UNIVERSIDADE FEDERAL DE SERGIPE
PRO-REITORIA DE POS-GRADUAGAO E PESQUISA
PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM ADMINISTRAGAO
MESTRADO EM ADMINISTRAGAO

GLAUCO HENRIQUE CRUZ SANTOS

EMPREENDEDORISMO EM CENA: ASSOCIAGOES ENTRE NARRATIVAS
AUDIOVISUAIS E COMPETENCIAS DO EMPREENDEDOR EM AMBIENTES
EDUCACIONAIS

Sao Cristovao/SE
2021



GLAUCO HENRIQUE CRUZ SANTOS

EMPREENDEDORISMO EM CENA: ASSOCIAGOES ENTRE NARRATIVAS
AUDIOVISUAIS E COMPETENCIAS DO EMPREENDEDOR EM AMBIENTES
EDUCACIONAIS

Dissertacao apresentada como requisito
para obtencdo do titulo de Mestre em
Administracdo pelo Programa de Pos-
Graduacdo em  Administracdo da
Universidade Federal de Sergipe.

Orientadora: Prof®. Dr?. Ludmilla Meyer
Montenegro

Sao Cristovao/SE
2021



FICHA CATALOGRAFICA ELABORADA PELA BIBLIOTECA CENTRAL

UNIVERSIDADE FEDERAL DE SERGIPE

S237e

Santos, Glauco Henrique Cruz
Empreendedorismo em cena: associagdes entre narrati-
vas audiovisuais e competéncias do empreendedor em ambi-
entes educacionais / Glauco Henrique Cruz Santos ; orienta-
dora Ludmilla Meyer Montenegro. — Sao Cristévao, SE, 2021.
141 f. 1l

Dissertagao (mestrado em Administragao) — Universidade
Federal de Sergipe, 2021.

1. Administragdo. 2. Empreendedorismo. 3. Cinema na
educacao. |. Montenegro, Ludmilla Meyer, orient. Il. Titulo.

CDU 658:005.342




UNIVERSIDADE FEDERAL DE SERGIPE
PRO-REITORIA DE POS-GRADUAGAO E PESQUISA |
PROGRAMA DE POS-GRADUAGAOQ EM ADMINISTRAGAO

ATA DE QUALIFICACAQ DE PROJETO DE DISSERTACAQ

Ao vigésimo sexto dia do més de julho de 2021, em uma apresentacio online e remota
por conta das medidas de enfretamento 4 pandemia de Covid-19, conforme rege a Portaria
413/2020 foi instalada pela Professora Dr. Ludmilla Meyer Montenegro — orientadora, a
banca examinadora para a defesa final da dissertagdo de mestrado na area de
concentracio: Gestio de Negocios. Estiveram presentes na webconferénein, além da
orientadora, os membros da banca e discentes. A banca examinadora atendendo a
determinagio do Colegiado do Programa de Pés-Graduacio em Administragdo foi
constituida pelos Professores Doutores: Ludmilla Meyer Montenegro — PROPADM/UFS
(orientadora), Florence Cavalcanti Heber Pedreira de Freitas — PROPADM/UFS
(Examinadora Inferna) ¢ Mario César Pereira Oliveira (Examinador externo ao
programa). A banca iniciou os trabalhos, 4s 14 horas, convidando o discenie GLAUCO
HENRIQUE CRUZ SANTOS a fazer a apresentacio da dissertagao do mesirado
intitulada “EMPREENDEDORISMO EM CENA: O USO DA NARRATIVA
AUDIOVISUAL COMO FERRAMENTA EDUCACIONAL PARA O ESTUDO E
APRENDIZADO DAS COMPETENCIAS DO EMPREENDEDOR?”. Encerrada a
apresentagdo, iniciou-se a fase de arguiciio pelos membros da banca. Tendo em vista a
dissertacfio ¢ a arguicfio, a banca decidiu pela APROVACAQ do discente de acordo com
a determinagio do reguiamento interno do Programa.

Aracaju, 26 de agosto de 2021.

Prof®. Dr* Ludmilla Meyer Montenegro
Orientadora — PROPAM/UFS
. /’ P, -
i

Prof’. Dr*. Florence Cavalcanti Heber Pedreira de Freitas
Examinadora Interna — PROPADM/UFS
(participagio a distincia por videoconferéncia)




Monio (202 Popscs (Hhirea

progp:

Prof. Dr, Mério César Pereira Oliveira
Examinador Externo ao Programa
(participagdo d distincia por videoconjeréncia)

s,
Discente — PROPADM/UES



Dedico este trabalho aos meus pais,
Greyce e Djenal, por serem meus pilares e
minha forga. Vocés sdo essenciais em mi-
nha vida!



AGRADECIMENTOS

Nao foi uma ou duas vezes que o verbo desistir norteou meus pensamentos.
Foram varias! Tempo, tempo, tempo... Familia, familia, familia... Essas eram as pala-
vras que tocavam meu cérebro e coragao e fomentavam as duvidas mais latentes que
minha mente poderia criar. Nesse periodo corrido entre me reencontrar e me fortale-
cer, pessoas maravilhosas fizeram parte dessa jornada e s6 poderiam estar aqui por
um unico motivo: Deus!

Por isso, agradeco a ele por acreditar em mim e permitir seguir em frente, com
tanta saude em meios a tantos obstaculos, com tanto amor frente a tantas desilusdes,
com tanta fé em meio a tantas frustragdes. Obrigado, Deus! Obrigado, meu Mestre!

Agradecgo aos meus pais. Minhas preciosidades, meus pilares e minha inspira-
¢ao sempre. O amor de vocés me motiva, me completa e me faz querer ser sempre
um homem, um marido e um pai melhor. Vocés merecem isso tanto quanto eu. Amo
vocés, muito obrigado!

Agradeco a minha irméa pela forga colossal em me aturar! Sem vocé Jessica,
nao haveria mestrado. Nao haveria essa escolha, n&o haveria pé no chao, tampouco
haveria conclusdo. Quando mais me senti acuado, por baixo, desanimado e quase
desistindo, sua lucidez extrema e sua sensibilidade tdo singular me fizeram enxergar
0 Obvio. Precisamos juntos vencer e assim venceremos, sempre, do nosso jeito. Agra-
dec¢o ao meu cunhado, amigo e “mano” Lucas, pela objetividade e pelo apoio de sem-
pre, sua racionalidade me inspira.

A minha orientadora? Ah! Para minha orientadora Ludmilla Montenegro, um
paragrafo é muito pouco. Quase nada perto da admiragao, respeito e gratiddo que
nutro e nutrirei por toda vida. Deus n&o poderia ser mais bondoso comigo! Foi orien-
tadora, consultora, mestra, amiga e confidente. Sua compreensdo e seu conheci-
mento me fizeram ter a certeza de que a realizagao seria possivel e, principalmente,
ao compartilhar paixdes, tudo ficou tdo encaixado. Foste uma santa, me aguentar me-
rece um prémio maior que a megasena. Confiaste em mim, e isso me motivou dia
apos dia. Conte comigo sempre, por toda a vida. De todo o meu coragao, obrigado!

A minha esposa Lane pela paciéncia quase impossivel. Por ser meu esteio,
meu contraponto e minha base. Seu amor e sua resiliéncia sdo meus exemplos e com

eles me apego para te amar por toda a vida. Tenha fé que tudo dara certo! Aos meus



filhos Gianlucca e Luna, as duas metades do meu coracio e nossas maiores criacoes.
Vocés formam minha fundacgao e por vocés eu fago tudo!

Agradeco, de maneira eterna, a minha avo. Dona Nita, seu desejo € uma ordem
e veras seu neto torna-se mestre e com fé em Deus, um doutor. Obrigado pelos ensi-
namentos de vida, pelo amor de sempre e pela torcida incansavel. | love you so much!
Sei que la de cima meu lobo do mar esta em éxtase. Meu marinheiro esta em festa.
Salve, Capitao Henrique!

Agradeco a minha inestimavel banca, formada pela professora Florence, incri-
vel, que me proporcionou o start dessa trajetoria, ao acreditar em meus devaneios
cinematograficos e nas primeiras associagbes em sala de aula. Jamais esquecerei
nossos debates e quero poder sempre participar de mais. Ao querido professor Mario
César, pela gentileza, carinho e compreensdo em estar comigo nessa jornada. As
palavras aqui sdo minimas para descrever minha gratiddo. Agradego a vocés por to-
das as sugestdes, indagagdes e apontamentos feitos para o aperfeicoamento dessa
pesquisa.

Agradeco aos meus professores da PROPADM, vocés sdo responsaveis pelo
desenvolvimento do meu desejo mais latente: Tornar-se professor do ensino superior.
Obrigado por cada aula, debate, dica ou critica. Vocés sdo demais! Em especial, a
professora Ceiga, por todo apoio, toda ajuda e, principalmente, o carinho sempre de-
dicado a mim. De coragao!

Agradeco a minha sogra, Magna, pelos cuidados aos meus pequenos durante
o periodo e pelas oragdes e aos familiares que sempre desejaram minha vitéria, tor-
cendo do seu modo para meu sucesso. Agradeco a todos os colegas de turma que
fizeram minha jornada mais divertida e empolgante. Em especial, aos amigos: Gerlis,
pela sinceridade, apoio, conhecimento e amizade e ao meu querido Felipe, pelos pa-
pos, pela cumplicidade, pelo carinho e pelas dicas. Vocé é especial, meu querido!
Estaremos juntos sempre. Agradeco aos conhecidos pelo apoio ou pelas criticas; afi-
nal, elas sdo a bussola moral de onde realmente queremos chegar.

A todos vocés, meu muito obrigado!



“Nao sabendo que era impossivel, ele foi la
e fez”.
(Jean Cocteau)



RESUMO

O ensino do empreendedorismo é uma crescente em todo pais, tendo em vista pes-
quisas Globais, como o Global Entrepreneurship Monitor (GEM) e Nacionais, como o
SEBRAE. Antes e, principalmente, durante a pandemia da COVID-19, ocorreu uma
aceleracao na procura dos alunos de nivel superior por essa disciplina, levando em
conta o ensino transversal que agrega o seu uso a outras areas de ensino. Buscando
maneiras praticas de trabalhar os temas em ambientes educacionais, seja EAD, seja
em sala de aula presencial, o presente estudo optou por explorar e analisar duas ver-
tentes: o uso de narrativas audiovisuais como ferramenta pedagdgica e a escolha pe-
las Competéncias Empreendedoras como objeto de estudo. Com isso, a pesquisa tem
0 objetivo de compreender como associagdes entre narrativas audiovisuais e as com-
peténcias do Empreendedor podem contribuir para o ensino e aprendizagem de uma
disciplina de Empreendedorismo. Com base numa selecao intencional e intuitiva, fo-
ram selecionados cinco produtos audiovisuais com géneros variados e que possuem
o empreendedorismo de maneira objetiva e/ou subjetiva. As analises foram feitas uti-
lizando-se de recursos como analogias, metaforas e alusdes, para que criar associa-
¢des entre a narrativa audiovisual de cada produto e as Competéncias Empreende-
doras estudadas. Fundamentada por critérios tanto para aplicagédo quanto para o de-
senvolvimento dessas analises, cada uma das narrativas foi detalhada, inclusive com
sugestao de utilizagdo em ambientes educacionais. Foi elaborado um plano de ensino
para sugestdo de uso de um desses produtos nesses ambientes. Conclui-se que a
utilizacao da ferramenta cinema, embasada no modelo aplicado neste estudo e com
a criatividade dos professores para a busca de novas narrativas, pode contribuir para
uma solucgao diferenciada de ensino, diminuindo as resisténcias em relacao a ferra-
menta, tanto por por parte dos professores quanto dos alunos e prezando pela viséo
de futuro, pelas dificuldades impostas pelas duas ultimas geracoes, Z e Alfa, que hoje
formam o alicerce nao s6 da educacédo, mas dos rumos da sociedade. Diante desta
realidade, acredita-se que é necessario langar um novo olhar para a educagao/en-
sino/aprendizagem, por meio de revisdes metodoldégicas que possam cooptar os alu-
nos, captando sua atengao, induzindo suas reflexdes e, principalmente, contribuindo
para uma aprendizagem experiencial favoravel ao seu desenvolvimento mental, social
e profissional.

Palavras-chave: Empreendedorismo. Competéncias do Empreendedor. Narrativa
Audiovisual. Ferramenta Educacional. Cinema.



