente projeto aborda de forma articulada, dois assuntos relevantes: empreendedorismo e indUstria 4.0. A
palavra empreendedorismo se origina do termo francés “entrepeneur” que significa fazer algo ou empreender.
No inicio do século XX, a palavra empreendedorismo foi utilizada pelo economista Joseph Schumpeter em 1950
como sendo, de forma resumida, uma pessoa com criatividade e capaz de fazer sucesso com inovagoes. Os
Programas de Educacdo Empreendedora, que vém sendo desenvolvidos em instituicdes de todo o mundo,
contribuem para a formacdo desse profissional que, paralelamente a aquisicdo de informagGes e conhecimentos
técnicos em sua area de formacgdo, recebe também referenciais importantes para o seu posicionamento
profissional e principalmente a percepgdo de um mundo de oportunidades ao seu redor, sendo estimulado a
considerar a opgao da carreira empreendedora. Tscha e Cruz Neto (2014) afirmam que a educagao
empreendedora ndao deve ser vista como uma disciplina isolada, e sim como um conjunto de agdes por meio das
quais os alunos sdo orientados a expandirem suas proprias ideias. O Relatério do Estudo GUESSS Brasil (LIMA
et. al., 2014) aponta iniciativas através das quais as instituicdes de ensino superior e os estudantes podem
contribuir de modo significativo na melhoria da educacdo empreendedora. Por exemplo, podem ser cultivados
ambientes ricos em diversidade de experiéncia, de possibilidades de exploracdo de recursos pessoais e dirigidos
a ampliagdo de horizontes e de perspectivas, focando ndao somente na geragdo de conhecimentos e habilidades
especificos e na tradicional énfase na preparagao de futuros empregados. A aprendizagem empreendedora
reforga os vinculos com o contexto do estudante, com a sua comunidade, com os empreendedores e seus
negocios, com arranjos produtivos e todos que possam ser fontes de informacédo e de recursos para as
atividades que serdo realizadas (LOPES, 2010). Contudo, Lautenschlédger e Haase (2011) consideram que
habilidades e competéncias como criatividade, proatividade, inovacdo, tomada de decisdo e propensdo ao risco
sdo aspectos que ainda ndo se encontram devidamente respaldados por métodos de ensino adequados. Rocha e
Freitas (2014) complementam que pesquisadores da educagdo empreendedora tém defendido uma linha
pedagdgica mais voltada a pratica como mais apropriada ao ensino. A aula tradicional expositiva pode ser
utilizada para repassar aspectos teoricos e culturais do empreendedorismo, porém deve direcionar os demais
aspectos da acdo empreendedora para métodos e recursos pedagdgicos mais dindmicos. Henrique e Cunha
(2008) sugerem novos modelos conceituas para as instituicdes de ensino, que englobam: a) incluir o agir como
experiéncia didatica, além do falar, ler e escrever; b) incentivar o contato com empreendedores; c) ter
mediacoes de resultados ligados a projetos que resultem em novos negdcios; d) criar uma escola
empreendedora; e) ndo limitar as experiéncias empreendedoras ao calendario escolar; f) ao avaliar a instituicdo
de ensino, contemplar a produgdo em projetos e subprojetos de criacdo de empresas. Portanto, percebe-se que