ABSTRACT

The teaching of entrepreneurship is growing throughout the country, considering
Global research, such as the Global Entrepreneurship Monitor (GEM) and National
ones, such as SEBRAE. Before and mainly during the COVID-19 pandemic, there was
an acceleration in the demand of higher education students for this subject, taking into
account the transversal teaching that adds its use to other areas of education. Seeking
practical ways of working the themes in educational environments, whether distance
learning or in the classroom, this study chose to explore and analyze two aspects: the
use of audiovisual narratives as a pedagogical tool and the choice for Entrepreneurial
Skills as an object of study. Thus, the research aims to understand how associations
between audio-visual narratives and Entrepreneur skills can contribute to the teaching
and learning of an Entrepreneurship discipline. Based on an intentional and intuitive
selection, five audiovisual products were selected with varied genres and that have
entrepreneurship in an objective and/or subjective way. The analyzes were carried out
using resources such as analogies, metaphors and allusions, in order to create
associations between the audiovisual narrative of each product and the
Entrepreneurial Competences studied. Based on criteria for both the application and
the development of these analyses, each of the narratives was detailed, including a
suggestion for use in educational environments. A teaching plan was drawn up to
suggest the use of one of these products in these environments. It is concluded that
the use of the cinema tool, based on the model applied in this study and with the
creativity of teachers to search for new narratives, can contribute to a differentiated
teaching solution, reducing resistance to the tool, both for on the part of teachers and
students and valuing the vision of the future, the difficulties imposed by the last two
generations, Z and Alpha, which today form the foundation not only of education, but
of the course of society. Given this reality, it is believed that it is necessary to launch a
new look at education/teaching/learning, through methodological revisions that can co-
opt students, capturing their attention, inducing their reflections and, mainly,
contributing to an experiential learning favorable to their mental, social and
professional development.

Keywords: Entrepreneurship. Entrepreneur Skills. Audiovisual Narrative. Educational
Tool. Cinema.
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1. INTRODUGAO

Um filme de agao pode, no auge da adrenalina das telas, ajudar a compreender
uma teoria administrativa? Um suspense intrigante pode demonstrar uma estratégia
de mercado? Entre diversas risadas, uma boa comédia pode levantar questbes e
respostas sobre competéncias empreendedoras? Foram questdes como essas que
nortearam a idealizagdo e o desenvolvimento desse projeto, assim como a visdo da
importancia de uso diferenciado da ferramenta Cinema e suas narrativas audiovisuais
em sala de aula.

Some-se a esse contexto, a linha de pesquisa no Mestrado a qual estou
vinculado e o desejo de contribuir para o ensino do Empreendedorismo. Dessa forma,
aliar uma ferramenta educacional com tanta potencialidade (FRANCO et al., 2017;
OLIVEIRA, 2018a; RAMOS; ARAUJO; SOUZA, 2012) e um ponto essencial de
estudo, como sédo as competéncias do empreendedor (CHAVES, 2006; DORNELAS,
2001; DUTRA, 2001; DUTRA et al., 2008; MAMEDE; MOREIRA, 2005; MAN; LAU,
2000b; MELLO; LEAO; PAIVA JUNIOR, 2006; RUAS, 2009; SANTA ROSA, 2016;
SPENCER; SPENCER, 1993; TEIXEIRA, 2011) nos permite sugerir e auxiliar o
professor que ministrara aulas sobre Empreendedorismo, uma analise atual do uso e
novas formas de utilizagcao dessa ferramenta.

Branddo (2011) afirmou que uma sessao cinematografica podera contribuir
para a melhoria dos resultados do processo educacional, jA que propicia uma
participagdo mais ativa, promovendo uma maior integragao, visto que a criatividade
sera estimulada e, com isso, podera proporcionar o surgimento de novas ideias.
Entretanto, ao se observar o seu uso, percebe-se a falta de maior reconhecimento
académico acerca desta ferramenta, pois sua utilizagdo muitas vezes é associada a
uma solugdo improvisada, no sentido de um tapa-buraco de um plano de disciplina,

como destaca Mogadouro (2011, p. 78):

(...) s6 vem reforgar outra pratica muito equivocada que € passar o filme no
caso de auséncia de um professor ou quando n&o houve planejamento da
aula (na ingenuidade de se achar que os alunos nao percebem e nao se
ressentem). Pressupde-se nesse caso, que o filme esteja substituindo a aula

(..).
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Duarte (2002) e Napolitano (2015) também enfatizaram essa situacéo,
corroborando a ideia da diminuicdo do cinema como instrumento de educacéao, devido
a todo o seu contexto industrial, lucrativo e de grandes produgbes, mas que apesar
desse contexto, produz obras de qualidade impar para a utilizagcdo em sala de aula.

Voltando-se para o Empreendedorismo, percebe-se que o perfil do jovem
empreendedor, assim como o perfil da nova geragao, exige mudangas na educagao,
visto que a atengdo em sala de aula e no ambiente virtual da educacéo a distancia
esta diretamente ligada ao interesse do aluno e este se insere, hoje, num contexto
totalmente diferente de outrora. Diante disso, acredita-se que a forma de
aprendizagem também tem que ser diferenciada, como salienta Prensky (2001a) e
corrobora Lira (2016), por conta da necessidade da forma de ensino fazer sentido ao
aluno.

Como as emogdes fixam-se a acontecimentos, devido a vivéncia (DEWEY,
2010), ao professor, sensivel a existéncia dessas emog¢des e que busca compreender
o funcionamento de suas turmas, cabera entender esta realidade e tentar considera-
las a partir das escolhas das ferramentas que ira utilizar no processo de ensino-
aprendizagem. “A delegacdo de atividades de aprendizagem aos alunos pode
introduzir mais variedade e surpresas em sala de aula, cada uma das quais pode
aliviar o tédio” (FIET, 2001, p. 102, traducédo nossa)'. Relacionando-se ao perfil do
jovem empreendedor, acredita-se que, para os professores acompanharem as
mudangas tecnoldgicas, é interessante que haja a introdugdo de ferramentas e
meétodos atuais, mais condizentes com o perfil do aluno da atualidade.

No capitulo referente, os dados relacionados ao perfil do empreendedor serao
mais detalhados; contudo, em 2013, uma pesquisa feita pela Fundacdo Getulio
Vargas, ja apontava que 80% dos jovens gostariam de desfrutar de uma carreira
empreendedora (DALPIAZ, 2014), em 2015, a pesquisa feita pela Confederagéo
Nacional de Jovens Empresarios (CONAJE, 2018a), demonstrava que a faixa de
idade era de 26 aos 30 anos (MUNDOCOOP, 2018) e em 2018 esse perfil aumentou
a faixa dos 30 para 35 anos (CONAJE, 2018b). Dessa forma, buscar a praticidade do
ensino de algo que foca no mercado de trabalho, com a necessidade de enxergar tais
competéncias, parece exigir adequacéo e pluralidade de ideias, para que o jovem, de

fato, reflita e compreenda diversos contextos.

! No original: “Delegation of learning activities to students can introduce more variety and surprises
into the classroom, each of which can aleviate boredom”.



Posto isso, com a atualizagédo de diversas modalidades de pedagogia, novas
ferramentas em um ambiente de inclusédo digital e sedimentado pela tdo discutida
Geragao Z, também conhecidos como nativos digitais, 0 mundo ja ndo € o mesmo e
acompanhar essa nova linguagem parece ser essencial. O pesquisador Marc Prensky
enfatizou em seu artigo de 2001 que se trata de uma geragdo que nasceu com a
linguagem digital junto @ mamadeira, que cresceu rodeada por cinema, produgdes
audiovisuais diversas, aparelhos, equipamentos, videogames, celulares, etc., e a
Internet € sua fonte de pesquisa primaria. Diante disso, as relagdes interpessoais

passaram a ser norteadas pelo ambiente digital:

Como deveriamos chamar estes “novos” alunos de hoje? Alguns se referem
a eles como N-gen [Net] ou D-gen [Digital]. Porém a denominagdo mais
utilizada que eu encontrei para eles é Nativos Digitais. Nossos estudantes de
hoje séo todos “falantes nativos” da linguagem digital dos computadores,
video games e internet (PRENSKY, 2001a, p. 1).

Diante deste cenario, o uso diferenciado de uma ferramenta educacional
poderosa? pode influenciar na capacidade de compreender, associar e refletir do
aluno, a partir de uma obra audiovisual. Todavia, acredita-se que sua eficacia s6 sera
relevante se o emocional do aluno for trabalhado, se a sua atencgao for despertada e
a experiéncia tiver sido valida de modo reflexivo e cooperativo, como sugeriu John

Dewey:

comunicacao é educacédo. Nada se comunica sem que os dois agentes em
comunicagdo [..] se mudem ou se transformem de certo modo” e na
passagem: “A experiéncia fornece reflexdo consciente, fornecendo
instrumentos que podem orientar melhor as realidades que circundam o
cotidiano da vida human (DEWEY, 2010, p. 249).

Tendo em vista essa realidade, este estudo busca elucidar e demonstrar a
possibilidade de um uso diferenciado desta ferramenta no ambito da Administracao,
mais precisamente no Empreendedorismo, cuja escolha sera explicada, sendo
utilizado como aporte tedrico, teorias e modelos acerca das competéncias
empreendedoras e do Empreendedorismo. Acredita-se que o estudo da disciplina seja

essencial no desenvolvimento do perfil empreendedor entre alunos e no seu ensino.

2 Vesce, Trecho retirado do site <https://www.infoescola.com/pedagogia/relacao-entre-cinema-e-edu-
cacao/> que demonstra a afirmagao. Acessado em 21 de Maio de 2021.



https://www.infoescola.com/pedagogia/relacao-entre-cinema-e-educacao/
https://www.infoescola.com/pedagogia/relacao-entre-cinema-e-educacao/

Com base em uma pesquisa qualitativa de produtos audiovisuais entre géneros
cinematograficos, o objetivo € buscar narrativas audiovisuais que componham, por
meio de analise filmica e de conteudo, como essas produgdes podem contribuir para
0 ensino/aprendizagem das competéncias empreendedoras em ambientes
educacionais. Sugerindo assim, ao professor, novas alternativas de utilizagado dessa
ferramenta.

A escolha e a analise desses filmes, com base nos géneros listados, serao
feitas com base no modelo tedrico escolhido acerca das competéncias. Serao analises
objetivas, com foco em cenas e detalhes de cada um deles, explicadas com mais
detalhe na metodologia. Sera produzida também uma proposta de utilizacdo dentro
de uma ementa de uma disciplina de Empreendedorismo.

Por essas motivagcbes, esta pesquisa anseia por compreender uma
metodologia que se alinhe a uma nova geracéo de estudantes que almeja se inserir
no mercado de trabalho. Estudantes que se defrontam diariamente com o termo
Empreendedorismo, mas que diante de diferentes abordagens pedagogicas e a
constante busca pelo sujeito ativo em sala de aula, em muitos momentos, n&o se
sentem inseridos em propostas ou ferramentas adotadas simplesmente por ndo serem
equivalentes aos seus gostos, estilos e habitos ou por uma metodologia insuficiente,
qgue nao aplica método, direcionamento e observacao de seus receptores (COLECHA;
CHICOSKI, 2012; NAPOLITANO, 2015).

Em suma, ha alguns motivos que serdo apresentados no decorrer do trabalho,
pelos quais se demonstra que a linguagem cinematografica é potencialmente indicada
e, a0 mesmo tempo, ampla e profunda, podendo oferecer novas experiéncias ao

aluno, conseguindo atengéo, reflexdo e a compreensdo em um ou mais objetivos.

1.1 PROBLEMA DE PESQUISA

Quais as associagdes possiveis entre 0 uso da narrativa audiovisual e o ensino-

aprendizagem das competéncias do empreendedor em uma disciplina de

Empreendedorismo?

1.20BJETIVOS DA PESQUISA



Os objetivos da pesquisa definirdo o propésito do estudo e delimitam o que se

pretende alcangar.

1.2.1 Objetivo geral

Articular possiveis associag¢des entre o uso da narrativa audiovisual, enquanto
ferramenta educacional, e o ensino-aprendizagem das competéncias do Empreende-

dor em uma disciplina de Empreendedorismo.

1.2.2 Objetivos Especificos

1. Selecionar os géneros e os filmes dos produtos audiovisuais a serem
estudados;

2. Relacionar Filmes x Competéncias Empreendedoras para gerar produ-
tos audiovisuais que elucidem esta relacao;

3. Montar uma proposta de plano de ensino para uma disciplina de Empre-

endedorismo pautada em um ou mais produtos audiovisuais gerados.

1.3 JUSTIFICATIVA

O presente trabalho corrobora a importancia do recurso audiovisual como fer-
ramenta do processo de ensino-aprendizagem. O cinema auxilia na educacgéo. Narra-
tivas audiovisuais conseguem efetivamente educar se forem bem utilizadas, pois sdo
reconhecidas como uma importante fonte de investigacao de problemas do meio edu-
cacional e, consequentemente, fontes de conhecimento e reflexdo. Os professores,
por meio de experimentos e estudos empiricos, utilizam essa pratica de maneira cons-
tante ou gradativa. E assim, diante de geragbes que precocemente se socializaram
com a cultura midiatica, que possuem a capacidade de escolha dos mais diversos
produtos audiovisuais, inclusive produzindo seus préprios videos, amadores ou néao,
a imagem em movimento esta correlacionada ao ser humano, hoje ainda mais que a
escrita e, com isso, utiliza-la de maneira planejada, orientada e reflexiva torna-a uma

ferramenta pratica, democratica e poderosa (BERT; RAMOS, 2014;
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CHRISTOFOLETTI, 2009; DUARTE, 2002; NAPOLITANO, 2015; RAMOS; ARAUJO;
SOUZA, 2012; REIS, ERISNALDO FRANCISCO; STROHSCHOEN, 2021).

Segundo Duarte (2002) ver filmes é uma pratica social tdo importante, do ponto
de vista da formacéao cultural e educacional das pessoas, quanto a leitura de obras
literarias, filoséficas, sociolégicas e tantas mais”. Pode ser potencializada se for utili-
zada com base no elemento-chave da sala de aula: o aluno. Mudando-se correta-
mente o foco, realizando-se uma pesquisa prévia, ndo so6 as obras podem ser melhor
escolhidas e adaptadas como a absorc¢ao tende a ser mais intimista, reflexiva e dina-

mica, como reforga Reina (2014, p. 89):

O filme nao sera utilizado apenas como um artificio de mobilizagao e de ilus-
tracdo de um problema. Sera tratado como uma unidade conceitual capaz de
forcar ou provocar o pensamento dos alunos em torno da criagdo de novos
conceitos por meio da reflexao filosofica filmica, tal como um texto filoséfico
€ capaz de fazer com seu leitor (REINA, 2014, p. 89).

Essa pesquisa n&o visa demonstrar ou buscar o que o aluno deseja, mas o que
pode ser utilizado pelo professor para um diferente ensino e, consequentemente, uma
nova abordagem e absorg&do, promovendo atencdo, experiéncia e reflexdo. Busca
também observar entre os géneros cinematograficos, diferentes narrativas audiovisu-
ais para o estudo das competéncias do Empreendedor, proporcionando assim, uma
estratégia de escolha e aplicagado que seja interessante para quem gosta e até mesmo
quem nao gosta de determinado estilo, género ou pratica.

Esse aspecto ja fora analisado por Moran et al. (2013) e Fresquet (2013), que
avaliaram a efetividade da pratica com base na capacidade mediadora do professor,
0 que envolve uma condug¢ao ao interesse do aluno e também permeia a experiéncia
e reflexdo propostos por Dewey (DEWEY, 2010) e nas observagdes de Napolitano
(2015), quando enfatizam o grau de problematizagao proposto pelo professor na ori-
entagao do aluno em busca da aprendizagem e compreensao, visando nao so o re-
sultado em sala de aula, mas o desenvolvimento do seu aluno.

Trata-se de uma pesquisa que se justifica pelas mudangas do ensino, pelas
mudancgas de perfil do jovem administrador e empreendedor, pelo fortalecimento da
Educacao Empreendedora e pelo estudo recorrente em busca de aprimoramentos em
uma metodologia que se mostrou eficaz, mas que se observa que poderia ser ainda

mais eficiente. Acredita-se que, se bem elaborada, essa experiéncia podera conduzir
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o aluno a autocritica, persisténcia, ao respeito ao proximo e a si (DEWEY, 2010), so-
mando-se a uma arte que envolve, apaixona e naturalmente ensina, como ja defendia
Castilho (2003, p. 8):

O filme propicia por si sé uma atragéo especial, é envolvente, mobiliza a aten-
¢ao concentrada, envolve o espectador, mobiliza aspectos emocionais, ex-
plora a percepgéo, valores, julgamentos, paixao e compaixao, opinides e até
desejos. O filme como ferramenta didatica é de uma extraordinaria valia para
se trabalhar com e em grupos (CASTILHO, 2003, p. 8).

Partindo dessa proposta de uso da narrativa audiovisual como ferramenta pe-
dagdgica, reforgca-se que a definicdo do objeto de estudo se deu pela proximidade do
autor com as areas, tendo o Cinema como paixao, a Educagado como interesse profis-
sional e o Empreendedorismo como parceiro diario na vida profissional e foco de es-

tudos futuros.

1.4 ESTRUTURA DA DISSERTAGAO

O presente trabalho é dividido em trés partes sequenciais. A primeira parte
consiste na elaboragao do referencial tedrico, a fundamentagao tedrica acerca do
Cinema e suas especificidades. Fala-se sobre a linguagem, as narrativas audiovisuais
e os produtos consumidos, os elementos cinematograficos que norteardo as analises
filmicas, a importancia do Cinema e sua relacdo com a educagao.

Ainda no referencial tedrico, a segunda parte deste é destinada analisando
brevemente o cenario do empreendedorismo no pais, o perfil do jovem empreendedor
e a sua importancia para a formagao educacional e profissional desses jovens. Analisa
também a relagcdo entre educacdo e empreendedorismo e destaca os estudos
referentes & formacdo das competéncias do Empreendedor. A luz das teorias
relacionadas a essas competéncias, 0 modelo mais adequado para a aplicagdo da
metodologia proposta nesse trabalho sera definido e contextualizado.

A segunda parte € a definicido da metodologia, na qual sdo elencados a
natureza o tipo de pesquisa adotados, bem como os instrumentos de coleta de dados
e o tipo de analise de dados utilizados. Também € apresentado o modelo de escolha,
a analise dos produtos audiovisuais e a relevancia destes para esta investigagcéo. A
terceira parte destina-se a coleta e analise dos dados, especificamente descrevendo

e discutindo os resultados, fundamentados pela escolha, analise e sugestdo de
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utilizacdo para o ensino das competéncias. Por fim, apds a conclusido, no apéndice,
constara o modelo de um plano de ensino de uma disciplina de Empreendedorismo

com base na abordagem das narrativas audiovisuais.

2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Este capitulo traz um apanhado tedrico dos principais conceitos encontrados

nas diferentes fontes bibliograficas, relacionando tedricos e o tema desta pesquisa.

2.1 O POTENCIAL DO CINEMA COMO FERRAMENTA PEDAGOGICA PARA O
ENSINO DO EMPREENDEDORISMO

O presente topico, e seus subtopicos, tem por finalidade analisar e demonstrar
a importancia do cinema como ferramenta pedagdgica, mais precisamente,
apresentando suas principais caracteristicas, a escolha pela narrativa audiovisual
como instrumento de pesquisa, os principais elementos que podem ser utilizados
numa pesquisa qualitativa de observacéo e analise filmica e, por fim, a relagao entre
as narrativas audiovisuais e o0 ensino do Empreendedorismo, cujo foco, nesse estudo,
serao as competéncias do Empreendedor.

Edgar Morin, considerado um dos maiores pensadores vivos, ao longo de seus
estudos sobre o homem, teoria da complexidade, educagao e cinema, tratou esta arte
como sendo “talvez realidade, mas € também outra coisa, geradora de emocgdes e de
sonhos. E o que nos asseguram todos os testemunhos: os espectadores” (1997, p.
17). Diante desta afirmacgao, pode-se imaginar que o cinema é, antes de tudo, uma
fabrica de sonhos e de ilusdes. E a transposicdo em tela, ou pelicula, de realidades
que podem, ou ndo, serem semelhantes aos olhos do telespectador, mas que o farao

refletir e imaginar-se dentro delas. E isso pode ser observado, pois...

...de acordo com o sociologo francés Pierre Bourdieu (1979), a experiéncia
das pessoas com o cinema contribui para desenvolver o que se pode chamar
de “competéncia para ver’, isto &, uma certa disposicdo, valorizada
socialmente, para analisar, compreender e apreciar qualquer histéria contada
em linguagem cinematografica (DUARTE, 2002, p. 13).
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Essa competéncia para ver sugerida acima pode ser relacionada e justificada
nos estudos de cinema de Edgar Morin que também tratam da formagao do cidadao
e sua educacgao, podendo ser compreendidas com base no denominado “saber
pertinente” sugerido pelo autor (2001). Este saber se relaciona ao contexto que
favorece a formacgao do sujeito autbnomo, de um cidadéo critico e ético, que é um dos

objetivos gerais da educacéo. Essa visao € mais evidente na seguinte afirmacao:
O cinema possibilita uma leitura critica do mundo, do conhecimento popular,
do conhecimento cientifico e da prépria midia. No sentido ainda mais amplo,
o cinema denuncia demandas sociais, politicas, econdmicas, ambientais, que
precisam ser atendidas no mundo contemporaneo, estabelecendo a ligacao
dos aspectos locais aos globais do conhecimento, também contemplados nos
Parametros Curriculares Nacionais (PCNs). (FANTIEL, 2020, p. 128).

Trata-se de um contexto cotidiano e constante, pois o cinema trafega por
inumeras possibilidades diariamente, criando novos mitos midiaticos, sejam eles
humanos, na figura de cineastas e atores, tratados como verdadeiros olimpianos,
misticos... Ou sejam eles ficcionais, enquanto tramas e personagens, viralizando e
construindo assim relagdes particulares que promovem autoconhecimento e
contribuem para o desenvolvimento da personalidade critica. Mesmo ocorrendo um
verdadeiro fanatismo em diversas ocasides, o espectador cria lagos poderosos com o
cinema e nisso reside a sua originalidade: o cinema pode ser ao mesmo tempo arte,
industria, fendbmeno social, estético, ultramoderno e um pilar para o arcaismo da
psique humana (KAHTALIAN; MOTTA, 2020; MORIN, 1970, 1989, 1997, 2001).

Quando se observa a evolugéo da linguagem cinematografica, percebe-se que
se trata de uma das expressodes visuais mais significativas da cultura contemporéanea,
sendo centenaria, ultrapassando essa fase e contribuindo tanto para o entretenimento,
quanto para a difusdo de ideias, emocdes e expressdes mais elaboradas.
Anteriormente restrita a exibicao nas salas de cinema, a producéao de filmes tornou-se
ainda mais importante com o surgimento da televisdo, do video e da multimidia
(FRANCO et al., 2017).

No inicio do século, Duarte (2002) ja afirmava que as pesquisas de mercado
indicavam que 79% do publico de Cinema no Brasil era formado por estudantes
universitarios. Demonstravam também que eram compostos pela maioria de uma
camada meédia da populagdo e alta sociedade, mas frisando que se tratavam de
estudantes com maiores oportunidades de participar dessa pratica, desde cedo, junto

aos familiares e dos grupos que participavam.
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Diante desse cenario, entra em evidéncia a pertinente questdo da
democratizagao do Cinema. Segundo o site Fala! Universidades (2019) e o jornalista
Thiago Forato (2018) da Uol, o Cinema elitizou. Ingressos tornaram-se mais caros e,
com isso, a narrativa audiovisual foi se reinventando, assim como a industria de
entretenimento. Se com a TV vieram as séries, com a internet o Streaming possibilitou
uma disputa entre empresas que gerou nao so6 variedade, como pregos diversificados
e mais baixos. Todos com catalogos diversificados de produg¢des préprias ou nao.

Dessa forma, as narrativas audiovisuais conquistaram uma for¢a ainda maior,
pois passaram a chegar a um numero maior de pessoas. Afinal, sua presenga é
constante, como afirmado acima, e atravessa as mais diversas midias, como a
televisao, o cinema, a internet, o smartphone, e tem gerado novos modos de produgao

e apreensdo. A esse respeito, Garcia-Roldan (2012, p. 613) menciona que:

o cinema, os filmes documentais, as séries de TV, os videogames e todo tipo
de documentos, materiais ou obras audiovisuais representam um arquivo
antropolégico de incalculavel valor ao descreverem e exibirem uma cultura e
uma época determinada (GARCIA-ROLDAN, 2012, p. 613).

Segundo Pillar e Campos (2021, p. 170), “as narrativas audiovisuais trazem
registros que evidenciam formas de ver, sentir e pensar de uma cultura, de um tempo
e lugar”. Por isso, trata-se de uma forma abrangente e, ao mesmo tempo, direcionada,
quando utilizada para a educag¢ao. Uma outra forma de enxergar a importancia quando

usado o cinema de uma maneira geral, esta na afirmagédo de Marcello e Fischer (2011,
p.2):

pesquisar cinema e educagao implica operar com narrativas filmicas,
construindo um objeto de tal forma que, no minimo, trés grandes dimensdes
sejam contempladas: a complexidade das linguagens especificas com que se
faz cinema, o publico ao qual se destinam os materiais em foco (ou os sujeitos
dos quais as narrativas falam, ou ainda o grupo do qual desejamos tratar ou
a quem nos propomos certa agao investigativa); e, por fim (e ndo menos
importante), interrogagdes de ordem filosofica, histdrica, cultural, estética ou
pedagogica que, possiveis de serem pensadas a partir de filmes ou de
intervengdes com o cinema, carregam consigo perguntas sobre o tempo
presente (MARCELLO; FISCHER, 2011, p. 2).

Para reforcar a importancia do uso das narrativas audiovisuais no ensino
superior, em especial, no Empreendedorismo, observa-se o argumento de Bernadet

(2000) de que um filme deve motivar a escolha do espectador por suas qualidades,

mesmo que este ainda ndo o conhecga. Trazendo essa realidade para a sala de aula,
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nota-se que o professor deve identificar as qualidades no filme que irdo motivar o
espectador. No caso, seus alunos.