a presente proposta esta fortemente amparada em uma literatura que fomenta tal tipo de agdo, a fim de
consolidar uma educagdo, de fato, empreendedora. Por outro lado, deve-se considerar ainda na formagao do
empreendedor a questdao da contemporaneidade. A Industria 4.0 alterou a maneira como a tecnologia tem sido
empregada nos processos produtivos. A Industria 4.0, também chamada de indUstria inteligente ou manufatura
avancada, refere-se a 4@ revolugdo industrial, caracterizada pela integracao e o controle remoto da producao, a
partir de sensores e equipamentos conectados em rede, associados a sistemas ciberfisicos, dados e servigos
inteligentes de internet (SILVA, 2019). As seguintes tecnologias sdo essenciais para a Industria 4.0 (BRANA,
2019; Foro de Empresas Inonovadoras, 2018): Manufatura Aditiva (Impressora 3D); Realidade Virtual e
Aumentada; Inteligéncia Artificial; Robodtica; Blockchain; Sensores ubiquos e conectados (Internet das Coisas);
Big Data; Técnicas de Aprendizado de Maquina; Biotecnologia e nanotecnologia. Assim, torna-se importante
adequar a educacdo a essa nova realidade. Nesse contexto emerge a educagdo STEM (acronimo de Science,
Technology, Engineering & Mathematics, traduzindo de forma literal como Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e
Matematica). De acordo com Ejiwale (2013) a educacdo STEM é uma "meta-disciplina”, ou seja, isso significa
que é a "criagdo de uma disciplina baseada na integracdo de outros conhecimentos disciplinares em um novo
"todo ", e ndo em partes. Um movimento que desperta o interesse na educacdao STEM, segundo Barniskis
(2014), é o maker. O movimento maker descreve uma ampla categoria de individuos e comunidades que estdo
interessados em compartilhar ferramentas e conhecimento interdisciplinar nas intersegdes de tecnologias
computacionais (por exemplo, impressoras 3D, microcontroladores, etc.), engenharia, ciéncias, robdtica e
tecnologias digitais (LACHNEY; FOSTER, 2020; PAULA; OLIVEIRA; MARTINS, 2019; SCHAD; JONES, 2019).
Ademais, essa explosdo de ferramentas de prototipagem baratas e poderosas, que se tornaram mais faceis de
usar por ndo engenheiros, permite que qualquer um seja um inventor ou empreendedor (ANDERSON, 2010),
impactando fortemente a questdo econ6mica. Pesquisa realizada pela Confederacdo Nacional das Industrias
(CNI), no ano de 2016 aponta que o desenvolvimento da Inddstria4.0 no Brasil envolve desafios que vao desde
investimentos em uma infraestrutura em telecomunicagdes, em equipamentos que incorporem tecnologias
digitais, a adaptacgdo de processos e modelos de negdcio, e das formas de relacionamento entre empresas ao
longo da cadeia produtiva, criacdo de novas especialidades e desenvolvimento de competéncias da forca de
trabalho.

Metodologia:

Conforme a propria fundamentagdo tedrica apresenta, o ideal em projetos de educacdao empreendedora é a
apresentagao dos conceitos tedricos seguidos por praticas educacionais voltadas ao empreendedorismo. Assim, o
projeto sera desenvolvido da seguinte forma: - Realizagdo de lives sobre temas ligados a area de
empreendedorismo; - Realizagao de oficinas e minicursos para praticas de ferramentas da area de
empreendedorismo; - Realizagao de eventos tipo hackathon e maratonas para incentivar o desenvolvimento de
novos negodcios. Em relagdo ao gerenciamento das atividades sera utilizado uma metodologia agil de gestdo de
projetos. Entre as principais metodologias estdo SCRUM, Lean e o XP. Dentre as citadas, o SCRUM é a mais
utilizada (DUARTE et al., 2019). SCRUM ¢ definida como um framework para desenvolver, entregar e manter
produtos complexos, dentro do qual pessoas podem tratar e resolver problemas complexos e adaptativos,
enquanto produtiva e criativamente entregam produtos com o mais alto valor possivel (SUTHERLAND &
SCHWABER, 2013). Normalmente, os Métodos Ageis utilizam iteracdes com pequenos ciclos, no SCRUM
chamados de Sprints, em que ao final de cada um deles, o cliente recebe uma versao do produto que agrega
valor ao seu negdcio, segundo Sutherland & Schwaber (2013). Essas frequentes entregas proporcionam uma
retroalimentacdo mais frequente por parte do cliente para a equipe de desenvolvimento do projeto, reduzindo
riscos associados ao produto ndo atender as necessidades do cliente. Ainda segundo Sutherland & Schwaber
(2013), a duragdo maxima de um Sprint é de um més. Tal técnica ja vem sendo utilizada nos projetos nos quais
os integrantes da presente proposta estdo presentes. Adicionalmente é utilizada também como complemento o
quadro Kanban, ao invés do quadro SCRUM. O quadro Scrum possui sua visualizagdo limitada aos itens
componentes do Sprint atualmente em desenvolvimento, enquanto no quadro kanban, pode-se visualizar todo o
fluxo de trabalho e, ndo, simplesmente o que uma equipe SCRUM esta fazendo naquela determinada iteracdo. O
funcionamento do sistema Kanban pode ser entendido, partindo-se da capacidade total de trabalho(acordada),
sendo dividida em cartGes. A cada cartdo é atribuido um trabalho e, entdo, ele é posto em circulagdo no sistema,
passando pelas etapas necessarias para sua conclusdo. Cada posicdo do cartdo sinaliza a situacdo atual daquele
trabalho a ele anexado. Uma vez concluido o trabalho, o cartdo é liberado e um novo trabalho pode Ihe ser
atribuido, passando a circular no sistema. Ha uma fila para novos trabalhos, que permanecem la até que um
cartdo seja liberado, ou seja, até que o trabalho atual, ao qual corresponde o cartdo, tenha sido finalizado
(ANDERSON, 2011).