Segundo Cocteau (1968), o perigo com os filmes é o costume natural de vé-los
sem a mesma atencdo que a depositada numa peca ou livro. Dessa forma, faz-se
necessario que o professor estabeleca um roteiro a ser seguido, que possa facilitar o
desenvolvimento de um olhar de pesquisador por parte dos alunos/espectadores e
com isso, consigam interpretar e estabelecer analogias coerentes e sustentadas entre
a teoria, a narrativa e a realidade do que pretende se investigar.

Com isso, observa-se que essa articulacdo € possivel e percebendo as
necessidades que envolvem o ensino do Empreendedorismo, as narrativas
audiovisuais demonstram capacidade de envolver o aluno, despertar a reflexao acerca
das tematicas e, principalmente, servir como mais uma ferramenta de apoio a

absorcao de conteudo e a possibilidade de relaciona-lo com o mundo real ou ficcional.

2.1.1 O surgimento e o fascinio do Cinema

A data: 28 de dezembro de 1895. Local: Paris, na Salle Indienne do Grand
Café, Boulevard dés Capucines, n° 14. Foi nesse ambiente que os irmaos Lumiére
apresentaram para 35 pessoas uma criagao prépria, patenteada no mesmo ano,
denominada Cinematdgrafo. Esse aparelho projetava, na tela, imagens fotografadas
em movimento. Ali estava ocorrendo o0 que seria o alicerce para a sétima arte. A
introducao social de um dos mais poderosos meios de comunicagao, entretenimento
e difusao ideoldgica de todos os tempos (BARROS, 2007b; FIGURELLI, 2013b;
HARTMANN, 2013; OLIVEIRA, 2018b).

Trata-se de um marco controverso, ja que nos Estados Unidos em 1893,
Thomas Edison, um dos mais notaveis inventores da histéria e ferrenho conquistador
de patentes?, criou o quinetoscopio, aparelho individual que permitia o acesso as
imagens em movimento. E essa gana por reconhecimento é afirmada por Sadoul
(1963, p. 32): “na América, Edison [Thomas Alva Edison] declarava a guerra das

patentes e nela empenhava um exército de oficiais de justica. Os interesses que ele

3 Titulo de registro de invencao, de marca de fabrica, de nome de produtos comerciais e industriais
(KOOGAN, HOAUAIS, 1999).
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representava queriam monopolizar a inveng¢ao”. Portanto, dois anos antes dos irmaos
Lumiére.

Hoje esses marcos parecem simplérios em relagcao ao que o Cinema se tornou.
Todavia, € nessa forma singela, rudimentar, que se pode compreender a esséncia do
fascinio humano por essa arte. Na apresentagao dos Lumiére, segundo relata Figurelli
(2013, p. 111):

O programa constava de dez filmes, cada um com cerca de dois minutos de
duragéo, sendo A Saida da Fabrica (La Sortie des Usines Lumiere) e A
Chegada do Trem (L’Arrivée d’'un Train en Gare de La Ciotat), os mais
lembrados até hoje. Na plateia, estava Georges Méliés (1861-1938), o qual
mais tarde descreveria suas impressoées: “Ao fim da exibi¢do houve um delirio
e cada um se perguntava como pudera se conseguir tal resultado”. O cronista
do jornal La Poste redigiu aquela que talvez tenha sido a primeira critica
cinematografica: “E a prépria vida, é o movimento tomado ao vivo. A fotografia
cessou de fixar a imobilidade: ela perpetua a imagem do movimento
(FIGURELLI, 2013, p. 111).

Meliés era magico, inventor, ilusionista, caricaturista e diretor de teatro. Ele
buscou um cinematografo para si. Nao obtendo sucesso junto aos irmaos Lumiére,
conseguiu adquirir um modelo na Inglaterra. Comegou a produzir pequenos
documentarios acerca da realidade, assim como os Lumiéere. Contudo, ao se deparar
com um travamento em seu equipamento, o que antes tinha como foco um 6Onibus,
passou a gravar um carro funebre que tomou o lugar do anterior. O estalo veio! Ele
descobriu que a camera podia distorcer o tempo e o espago. E assim, surgiram os
efeitos especiais no cinema (CAMPQOS, 2017).

Segundo Sadoul (1963, p. 31-32), “o estilo de flmagem de Méliés permitiu-lhe
criar um mundo fantastico, poético e encantador, imaginoso e ingénuo”. Sua carreira
durou 12 anos, entre 1900 e 1912, e teve como grande destaque sua obra mais
conhecida: Viagem a Lua. Contudo, em 1915 a realidade ja era bem diferente e esse
tipo singelo de cinema ja ndo estava mais em evidéncia. Como afirma Mascarello
(2006, p. 17): “transformagao constante. Essa talvez seja a melhor maneira de
descrever os primeiros 20 anos do cinema, de 1895 a 1915”.

Em 1915, outro marco na historia do Cinema. David Wark Griffith (1875-1948)
foi responsavel pelo processo de consolidagdo do chamado cinema narrativo classico.
Sua obra, Nascimento de uma Nacéo, foi um divisor de aguas. Produzido a época por
cento e vinte mil délares, com mais de duas horas de duracédo, visto por milhées de

pessoas desde seu langamento, gerou, talvez, o primeiro debate social acerca de um
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filme, pois fazia apologia ao grupo supremacista branco, Ku Klux Klan. Foi ainda o
primeiro longa-metragem de ficgdo assistido na Casa Branca, o que demonstrava a
forca que o cinema vinha conquistando, culturalmente e socialmente. Tornando-se um
reconhecido portador de questdes a serem discutidas pela sociedade (FIGURELLI,
2013a; MASCARELLO, 2006; RAMOS; ARAUJO; SOUZA, 2012; SECRETARIA DE
EDUCACAO, 2009; XAVIER, 1984).

Segundo o esteta e critico Ismail Xavier (1984, p. 49):

Entre 1908 e 1913, em termos de producao, Griffith redefiniu o papel do
diretor de cinema como coordenador de fotografos, atores e montagem. Em
termos de linguagem, consolidou a figura do narrador, mao invisivel que,
através da organizagdo das imagens, expée um ponto de vista, modula a
emocgao, argumenta, coloca o espectador na condi¢cdo de ‘observador ideal
dos fatos’ (XAVIER, 1984, p. 49).

Conforme citado acima, percebe-se que o primeiro cinema chegara ao fim e
tudo caminhava naturalmente para a formagao de uma industria. E isso ocorre a partir
dos anos 20. Para isso, vale lembrar o que foi citado por Sadoul (1963) a respeito de
Thomas Edison. Segundo Mariana R. Marques, pesquisadora do Instituto de Cinema
de S&o Paulo, Edison comandava o MPPC — Motion Pictures Patents Company,
Companhia que detinha a patente de todos os materiais para a criagao de filmes. Com
isso, conseguia nao soé reproduzir, como criar e vender obras sem pagar aos criadores,
a exemplo de Meliés ou cobrando parcelas altas aos realizadores e distribuidores.
Dessa forma, muito partiram para a California, Estado onde os juizes ndo davam muita
atencéo as patentes de Edison. E dessa forma, surgiu Hollywood (MARQUES, [s.d.]).

E por que é importante frisar essas nuances da histéria? Porque o fascinio e a
potencialidade ndo vém apenas pela curiosidade, pela descoberta, eles vém também
pelo poder do dinheiro, do poder que este exerce sobre a evolugao de tudo. Quanto
mais a industria evoluia, mais o Cinema mudava e fabricava sonhos e quanto mais
fabricava, mais eras cinematograficas eram escritas (OLIVEIRA, 2018b).

Diante disso, Mascarello (2006) e o site Blasting News (2020) norteiam as
grandes fases ou movimentos do cinema e as que mais impactaram os espectadores
devido as formas, aos roteiros, as atuagdes, a montagem e as abordagens da vida
real ou ficcdo. Ha diversas classificacdes, porém, como desenvolvé-las nédo € o foco
do estudo, estas sintetizam o que marcou historicamente o cinema. Sao elas: O

primeiro cinema, a vanguarda dos anos 20, o expressionismo alemio, o
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impressionismo francés, a montagem soviética, o surrealismo, o western, o filme noir,
o cinema moderno, o neo-realismo italiano, a nouvelle vague, o documentario
moderno, o cinema novo alemao, o cinema novo brasileiro, a nova Hollywood, o
Dogma 95 ocorrido na Dinamarca e o Cinema Pds-Moderno.

Todas essas eras exerceram e/ou exercem fascinio e formam os pilares para
qualquer construgao filmica e condugao de debates e estudos. Segundo Oliveira
(OLIVEIRA, 2018b):

para o espectador, bastava que os filmes contassem belas histérias dentro
de uma forma narrativa cativante. Para os artistas, se tratava de firmar um
estilo ou de estabelecer certas filosofias e ideologias. Mas para aqueles que
produzem arte cinematografica, sua sobrevivéncia depende de uma
adaptagao constante aos ciclos da sociedade, as necessidades do publico e
aos desafios que as concorréncias e as novas tecnologias impdéem.
(OLIVEIRA, 2018b, p. 23)

E quando se pensa em educagéo e cinema, € possivel enxergar em Bordwell
e Thompson (2013) a ideia de que o espectador busca deparar-se com experiéncias
que ele imagina viver somente por meio do cinema, em que ocorrera o contato com
diferentes modos de vida e de emocgdes, ainda que padronizados. Em outros
momentos, o espectador busca ver-se refletido pelo comportamento, atitude e
pensamento dos personagens, ainda que ndo assumidamente ou consciente disso.

Destaca-se que a abordagem da narrativa filmica parece ser coerente com as
pretensdes do ensino do empreendedorismo. Afinal, ha uma vertente da educagao
empreendedora que difere do modelo de ensino tradicional, pois foca em
experimentos, buscando a autonomia do aluno e a contextualizagdo de atividades
praticas e reflexivas, usando exemplos que demonstrem situa¢des que produzam os
desafios que 0 mesmo venha a ter em seu ambiente profissional (MACHADO; LENZI;
MANTHEY, 2018b).

2.1.1.1 Géneros Cinematograficos

Tomando como base os estudos de Nogueira (2010), Bergan (2012a) e
Napolitano (2015) sera trabalhado neste subtopico a importancia e uma classificagao
para os géneros cinematograficos. Assim como o Cinema tem a liberdade em contar
histdrias, faz-se necessario também estabelecer critérios para caracterizar cada estilo

dessas historias. Sejam elas assustadoras, engragadas, dramaticas, aventurescas,
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épicas ou que celebram acontecimentos reais ou ficcionais, visto que dentre as varias
linhas escritas pelo roteiro, um género deve nortear a histéria, mesmo que varios
géneros se misturem ou alternem-se na mesma obra.

Buscando compreendé-los, Nogueira (2010) analisa que € a partir da literatura
que se percebe a variedade de géneros. Nela, € possivel remontar a questao, pelo
menos, desde Aristoteles, que na sua Poética, efetuava a distingdo fundamental entre
comédia, poesia épica e tragédia. Dessa forma, analisando todo o contexto das
demais artes e o foco desse estudo, trés géneros sdo fundamentais sobre, e para
compreender, todos os outros: A tragédia, o drama e a comédia. “A tragédia porque,
como se refere Aristételes, retrata seres melhores que nés, os comuns mortais; a
comédia porque se refere a seres piores que nods; o drama porque ilustra a vida de
seres iguais a nds, ou seja, do cidaddo comum” (NOGUEIRA, 2010, p. 2).

Mas antes de prosseguir com um modelo de classificagdo mais completo, que
compactuem com os padrdes atuais, seria interessante compreender o que € Género.

O proprio Nogueira (2010) o define como:

Um género sera uma categoria classificativa que permite estabelecer
relagcdes de semelhanca ou identidade entre as diversas obras. Desse modo,
sera possivel, seguindo o raciocinio genérico, encontrar a génese comum de
um conjunto de obras, procurando nelas os sinais de uma partilha morfolégica
e ontolégica — assim, através da infima comunhdo de determinadas
caracteristicas por parte de um conjunto de obras, poderemos sempre
proceder a genealogia mais remota das mesmas, o que havera de permitir
compreender melhor o seu processo criativo e efetuar a arqueologia das
ideias fundamentais que que veiculam ou das situagdes que retratam
(NOGUEIRA, 2010, p. 3-4).

Segundo Hunt et al. (2013) e Oliveira (OLIVEIRA, 2018b), devido a riqueza das
histérias, varias categorizagbes foram criadas para tentar facilitar o trabalho de
classificagao filmica. Tal classificagao serve para familiarizar o telespectador a um tipo
de produgdo e padronizar motes de produgcdo. Mesmo tentando categorizar em
géneros, muitos filmes ndo se encaixam em apenas um estilo, possuindo tematicas
transversais. Logo, a base da maioria das classificacoes, baseia-se na criatividade,
autenticidade e coeréncia. Mesmo assim, limitam o potencial de um filme, pois um
género nunca é puro. Por isso, criaram-se também subgéneros.

Toda essa situagao reforga os movimentos artisticos ou cinematograficos, pois
segundo Oliveira (2018b), eles, juntamente com a designacdo por género e

subgéneros e periodos ou tendéncias especificas, norteiam toda a visdo do cinema.
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Isto também ¢é refletido no cinema enquanto negdcio. Afinal, a classificacdo e a
consolidagao dos géneros permitiram a criagdo de formulas de sucesso que garantem
espectadores, bilheterias, bem como poder e dinheiro.

Como exemplos classicos tem-se a Trilogia Poderoso Cheféao, a saga 007, Star
Wars, a saga Harry Porter, a trilogia do Senhor dos Anéis, dentre outras. Este sistema
realimenta-se constantemente por meio dos produtores que, ao repetir as férmulas de
sucesso, consolidam os gostos do publico, e do publico que, ao gostar dos filmes, leva
os produtores a repetir as formulas (BERNADET, 2000).

Segundo Napolitano (2015), ha quatro grandes géneros denominados
metagéneros, dos quais todos os demais subgéneros sao derivados por combinagao.
Ele os dividiu entre: Comédia (situacdes divertidas ou patéticas); Drama (problemas
existenciais, sociais ou psicoldgicos); Aventura (conflitos fisicos e luta do bem contra
o mal) e Suspense (mistério, tensdes e sustos). Trata-se de uma visdo mais
generalista, que parte do maior para o menor e nao foi a escolhida para esse estudo
justamente pela falta de amplitude e a necessidade de se explicitar subgéneros
posteriormente.

Ja Bergan (2012) propds uma classificacédo em oito géneros. A¢ao/Aventura,
Animacado, Comédia, Drama, Ficgao Cientifica, Musical, Suspense e Terror. As
diferengcas para a classificagdo de Napolitano (2015) encontram-se na devida
importancia aos musicais, a ficgdo, ao suspense (ou thriller) e ao terror. Ele expande
a classificagao e apresenta mais possibilidades sem a necessidade de recorrer tantas
vezes as explicagdes de subgéneros.

Entretanto, foi na classificagcdo de Nogueira (2010) que o presente trabalho
compreendeu ser uma forma mais ampla, completa e que naturalmente a ocorréncia
de uma explicagdo acerca de um subgénero sera feita muito mais pela pelicula
escolhida e, suas especificidades, do que por pura necessidade. A classificagdo
abraca mais dois géneros, mas retira a animagao, podendo esta ser incluida em
qualquer um dos 10 géneros, detalhando sua natureza animada e seus estilos.
Contudo, essa categoria sera acrescentada com base em Bergan (2012) e o género
aventura sera agrupado junto ao género Agao, como o autor também utilizou. Dessa
forma, acredita-se que ira facilitar e complementar o sistema classificatério. A

classificagao de género € apresentada no Quadro 1 juntamente com suas descrigdes.
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Quadro 1: Géneros e suas descrigdes

Género

Descrigao

Acao/Aventura

E, dentre os géneros contemporaneos, o mais comum, de maior apelo
popular, de maior sucesso comercial e proporcionalmente o de maior
desdém critico. Muito pelo estilo, tendéncias de rotina e esteredtipos e
maniqueismos ao qual os temas sdo abordados. Exemplos: Cacadores
da Arca Perdida, Os Goonies e Velozes e Furiosos.

Animacao

Como o préprio nome ja diz, tratam-se de histérias contadas de maneira
animada, abrangendo diferentes estilos e temas, desde desenhos a méo,
no conceito ja abordado de stop-motion, até o 3D mais evoluido.
Exemplos: Fantasia, A fuga das galinhas e As Aventuras de Tintin.

Comédia

Mesmo tendo seu objetivo no riso, seus diversos formatos e
manifestagdes tendem a ressaltar as fragilidades do ser humano: o vicio,
a negligéncia, a pompa, a presungdo ou a insensatez, por exemplo.
Muitas vezes depreciado, consegue ser aclamado quando foge das
solugbes faceis e oportunistas. Possui, segundo o autor, alguns
subgéneros que devem ser observados: Parddia, satira, ironia, escarnio,
sarcasmo, ridiculo, caustico, espirituoso, gozo, caricatura e gracejo.
Exemplos: O professor aloprado, A vida de Brian e Corra que a Policia
vem ai.

Drama

A maior qualidade deste género é sem duvida, detalhar e destrinchar a
seriedade dos fatos e o proprio ser humano. Seja em situagdes comuns,
normais, cotidianas, mais ou menos complexas, seja evidenciando
implicacgdes afetivas, intimistas e polémicas de cunho particular ou social.
Sao0 caracterizadas em diversos subgéneros internos, porém todos
prezam sempre pelo mesmo alicerce: O homem e a vida. Sendo
necessaria a exposigao de algum, neste estudo, sera feita posteriormente
a devida mencao. Exemplos: Tomates verdes e fritos, Forrest Gump e
Requiém para um sonho.

Fantastico

Pode ser comum atribuir ao filme fantastico outros géneros. A linha tende
a ser ténue, mas essa classificacdo se estabelece pela notéria suspengao
da descrenca que é feita do inicio ao fim e pela forte presencga na histéria
do cinema. E aquele género que se combina facilmente, caso necessario,
e principalmente, onde a causalidade mais se afasta das premissas
realistas e das leis comuns do cotidiano. Aqui, tudo é possivel, as leis
naturais e do mundo sdo quebradas e novas justificativas entram em
vigor. Magia, religido, sobrenatural sdo constantes e, na maioria,
determinam o contexto e a motivacédo dos personagens. Aqui, a regra é
nao ter regra. Exemplos: A Lenda, Twin Peaks e o Senhor dos Aneis

Ficcao
Cientifica

Trata-se de um género que causa estranheza tedrica a primeira vista, mas
€ justamente no conhecimento e argumento cientifico e racional que
relatos ou historias especuladas sobre mundos e acontecimentos
possiveis, a partir de hipoteses logicamente verosimeis, sdo aceitos.
Presente, Passado e Futuro podem ser utilizados de qualquer forma,
desde que estabelecam parametros e sustentabilidade racional das
hipéteses narrativas desenvolvidas. Exemplos: Blade Runner, Gravidade
e Perdido em Marte

Film Noir

Proveniente da literatura noir ou hard-boiled de autores como Raymond
Chandler, Dashiell Hammet ou mesmo Ernst Hemingway, pode ndo ser
um género consensual entre muitos autores, contudo, seus elementos,
estilos, narrativa e familiaridade entre obras que compdem seu corpus
canbnico, justificam sua caracterizagdo como género. Embora
naturalmente relacionado ao preto e branco, sdo elementos e temas
como a traigdo, o crime, o0 cinismo, o pessimismo, a fatalidade, o ciume e
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a tragédia que norteiam suas obras, mesmo que coloridas e atuais.
Possui desdobramentos que facilitam a compreensao nos tempos atuais,
como o Neo Noir. Exemplos: O Falcdo Maltés, Drive e Sin City.

Musical

Como a propria designacao indica, o musical atribui a banda sonora uma
extrema importancia, que em nenhum outro género encontra paralelo. A
musica é aqui assumida nao apenas como um complemento dramatico
das situagdes ou da caracterizacdo das personagens, mas como um
dispositivo narrativo em si mesmo — a musica nao se sobrepde a trama a
partir do seu exterior, mas surge a partir da propria vivéncia das
personagens e determina os seus comportamentos. Exemplos: Grease —
nos tempos da brilhantina, Moulin Rouge e La La Land.

Terror

Como afirma o préprio Nogueira (NOGUEIRA, 2010), “acerca do filme de
terror podemos comecar por referir que o seu apelo e o seu fascinio para
o espectador, provém, ironicamente, da incomodidade e do desconforto
que provoca neste. E como se o espectador encontrasse o seu prazer
precisamente no proéprio sofrimento”. Aristételes descreveria como a
catarse, a purgagdo do medo através da contemplagdo estética.
Exemplos: Tubardo, Panico e o Exorcista.

Thriller
(Suspense)

Um dos géneros mais apreciados pelo publico, justamente pela
capacidade em prender a atengdo em tramas complexas. Segundo
Nogueira, séo 3 os pilares desse género: Intensa excitagéo e nervosismo;
Duvida sobre o desfecho da histéria e dos personagens; Sugestao
verosimil, mas enganosa das expectativas. Exemplos: O Siléncio dos
Inocentes, Seven — Os Sete Pecados Capitais e Clube da Luta.

Western

Segundo Nogueira (NOGUEIRA, 2010) “se existe género classico por
exceléncia, ele é seguramente o western. Durante décadas, e até
recentemente, foi mesmo, para muitos, sindnimo de experiéncia
cinematografica plena”. Trata-se de uma criagdo explicitamente
cinematografica, onde um retrato do Oeste Americano foi explicitado.
Contudo, é um género que desenvolveu caracteristicas que puderam ser
usadas em diversas circunstancias e variados locais. Desde a expansao
da fronteira da civilizagcao, da instauracao da lei e da ordem, contato e
destruicdo de populagdes indigenas e outras, e uma oposi¢ao multipla
entre a ordem e o caos, entre a lei e a bandidagem. Exemplos: Os
imperdoaveis, Bravura Indémita e The Rover.

Fonte: Adaptado de Nogueira (2010) e Bergan (2012).

2.1.1.2 Narrativa Audiovisuais

Segundo Pillar e Campos (2021), a relagdo entre linguagem audiovisual e

cotidiano tem se tornado cada vez mais intensas e sofisticadas. Seja pela constante

evolugdo tecnolodgica, as inovagdes diarias e facilidade de informacdes, seja pela

unido entre equipamentos e capacidade humana de compreensao e apreensio dos

sistemas visuais e sonoros. O audiovisual é constante e atravessa as mais diversas

midias. A esse respeito, Garcia-Roldan (2012, p. 613) menciona que:

0 cinema, os filmes documentais, as séries de TV, os videogames e todo tipo
de documentos, materiais ou obras audiovisuais representam um arquivo
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antropoldgico de incalculavel valor ao descreverem e exibirem uma cultura e
uma época determinada (GARCIA-ROLDAN, 2012, p. 613).

Tomando como referéncia o estudo da narratologia proposto por Alvarenga
(2016), € importante frisar a teoria de Genette (1985) sobre narrativa, considerando
que suas abordagens também ponderam sobre o cinema, ou seja, perpassam
questdes do audiovisual. Trata-se de uma teoria com significativa influéncia em
proposi¢cdes contemporaneas sobre a narrativa por tedricos e estudiosos de diferentes
areas. Quando se refere diretamente a narrativa, apresenta-se a definicdo de que “a
narrativa designa o enunciado narrativo, o discurso oral ou escrito que assume a
relacdo de um acontecimento ou de uma série de acontecimentos” (GENETTE, 1985,
p. 23).

Partindo dessas consideragcdes, Jacques Aumont apresenta de um modo
bastante objetivo uma definigdo de narrativa filmica: “(...) € o enunciado em sua
materialidade, o texto narrativo que se encarrega da histéria a ser contada (...) no
cinema, compreende imagens, palavras, mengdes escritas, ruidos e musica, o que ja
torna a organizagao da narrativa filmica mais complexa” (AUMONT, 2008, p. 206).

Para compreender essa importancia, remete-se rapidamente ao passado

conforme D’Angelo (2015):

A pratica de contar histérias € bem antiga. Remonta a época em que as
pessoas sentavam-se em torno da fogueira para ouvir histérias que falavam
de vivéncias, conquistas e conhecimentos adquiridos pelo grupo. Assim, foi
possivel preservar tradicdes, valores, refletir sobre o presente e apontar
transformagdes, contribuindo para a formacao de identidades (D"ANGELO,
2015, s/n).

Dessa forma, ao se relacionar com o cinema, a narrativa audiovisual pode ser
caracterizada como uma histéria contada em um tempo imaginario de acontecimentos
reais ou ficticios, encadeado pela ordenacdo das cenas. O autor e diretor escolhem
tempo, espago, personagens, velocidade e ritmo, quais os acontecimentos, os obsta-
culos, o objetivo, a compensacgao e o desfecho que se estrutura a histéria. Todos es-
ses elementos sao desenvolvidos, utilizando-se recursos especificos do meio, como
enquadramento, iluminagao, corte e efeitos especiais. Tudo em beneficio da constru-
¢ao da mensagem audiovisual e da possibilidade de transmitir opinides, ideias, sen-
sacoes e sentimentos que influenciem os espectadores na constituicido de sentidos e

significados. (D’ANGELO, 2015).
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De acordo com Gancho (1993a), uma narrativa possui trés conceitos que de-
finem sua a esséncia. Os trés conceitos, segundo o autor, sdo: tema, assunto e men-

sagem. O quadro 2 apresenta cada um deles com sua respectiva descrigcao.