Resultados Esperados:

Espera-se: - A participacdo de aproximadamente 300 pessoas nas palestras, cujo indicador de mensuragdo sera
o numero de certificados emitidos para participantes; - A capacitagdo de aproximadamente 240 pessoas em
oficinas, cujo indicador de mensuracdo sera o nimero de certificados emitidos para participantes; - A
participacdo de aproximadamente 20 pessoas no evento do tipo hackathon; - A participacdo de
aproximadamente 40 pessoas no evento de maratona.

Direitos de Propriedade Intelectual:

Sdo esperadas ao menos 3 propriedades intelectuais passiveis de registro a serem desenvolvidas no evento tipo
hackaton. Serdo seguidos os procedimentos institucionais para registro das mesmas.

Parceiros e Obrigagodes:

Os parceiros previstos para a presente proposta sdo a Minasul Cooperativa Agroindustrial e Rede Inova
Drogarias. Ha também parceria entre o SEBRAE e o CEFET-MG. Considera-se ainda parceiros internos o
Laboratério Maker e o Nucleo Varginha da Nascente Incubadora. Os parceiros externos auxiliardo no
desenvolvimento dos produtos previstos, apresentando as oportunidades das areas de conhecimento. O
Laboratério Maker cedera o espaco para desenvolvimento dos trabalhos. O SEBRAE e o nucleo Varginha da
Nascente, por sua vez, auxiliardo no processo de encaminhamento das propostas que se caracterizem como



negdcios viaveis de serem inseridos no mercado.
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Membros da Equipe

Nome Categoria Fungao Departamento Situacao Inicio Fim
DOUGLAS | Ative
MACHADO DOCENTE Orientador(a) DCECVG 25/05/2023 31/12/2023
TAVARES Permanente
HNCERO FDUARDO pocente ggﬂgfg‘é‘;or(a) DCECVG VO ente  01/03/2023 31/12/2023
o raaR BOTEGA poceNTE  pesquisador(a) DCECVG VO ente  01/03/2023 31/12/2023
D ORDO GOMES  DOCENTE  Coordenador(a) DCECVG VO ente  01/03/2023 31/12/2023
MOBCELQ CORREA poCENTE  Pesquisador(a) DCECVG VO ente  01/03/2023 31/12/2023
Discentes com Planos de Trabalho
Nome Vinculo Situacao Inicio Fim
20212000637 - ACSA SILVEIRA VOLUNTARIO ATIVO 01/05/2023 31/12/2023
20233007415 - ALANA KARINE CANTUARIA BORGES ~ VOLUNTARIO FINALIZADO 03/04/2023 31/05/2023
20212000762 - ANDRESSA DE OLIVEIRA SALLES VOLUNTARIO ATIVO 01/05/2023 31/12/2023
20202017078 - FELIPE DA ROCHA ALVES VOLUNTARIO ATIVO 01/05/2023 31/12/2023
20212017124 - GABRIEL DIAS CARDOSO VOLUNTARIO ATIVO 01/05/2023 31/12/2023
20212009660 - LUANA CRISTINA VALERIO VOLUNTARIO ATIVO 01/05/2023 31/12/2023
20212001160 - LUISA SOUSA SCALIONI MENDONCA  VOLUNTARIO ATIVO 01/05/2023 31/12/2023
20212001231 - LUNA PEREIRA DE CASTRO VOLUNTARIO ATIVO 01/05/2023 31/12/2023
20212018829 - MARIA CLARA MIGUEL CLAUDINO VOLUNTARIO ATIVO 01/05/2023 31/12/2023
20202017630 - MARIA EDUARDA BATISTA BANDEIRA  VOLUNTARIO ATIVO 01/05/2023 31/12/2023
20212015390 - MARYANAH DOS SANTOS LEITE XAVIER VOLUNTARIO ATIVO 01/05/2023 31/12/2023
20233014008 - MATHEUS GARCIA REIS DE PAULA VOLUNTARIO ATIVO 11/09/2023 31/12/2023
20212019414 - MIGUEL DE CASTRO FERREIRA VOLUNTARIO ATIVO 01/05/2023 31/12/2023
20212001563 - NICOLE CRISTINA SOUZA VOLUNTARIO ATIVO 01/05/2023 31/12/2023