Quadro 2: Conceitos da narrativa audiovisual

Conceitos Descrigao
E a ideia em torno da qual se desenvolve a histoéria. Pode-se identifica-lo,
Tema pois corresponde a um substantivo (ou expressdo substantiva) abs-
trato(a).
E a concretizacdo do tema, isto é, como o tema aparece desenvolvido no
Assunto enredo. Pode-se identifica-lo nos fatos da historia e corresponde geral-

mente a um substantivo (ou expressao substantiva) concreto (a).
Mensagem E um pensamento ou conclusdo que se pode depreender da histéria lida
ou ouvida. Configura-se como uma frase.

Fonte: Adaptado de Gancho (1993).

Em relagdo aos elementos de uma narrativa, conforme € possivel observar no
quadro 3, pode-se descrevé-los segundo Gancho (1993) e Boscariol (2020a) como
cinco: Enredo, Narrador, Tempo, Espaco e Personagens. Os autores compactuam da
mesma classificagdo, o que corrobora a ideia de que devem ser seguidos para uma
correta estruturacédo da narrativa audiovisual e, consequentemente, para uma melhor

apreciacao do espectador.

Quadro 3: Elementos da narrativa audiovisual

Elementos de Descricao
uma narrativa

E o conjunto de acontecimentos que se sucedem de modo ordenado
numa estéria, dos quais participam as personagens, € dado o nome de
acao, trama, intriga ou enredo. Pode ser contada de maneira linear ou
nao linear e oferece diversas possibilidades de narragio.

Trata-se do elemento que norteia toda a narrativa. O narrador € o ele-
mento interno a narrativa que conta a estéria, “apresentando e expli-
cando os fatos que se sucedem no tempo e introduzindo os persona-
Narrador gens” (CARDOSO, 2001, p.36). Sua importancia é notéria justamente
por acabar tendo grande influéncia na histéria, visto que o narrador pode
ser um personagem, um observador ou simplesmente ser alguém
onisciente.

Toda narragao transmite uma estoria que, organizada em um enredo,
evolui no tempo e no espaco. Quando se trata do tempo cronolégico,
quer dizer que esta seguindo uma ordem de acontecimentos. Ja
quando é psicoldgico, ndo segue uma linearidade dos fatos.

O espacgo tem como fungdes principais situar as agdes dos personagens
e estabelecer com eles uma interacao, quer influenciando suas atitudes,
pensamentos ou emogdes, quer sofrendo eventuais transformacdes pro-
vocadas pelos personagens.

A presenca de personagens é essencial. Afinal, sdo eles que fazem
toda a magica acontecer. Os atores ou animagdes dao vida a histéria.

Enredo

Tempo

Espaco

Personagens
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Nesse sentido, ha também uma divisdo entre os tipos de personagens:
0s principais e 0os secundarios.
Fonte: Adaptado de Gancho (1993) e Boscariol (2020).

2.2. A ESPECIFICIDADE DA PEDAGOGIA NO CINEMA: O CINEMA NAO
EXPLICA, O CINEMA MOSTRA!

Segundo Oliveira (2018b), Pedagogia é uma ciéncia que busca a solugao de
problemas relacionados a educacao das pessoas e com o seu desenvolvimento como
um todo. Significa também a utilizagao ou desenvolvimento de métodos que consigam
assegurar a adaptacao, disseminacgao e assimilagdo de conteudo aos individuos que
deseja formar.

Neste estudo, em particular, o conceito Pedagogia se compactua com o
problema e com o objeto em estudo. A necessidade aqui € demonstrar e sugerir
possibilidades para a pedagogia do ensino do empreendedorismo tendo como base
experiéncias pautadas pelas narrativas audiovisuais, ou seja, pelo uso de filmes em
sala de aula e a discussao de suas narrativas, promovendo o debate, a reflexdo e o
aprendizado.

A proposta e necessidade acima podem ser fortalecidas pelo préprio Oliveira
(2018Db), por se tratar de uma pratica educacional ndo metddica, como uma forma de
conhecimento abrangente, fluida e adquirida mais livremente. A linguagem audiovisual

constitui-se, segundo o autor, mesmo que involuntariamente de:

um conjunto de meios educacionais valiosos no contexto contemporaneo. O
aspecto da cinepedagogia que destacamos é, sobretudo, de natureza
cultural, ja que os conteudos mais preciosos que o cinema tem a oferecer se
referem ao modo como este meio explora e coloca o homem em contato com
as diferentes culturas e os diversos contextos sociais, econdmicos e politicos
(OLIVEIRA, 2018b, p. 452).

Conforme Barros (2007), “qualquer obra cinematografica — seja um
documentario ou uma pura ficcdo — € sempre portadora de retratos, de marcas e de
indicios significativos da sociedade que a produziu”. Isso enfatiza a questdo do
Mostrar. Para o cinema e seus produtos, Barros também afirma que “a mais fantasiosa
obra cinematografica de ficgao traz por detras de si ideologias, imaginarios, relagdes
de poder, padrdes de cultura” (BARROS, 2007a).
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Dessa forma, assim como sugerem Napolitano (2015) e Oliveira (2018b), pode-
se compreender porque o cinema nao explica, ele mostra. A explicacdo por mais clara
que esteja na tela, ela € geral. Para todos. Mas é justamente em suas entrelinhas,
como visto acima, que as discussbes poOs-filme podem render debates, novos
conhecimentos e perspectivas e podem gerar melhores resultados educacionais, além
de reforgar a alianga entre pedagogia e cinema e essa relagdo entre explicagao e
demonstragéo, ja que o cinema nao explica, ele tende a ensinar uma licdo. Uma moral
da histéria. Na pedagogia, o ensino vem diante de uma gama de conhecimentos. No
filme, quando se orienta e se inserem focos de conhecimento, o ensino & produtivo,

porque ele promove reflexdo. Em uma passagem, Oliveira (2018b, p. 453) afirma que:

a pedagogia cinematografica pode nos ensinar a perceber os meandros
ideolégicos das relagdes humanas, fazendo-nos ver o que é natural e o que
é artificial (ou faz parte de uma construgao social ou de um artificio racional).
Ela é capaz ainda de ensinar a ver o mundo a despeito de toda a alienagao,
visualizando novas relagdes humanas, construidas a partir de outros valores
e principios (OLIVEIRA, 2018b, p. 453).

Os préximos subtépicos apresentam particularidades do uso das narrativas
audiovisuais, leia-se cinema, alguns desafios em sua utilizagdo, como ela pode ser
mediadora de debates para a sala de aula e também os principais elementos da

linguagem audiovisual a serem explorados em analise em sala de aula.

2.2.1 O uso do Cinema em sala de aula e seus desafios

Segundo Belloni (2012) e Napolitano (2015), uso do cinema na escola pode ser
inserido, em linhas gerais, num grande campo de atuagdo pedagdgica chamado
“‘midia-educacédo”. Embora, seja afirmado esse campo € mais aplicavel a chamada
‘comunicacao de massa” (televisao, radio e as TIC — Tecnologias de Informacéao e
Comunicagdo como um todo), o cinema hoje, além de uma midia moderna, esta
totalmente inserido no cotidiano das novas geragoes, pelo menos em suas expressoes
mais populares.

Tendo em mente esse contexto, Alimeida (2001, p. 40) afirma que “o cinema é
sempre ficgao, ficcdo engendrada pela verdade das cameras (...) o espectador nunca

vé cinema, vé sempre filme. O filme € um tempo presente, seu tempo é o tempo de
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projecao”. Deixando questdes reflexivas de lado, o grande ponto aqui € a acédo do

professor como mediador. Conforme Napolitano (2015, p. 14):

[...] & preciso, portanto, que o professor atue como mediador entre a obra e
os alunos, ainda que ele pouco interfira naquelas duas horas magicas de
projecao. As primeiras reagdes da classe podem ser de emogéo ou tédio, de
envolvimento ou displicéncia. As diferentes expectativas e experiéncias
cotidianas dos alunos ao assistirem aos filmes serdo o primeiro passo em
relacédo a atividade “cinema em sala de aula.

Ao se falar em uso do recurso em sala de aula, é impossivel ndo debater a
importancia da mediagao por parte do professor. Ela ndo € somente importante, ela
se faz essencial para que os alunos compreendam o que irdo ver, como ira ser
conduzido e qual a finalidade daquela apresentagdao. A orientagcao para leituras,
aprendizagem e novas experiéncias por parte do professor € a ponte necessaria para
que o aluno traduza da melhor forma o conteudo apresentado (NAPOLITANO, 2015).

Dito isso, Oliveira (2018b) afirma que tem a capacidade de promover em seu
espaco fisico, dentro de suas salas, a sociabilizagdo, mas que também consegue
fomentar a partir de seus inumeros filmes, caracteristicas sociais e antissociais,
problemas, solucdes, prazeres, desprazeres, beneficios e duvidas e os mais diversos
problemas de levar uma vida comum. O autor também enfatiza que se trata de uma
verdadeira interacao social, heterogénea, pois promove no publico as mais distintas
reagcdes em relacdo ao mesmo filme.

Um outro ponto defendido pelo autor é a relevancia cultural e educacional do
uso do cinema. Ha estudos que discordam, muito pelo apresentado acima por
Napolitano (2015), quando se demonstra qual o papel do professor. Se nao for de
mediagao, sera puro passatempo. Contudo, é fato que as pessoas veem mais filme
do que leem livros, e o autor reforga que os alunos “conhecem histérias como Romeu
e Julieta mediante filmes, ou por ouvir dizer, e dificilmente por terem lido Shakespeare.
E podemos julga-los por isso, sem incorrer em elitismo cultural?” (OLIVEIRA, 2018b).

Oliveira (2018b) também afirma que a relagao entre cinema e educacéo traz
em seu bojo muitas peculiaridades. Por exemplo, ninguém nega que a imagem €
dominante nas sociedades contemporaneas e que “o cinema surge como uma espécie
de laboratério para a sociedade do espetaculo em que vivemos” (SECRETARIA DE
EDUCACAO, 2009, p. 44). Sendo um laboratério social, seu uso naturalmente ira de

encontro a métodos conservadores, que seguem uma cartilha pouco inventiva. Como
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afirma Gémez (2014), ao tratar do recorrente método de ensino que embasou por
muitas décadas a Educacao, seria necessario que conduzisse ao conhecimento e
aprendizagem em processos nao de memorizagao, nem de copia de modelos, mas
de exploracao e descobertas”.

Diante desse contexto, buscou-se explicitar visdes e conceitos sobre o uso de
recursos voltados a aprendizagem, destacando o cinema como um instrumento a
servigco da educacéao, promovendo o uso da imaginagao e da criatividade, fomentados
pelo trabalho e atividades em sala de aula, envolvendo multiplos temas
(NEPOMUCENO, 2018a).

Em relagao aos desafios, Napolitano (2015) elencou trés fatores que costumam

influir na adequacgao e desenvolvimento de atividades:

a) Possibilidades técnicas e organizativas na organizagao de um filme para

a classe;

b) Articulagdo com o curriculo e/ou conteudo discutido, com as habilidades

desejadas e com os conceitos discutidos;

c) Adequacéo a faixa etaria e etapa especifica da classe na relagao ensino-

aprendizagem.

Lira (2016) também trouxe alguns pontos importantes que devem ser
observados e solucionados para evitar problemas quanto ao uso:
¢ Relacionar o assunto/ tema a realidade;
e Instigar a curiosidade dos alunos;
e Comentar sobre os trabalhos corrigidos logo que forem realizados;
e Trazer para discussdo em sala de aula fatos recentes do mundo em
geral e do local onde vivem os alunos;

e Analisar filmes motivadores.

Diante dos desafios apresentados, Napolitano (2015) afirma que a organizagao
e abordagem construida pelo professor, com base nas sugestdes de especialistas e
na propria experiéncia em sala de aula, é que irdo determinar o sucesso e a avaliagao

da correta adequacao dos filmes apresentados para o publico-alvo em questao.

2.2.2 Reflexao e Experiéncia em Sala de aula
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Os estudos a respeito de experiéncia e reflexdo em sala de aula possuem
pilares bem sedimentados quando tratado pelo contexto da aprendizagem
experiencial. Em sua génese, se encontram os modelos de Lewin, Dewey e Piaget
que nao serao explicitados nessa pesquisa, mas que endossam o presente estudo.
Segundo Krakauer, Santos e Almeida (2017), estes modelos abordam a forma como
o individuo transforma o seu conhecimento com base nas experiéncias vivenciadas.
Kolb (1984) utilizou de testes empiricos para desenvolver um modelo ciclico para a
aprendizagem experiencial. Nele, a diferenga era a inclusado do fator reflexivo, pois
considerava que o conhecimento € gerado a partir da transformac¢ao da experiéncia
por meio da reflexao.

Ja para Pimentel (2007, p.160) é valido ressaltar que “aprender pela
experiéncia nao significa que qualquer vivéncia redunde em aprendizagem. Esta
aprendizagem ¢é, sobretudo, mental. Assim sendo, apropriar-se dos saberes
procedentes da experiéncia demanda processos continuos de acdo e reflexdo”.
Entende-se que € valido compreender a dimensao da experiéncia para o ser humano
e para a educacgao. Dessa forma, percebe-se que o conceito de experiéncia é central
na pedagogia de John Dewey.

A experiéncia, segundo o autor, € uma fase da natureza, € uma forma de
interacdo, pela qual dois elementos que nela entram — situagdo e agente — séo
modificados.(DEWEY, 2010). Angerami (2014, p. 58) refor¢ca essa ideia de Dewey,
afirmando que “a experiéncia educativa, portanto, além de estar atrelada ao ato de
viver e de envolver todo o processo, se dara por meio da reorganizagao e
ressignificagdo da experiéncia, a fim de guiar com mais qualidade o curso da vida”.

Essa visdo acerca da experiéncia, € valida segundo Krakauer, Santos e

Almeida (2017) com base em Kolb (1984) que ressalta que:

compreender que a aprendizagem € um processo continuo implica saber que
todo aprendiz ndo é como um papel vazio, mas que todos iniciam uma
situagao de aprendizado com ideias articuladas sobre determinado tépico,
sendo que, de forma similar ao modelo de Dewey, a continuidade da
experiéncia € essencial para a teoria experiencial de aprendizagem
(KRAKAUER; SANTOS; ALMEIDA, 2017, p. 109).

Essas constatagdes segundo Krakauer, Santos e Almeida (2017) se tornam

importantes porque trazem implicagdes para a teoria da aprendizagem experiencial.
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Primeiro, porque traz implicagbes para o planejamento dos cursos de qualquer
natureza e atividade, quando sugere que todo aprendizado é uma forma de
reconstrugao de significados. Segundo, porque questiona o papel do educador, como
formador de opinido, de mudancga de conceitos enraizados e de orientagao para novas
ideias. Corbett (2005) acrescenta a essa discussdo que o conhecimento na forma
experiencial também ja foi investigado como fator primario para a identificagdo de
oportunidades empreendedoras.

A aprendizagem nao poder ser analisada como um elemento isolado, como
destaca Krakauer, Santos e Almeida (2017). Ela depende de diversos fatores como
comportamento, emocgao, sentimentos, dentre outros. Nesse ponto o uso do Cinema
reforca a ideia de Kolb (1984) que enxerga o aprendizado como um processo de
adaptacao do ser humano as mudangas do mundo, envolvendo os varios estagios da
vida humana.

Em relagdo aos adultos, analisando por uma perspectiva que se relaciona a
educacao, mercado de trabalho e empreendedorismo, ha de se destacar a
importancia da aprendizagem experiencial “especialmente pelo processo de
crescimento que se volta a diferenciagéo e a integracdo hierarquica, sendo que os
estagios mais avancados de desenvolvimento se caracterizam pela integragao e
integridade pessoal” (Kolb, 1984, p. 213).

Tratando-se do aprendizado do empreendedor, Politis (2005) corrobora a
importancia das relagcdes sociais envolvidas nesse tipo de aprendizado, questido que,
segundo o autor, ainda carece de estudos futuros. Corbett (2005) também ressalta a
necessidade da interagdo para o fortalecimento de praticas. Especificamente sobre
empreendedorismo, Politis (2005) sugere que o aprendizado empreendedor passa por
trés momentos: a carreira empreendedora, o0 processo transformador e o
conhecimento empreendedor. Dessa forma, pode-se observar, de maneira mais
consciente, a relacdo entre empreendedorismo, experiéncia, reflexdo e cinema como

ferramenta pedagdgica.

2.2.3 O Cinema como facilitador de contetido: Narrativa audiovisual como me-

diacao para debates
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Com base na importdncia do cinema como ferramenta e da narrativa
audiovisual como elemento de expansividade do cinema em suas diversas formas e
produtos, se faz importante reforgar suas qualidades como facilitador de conteudo.
Segundo Massaro et al. (2015), trata-se de uma ferramenta que permite novas formas
de aprendizagem, mudando perspectivas, simulando ambientes e criando novas
dimensdes para um problema, podendo dessa forma, de maneira interativa,
desenvolver conceitos e fixa-los de maneira mais eficiente.

Napolitano (2015) enfatiza que “a maioria das experiéncias relatadas ainda se
prende ao conteudo das histérias, as ‘fabulas™ em si, e ndo discute outros aspectos
que compdem a experiéncia do cinema”. Esse contexto € um dos fatores que inibem
0 uso e a correta visdo acerca da linguagem cinematografica em sala de aula.
Contudo, o préprio Napolitano (2015) analisou que uma experiéncia bem-feita,
envolvendo técnica e tecnologias, pode contribuir para um trabalho critico da narrativa
apresentada; buscando uma complexidade no trabalho e, com isso, uma exploracéo
mais profunda da disciplina e de outros aspectos, como a sensibilidade, criatividade e
novas formas de expressao.

Levando em consideragao a tematica deste trabalho sobre cinema e suas
narrativas audiovisuais, justifica-se sua escolha e a relevancia para a mediagao de
debates com uma série de autores e afirmagdes que demonstram ndo sé a
importancia, mas principalmente como sua ma utilizagao contribui para o preconceito
do uso de produtos audiovisuais como ferramenta de aprendizagem.

Teixeira e Lopes (2017) salientam a maneira como o cinema pode demonstrar
diversas formas de se enxergar o mundo. Independentemente do mundo retratado, é
possivel trazé-lo para o centro do debate, potencializando a discussao e ampliando
conceitos e temas entre os alunos. Em relagdo a esses mundos e tematicas que o
cinema aborda, Fresquet afirma que “o real e o ficcional, a realidade e a fantasia séo
extremos de um caminho pelo qual cinema e educacéao transitam e, eventualmente,
se encontram” (FRESQUET, 2013, p. 30).

O cinema € um recurso que permite uma aprendizagem mais espontanea e
duradoura e nado pode ser considerado apenas um instrumento complementar e
ilustrativo. As narrativas audiovisuais visam e promovem o aprendizado efetivo do
aluno, desde que haja um planejamento correto, estruturado e que o professor ndo se
veja como protagonista, mas como uma espécie de narrador onisciente. Ele devera

conseguir extrair uma reflexao critica do aluno, pois ird somar-se ao prazer que uma
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obra cinematogréfica, ou seus produtos, podem despertar. Contudo, seu uso jamais
sera eficiente e eficaz se ndo ocorrer o principal: a problematizac¢ao, pois ela fara com
que os alunos refltam e repensem suas atuais certezas, questionem contextos e
paradigmas e avaliem o certo e o errado (FELIPE, 2006; GOMEZ, 2014; MASSARO
et al., 2015; MOGADOURO, 2011; NAPOLITANO, 2015).

Silva (2007, p. 50-51) afirma que “a linguagem cinematografica tem o mérito de
permitir que a relagao entre filmes e imaginario social aconte¢a” e Nepomuceno (2018)
complementa que é importante que “a partir das obras cinematograficas, também se
possa desenvolver a imaginagdo do aluno para diferentes situagdes que se
apresentem ao mesmo, retratadas de multiplas formas pelos filmes”. Portanto, utilizar
obras audiovisuais diferentes, que fujam do lugar comum, poderao trazer resultados
produtivos. Basta, conforme o paragrafo acima, que haja direcionamento, explicagao
e estruturagao por parte do professor.

Segundo Mogadouro (2011), uma das grandes duvidas quanto ao uso e
mediacao de debates se encontra na escolha dos filmes, devido a quantidade a
disposicdo no mercado, ha também duvidas em relagcéo ao tempo de cena, tempo do
produto audiovisual a ser usado, duvidas em relacdo a tematica da aula e o tipo de
filme. De fato, sdo duvidas pertinentes, mas que nao deve ser um empecilho para o
uso. Afinal, € a relagao cultural e técnica do professor com esses produtos que
nortearao sua utilizacdo. Deve ser estar intimo do que ira ser apresentado. O ideal
segundo Napolitano (2015), € que haja uma relagdo minima entre o professor e o
cinema, para que esta ferramenta possa ser corretamente utilizada.

Outro motivo que reforca a importancia das narrativas audiovisuais como
facilitador de conteudo e mediador de debate € sua praticidade. Contrapondo o que
foi dito no topico 2.2.1 em relacdo a desafios quanto ao uso, Nepomuceno (2018)
enfatiza que a maior vantagem desse recurso € que muitas instituicdes possuem TV
e um aparelho de DVD para assistir filmes. Outras possuem acesso a internet podendo
transmiti-los on-line ou por download. Ao contrario de outras ferramentas que podem
dispender mais recursos, o cinema ou produtos audiovisuais sao praticos. Usados
desde um antigo DVD até um Pen Drive.

Por fim, focando na narrativa audiovisual como mediacao de debates, Massaro
et al. (2015) enfatizam que a eficacia desta ferramenta na educagédo e,
consequentemente, em debates, deve ser estar alinhada a condi¢cao de treinar o olhar

do receptor. Deve-se direciona-lo! E a ideia do narrador onisciente apresentada acima.
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Orientar e ndo apenas deixar levar solto, “mas se direcionando e focando um tema de
interesse em que se quer explorar e desenvolver a aprendizagem” (MASSARO et al.,
2015). Dessa forma o aluno podera compreender e absorver os conteudos,
principalmente correlacionando a narrativa ao foco de estudo.

Fresquet (2013) sugere que sejam escolhidos filmes ou géneros que os alunos
estejam habituados, dessa forma ocorrera diversificagdo em seus gostos, ampliando
seus conhecimentos sobre diferentes culturas e escolas cinematograficas. A autora
ainda reforgca que a unido entre esses gostos, professor e aluno, podera se

reconfigurar em uma vastidao ainda maior de opgdes.

2.2.4 Elementos da linguagem cinematografica para uso em sala de aula

Apés tratar da importancia do cinema, de sua linguagem e da narrativa audio-
visual como ferramenta pedagogica em sala de aula, destaca-se os elementos que
permeiam essa narrativa. Os elementos de cena escolhidos, de maneira geral, pelos
cineastas para trabalhar suas obras e levar a reflexdo dos espectadores. De acordo
com Hunt, Marland e Rawle, (2013), dessa forma os cineastas conseguem, por meio
de suas experiéncias filmicas, encontrar os recursos dentro do dominio de camera e
manipulacdo de imagens e sons para atingir seus objetivos de conquista do publico.

Para uma correta aplicacdo dessa ferramenta, acredita-se ser necessario co-
nhecer os principais elementos que compdem e interferem na interpretacdo de um
produto audiovisual.

De acordo com Nepomuceno (2018), Rodrigues (2007), Bernadet (2000), Ber-
gan (2012) e Hunt, Marland e Rawle (2013), ndo existe uma padroniza¢do técnica
para os elementos que compdem a linguagem cinematografica. Podem ocorrer mu-
dancas entre paises, mas os termos selecionado aqui foram os mais comuns e mais

utilizados pelos autores e em estudos do mesmo cunho. Sao eles:

Quadro 4: Elementos da linguagem cinematografica

Elementos Descricao
E o campo coberto pela imagem. O que influenciara no tipo de
Plano um plano, sera a distancia entre a camera e o objeto que se quer
filmar.
E o nimero de vezes em que o plano sera repetido. Cada tomada
Takes realizada € uma tentativa de se conseguir capturar o plano mais

“perfeito” na concepgao do diretor e sua equipe para ser apre-
sentado depois ao espectador na versao final da obra.
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Primeiro Plano

O primeiro plano é um dos elementos essenciais da linguagem
cinematogréfica, pelo destaque que permite aos efeitos dramati-
cos e psicoldgicos ou ainda para intensifica-los.

Contra Plano

A camera é direcionada em posicéo contraria a da tomada ante-
rior. O contra plano interage com o plano, podendo o angulo da
camera ser livremente invertido, de forma que o espectador per-
ceba que foi a camera, e nao os participantes da cena, que mu-
daram de lugar.

Grande Plano Geral

Representa uma grande area em extensao, vista de longa distan-
cia. E por meio do grande plano geral, que o espectador seria
situado da cidade/ local, onde se desenvolve a cena.

E normalmente usado para mostrar o espaco onde estdo os per-

Plano geral . _

sonagens, objetos e, o local, situando o espectador.

Trata-se de um plano que enquadra o corpo humano comecando
Plano médio logo abaixo da cintura para cima. E um plano que se recorre

quando se quer dar destaque ao movimento das maos de um
personagem.

Plano Conjunto

Trata-se do plano em que apresenta um grupo de personagens
em um determinado ambiente. Busca-se com esse plano, apre-
sentar ao espectador, que os personagens estdo em um ambi-
ente diferente de onde estavam antes.

Plano Americano

E o plano que enquadra em torno da altura dos joelhos. O termo
surgiu pelo uso comum desse tipo de plano por diretores hollywo-
odianos a partir da década de 1930. O plano americano ficou co-
nhecido por ser utilizado em muitos filmes de faroeste.