Nome Vinculo Situagao
20212018810 - VINICIUS CASTELHANO MANTOVANI VOLUNTARIO ATIVO

Acgoes das quais o PROJETO faz parte
Cadigo - Titulo

Inicio
01/05/2023 31/12/2023

Esta acdo nao faz parte de outros projetos ou programas de extensao

Orcamento Detalhado

Descrigao Valor Unitario Quant.
MATERIAL DE CONSUMO

Filamento - ABS 1.75mm 1kg R$ 130,00 5.0
SUB-TOTAL (MATERIAL DE CONSUMO) 5.0
PESSOA JURIDICA

CONFECCAO - BORDADO- AVIAMENTO DE ROUPA /

FARDAMENTO / CAMISETA - Aquisicdao de Camisetas para o R$ 40,00 40.0

Evento

EIIE)FéXiCdC;Sn(OEtF;AFICOS POLICROMIA - Impressao de crachas e R$ 10,00 40.0

Confecgdo de Sacolas R$ 18,00 40.0
SUB-TOTAL (PESSOA JURIDICA) 120.0

Consolidacao do Orcamento Solicitado

Financiamento Fundagao de Financiamento

Descrigao Interno Apoio Externo

PESSOA JURIDICA R$ 2.720,00 R$ 0,00 R$ 0,00

MATERIAL DE

CONSUMO R$ 650,00 R$ 0,00 R$ 0,00
Arquivos

Descrigcdao Arquivo

Termo de Compromisso Vinicius Castelhano

Memorando autorizando a inclusdao do Professor Douglas

Termo de Compromisso Nicole Cristina

Termo de Compromisso Miguel de Castro

Termo de Compromisso Maryanah dos Santos

Termo de Compromisso Luna

Termo de Compromisso Luisa Scalioni

Termo de Compromisso Maria Eduarda Batista

Termo de Compromisso Luana Cristina

Termo de Compromisso Gabriel Dias

Termo de Compromisso Felipe da Rocha

Termo de Compromisso Andressa

Termo de Compromisso Acsa

Termo de Compromisso Matheus

Plataforma MOOC de Cursos

TERMO DE ANUENCIA PARA USO DE RECURSOS INSTITUCIONAIS
Orgcamento Aprovado

Descrigao FAEx (Interno)
PESSOA JURIDICA R$ 2.720,00
MATERIAL DE CONSUMO R$ 650,00

Lista de departamentos envolvidos na autorizacao da proposta

Autorizagao Data Analise

DEPARTAMENTO DE COMPUTAGAO E ENGENHARIA CIVIL - VG

07/11/2022 11:12:50

Fim

Tipo

Valor Total

R$ 650,00
R$ 650,00

R$ 1.600,00

R$ 400,00

R$ 720,00
R$ 2.720,00

Total
Rubrica

R$ 2.720,00

R$ 650,00

Autorizado
SIM
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