Plano Detalhe

Também chamado de primeirissimo plano por alguns autores,
enquadra um objeto isolado ou parte dele ocupando todo o es-
pacgo da tela. Ressalta um aspecto visual, eliminando o que nao
€ importante no momento. Destaca uma por¢ao do rosto ou isola
e amplia um objeto.

Close

O close é um recurso exclusivo do cinema, pois tem a condi¢ao
de destacar partes muito pequenas de um objeto ou detalhes de
um rosto na tela grande. O Close-up € geralmente utilizado para
destacar detalhes como pequenos objetos, face, maos, pés, den-
tre outros. O tamanho e proximidade do close, dependera da in-
tencdo do que se queira destacar, pelo diretor ou fotégrafo do
filme.

Campo

Refere-se aos cenarios, personagens e todos os acessorios en-
volvidos, tudo o que “a cAmera mostra”. E o espaco contido no
quadro, visto simultaneamente como uma superficie plana. O
quadro que o delimita funciona como uma espécie de mascara,
ao esconder o0 espago nas margens que nao vemos, mas que se
imagina, “o fora” de campo.

Contra Campo

O “campo” apresenta ao espectador a montagem final, e muitas
vezes por diferentes razdes de montagem, os diretores se utili-
zam de montagens com dois personagens em locais separados,
mas que aparecem ao publico na cena, ou seja, no mesmo
campo.

Extra Campo

Sao os ‘elementos’ ndo presentes na tela, mas que, de alguma
forma, fazem parte da composig¢do da cena, histéria, ainda que
esses elementos existem fora da tela. Seria toda agdo que se
desenvolve fora de campo.

Cenario

Cenario refere-se ao quadro da diegese. Pode ser construido ou
existir previamente, chamado muitas vezes de cenario “natural”.
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Existem inumeras possibilidades de criacdo de cenarios, sejam
elas reais ou utilizando-se imagens geradas por computador, cri-
ando o cenario virtual.

Diesege

Trata-se do mundo da histdria ficcional dentro de um filme. A
soma do espaco real e do espaco ficticio. Na diegese esta tam-
bém presente a agao temporal do filme, ndo importa se curta ou
longa.

Elipse

E a supressao de um ato dramatico, o qual sera resolvido poste-
riormente. Na elipse, ndo sio, necessariamente, explicitados fa-
tos em detalhes. Pode-se enxergar a elipse esta presente toda
vez em que ha a omissdo de algum elemento da histéria e con-
sequentemente uma possivel explicagao posteriormente.

Cena

E o lugar ou espago de representacdo onde uma agao se desen-
rolara. Cada cena pode ter um plano ou muitos planos que repre-
sentardo continuamente, determinado acontecimento. A cena é
0 segmento de um acontecimento delimitado por um lugar onde
se narra uma estoria.

Sequéncia

E uma série de cenas, ou planos, interligados por uma mesma
continuidade, sem cortes.

Continuidade

E o estilo de edicdo que predomina no cinema, para que os cine-
astas, em suas concepcdes, apresentem ao espectador um
modo estruturado e coerente da obra. Por meio da continuidade,
por exemplo, diferentes planos, gravados em variados locais, sdo
editados para serem mostrados de forma “fluida” na obra.

E o recurso utilizado para trazer para a narrativa acontecimentos

Flashback . e
anteriores ao tempo diegético da mesma.
Nesse caso, tem a finalidade de trazer fatos posteriores a narra-
Flashforward tiva do tempo atual da mesma. A narrativa vai para um momento

posterior, de futuro, na trama.

Fonte: Elaborado com base nos autores Nepomuceno (2018), Rodrigues (2007), Bernadet
(2000), Bergan (2012) e Hunt, Marland e Rawle (2013).

2.2.5 O uso da narrativa audiovisual no Empreendedorismo

Trata-se de um dos objetivos do ensino do Empreendedorismo estimular atitu-

des e habilidades dos seus alunos. Incentivar a busca pelos objetivos, a conscientiza-

¢ao acerca de suas responsabilidades, seja como autbnomo ou empreendedor, e en-

corajar o desenvolvimento de suas capacidades empreendedoras. Dessa forma, a uti-

lizacdo de metodologias diferenciadas em que ocorra a troca de saber, de consciéncia
e de experiéncia torna-se essencial (DORNELAS, 2001; HASHIMOTO; FONSECA JR,
2019; MANCIO, 2018; NETO, 2004; NEVES, 2020).
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De acordo com Fiet (2001), trata-se de uma oportunidade para os educadores
o incentivo aos aspirantes a empreendedores, pois sera com sua orientacdo e meto-
dologias que novos empreendedores serao influenciados de forma positiva ou nega-

tiva. Schon (2000) salienta que:

€ papel do professor simplificar, demonstrar, aconselhar, questionar e criticar
para que o aluno tenha contato com situagdes reais que estejam ao seu al-
cance, que seja consideravel para que ele possa aprender, conseguir resol-
ver, crescer, descobrir, criar e tornar-se capaz de ser um empreendedor
(SCHON, 2000, p.32).

Pujol (2018) afirma que, de acordo com o Sebrae (2017), a preparagao para o
mercado tornou-se um objetivo. A participagado dos jovens de 18 e 34 anos em nego-
cios subiu de 50% para 57%. Isso em 2017. Dito isto, Pujol (2018) também afirma que
a formacado da competéncia empreendedora vai além da grade curricular. Ha uma
exigéncia pungente além da sala de aula, focada na inovagdo, nas parcerias, nas
startups.

Dessa forma, € inevitavel buscar alternativas para que o jovem empreendedor,
ou o estudante que desperta esse desejo, enxergue em sala de aula essas compe-
téncias. O presente estudo busca demonstrar uma dessas alternativas. As narrativas
audiovisuais podem trazer para a sala de aula, elementos diferentes, pouco usuais e
que estimulem uma capacidade de reflexao e desenvolvimento por parte dos alunos.

O propdsito com o uso do cinema em sala de aula, potencializado por sua lin-
guagem aplicada a aprendizagem, poderia ser sintetizado na frase de Fresquet
(2013): aprendermos e desaprendermos sobre e com o cinema. E em desaprender-
mos, proporciona-se ao aluno a possibilidade de desconstrugcéo e reconstrugdo do
seu proprio conhecimento.

Duarte (2002) corrobora essa ideia ao afirmar que a linguagem cinematografica
tem como principio favorecer a identificacdo. Dessa forma, os estudantes sao levados
a avaliar e reconsiderar possibilidades de uma mesma situagao. E esta pode ser com-
preendida de diferentes formas. “Nessas ocasides, sdo frequentes os comentarios do
tipo: “jamais havia pensado nisso por esse angulo”. E isso é tudo o que espero obter
com esse tipo de pratica” (DUARTE, 2002, p.85).
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2.3. O ENSINO DO EMPREENDEDORISMO

O empreendedorismo nao é recente. Desde os estudos de Cantillon em 1755
que apresentavam o empreendedor como homem em busca de oportunidades de ne-
gocios, mas que encontra no ato de comprar e vender a incerteza da obtencdo do
retorno esperado (SILVEIRA; SANCHES, 2017). Tem-se, por exemplo, em Faia, Rosa
e Machado (2014) um direcionamento para o alerta de oportunidades que norteia o
empreendedor, sendo um diferencial em suas caracteristicas. Embora seus estudos
estejam em plena evidéncia, tornando-se uma das palavras mais faladas no século
XXI, apresentando significados distintos para diversos autores, como destaca Car-
doso (2016, p. 5), “é no passado que se percebe como o empreendedor ja era notado
como um objeto social, e consequentemente de estudo, por sua natural posicdo de
ator do desenvolvimento”.

Ja para Hisrich, Peters e Shepherd (2009, p. 28), “o termo empreendedor foi
usado, inclusive na idade média, para descrever tanto um participante quanto um ad-
ministrador de grandes projetos de produg&o, mesmo com toda situagao estabelecida
pelo sistema feudal”. Dornelas (2001) direciona algumas dessas conceituagdes, em
especial, a antiga definicdo de Joseph Schumpeter (1949) que talvez seja a que mais
reflita o espirito empreendedor: “o empreendedor é aquele que destréi a ordem eco-
ndmica existente pela introdugcao de novos produtos e servigcos, pela criagao de novas
formas de organizagao ou pela exploragdo de novos recursos e materiais”.

E diante deste cenario que o ensino do empreendedorismo se torna tio evi-
dente no contexto atual. Segundo Degen (2008), no século passado muitos econo-
mistas e professores acreditavam que bastava incentivar o empreendedorismo entre
0s jovens para promover o desenvolvimento econémico e assim reduzir ou mesmo
eliminar a pobreza e que essa poderia ser a superacao do capitalismo ante o socia-
lismo. A evolugao da sociedade demonstrou que as previsdes de Keynes (1930) e
Schumpeter (1949) estavam corretas e a economia capitalista triunfaria sobre o soci-
alismo. Contudo, embora mundialmente ndo tenha ocorrido uma significativa redugéo
da pobreza, resultou no que ele chamou de processo de destruicdo criativa, o que
consequentemente promoveu o desenvolvimento econdmico preconizado por Key-

nes.
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Dornelas (2001, p. 38) também destacou que “até alguns anos atras, acredi-
tava-se que o empreendedor era inato, que nascia com um diferencial e era predesti-
nado ao sucesso nos negoécios”. Contudo, hoje em dia esse discurso mudou, pois
acredita-se que o processo para a formacao do empreendedor pode ser ensinado, e
compreendido, com base no perfil do empreendedor, no conhecimento das compe-
téncias, na administragdo das adversidades e numa gama de fatores internos e exter-
nos ao negocio. O autor ainda afirma que os inatos continuam a surgir e continuarao
sendo referéncia, mas outros empreendedores podem ser capacitados para a criagao
de empresas duradouras.

A relacao entre educacao e empreendedorismo tem sido motivo de diversos e
constantes estudos recentes, principalmente por nao se referir a um fendbmeno restrito
a determinados espagos geograficos (CHAVES, 2006). Trata-se de um fenébmeno in-
ternacional, que muitas vezes é definido como a tentativa de criar, inovar, gerar em-
prego e crescimento econémico (CARDOSO, 2016). Ja para Drucker (1993) e Brollo
(2003) o empreendedorismo é uma disciplina e, como tal, pode ser aprendida. Os
autores também reforcam que o espirito empreendedor ndo € uma caracteristica inata,
sendo livre para que qualquer individuo possa estudar, refletir e aprender a comportar-
se de forma empreendedora.

Tracando um breve histérico pelos marcos do ensino do empreendedorismo no
Brasil, segundo o Mestre e Doutor em Administragao pela FGV René José Rodrigues
Fernandes (2013a), com as mudangas sociais e trabalhistas, o empreendedorismo
ganhou espaco, e isso foi visto como uma forma de reter alunos e absorver novos. A
Fundacgao Getulio Vargas (FGV) e a Universidade de Sao Paulo (USP) foram pioneiras
na inclusdo de um polo de ensino do empreendedorismo. Na década de 90, é fundado
o primeiro centro de empreendedorismo do Brasil pela FGV e marca a introdug¢ao do
Brasil no projeto Empretec da ONU. E nessa década que ocorre também a primeira
competicao de planos de negdcios, uma versao da competicdo internacional Global
Moot Corp, realizada desde pela Universidade do Texas desde 1984.

Na década de 2000, temos o destaque do inicio do CENN (Centro de Empre-
endedorismo e Novos Negdcios), que reuniu alguns dos mais notaveis professores e
estudiosos da area de empreendedorismo, a época ainda chamado de Cempre (Cen-
tro de empreendedorismo). O CENN é fundamental pela sua estrutura e pela menta-
lidade norteadora dos tempos atuais, congregando competi¢cdes de planos de nego-

cios, palestras com os mais importantes nomes da area, empreendedorismo social,
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congressos, pesquisas e eventos, dentre eles, em destaque, a primeira Semana do
Empreendedorismo no pais em 2005 (FERNANDES, 2013b).

O ensino do empreendedorismo € vital para a transformacgao social e econ6-
mica de um pais e os professores sdo protagonistas nessa transformacao. E a sedi-
mentagédo da cultura empreendedora em uma sociedade, cujo alicerce pode e deve
ser feito pelos professores. Professores empreendedores devem estimular sonhos em
seus alunos, mediante seus préprios sonhos, buscando fazer diferente, desenvol-

vendo autonomia, com dedicagé&o e alternativas diferenciadas (SEBRAE, 2017).

2.3.1 A importancia do Empreendedorismo para o progresso do pais

Segundo Favari (2021a), ndo ha duvidas quanto a importancia do
empreendedorismo para o desenvolvimento do pais. O autor considera que a geragao
de novos postos de trabalho formais, criagao de produtos e servigcos, entre outras
riquezas como alguns dos seus beneficios. Em outras palavras, podemos também
tratar o Empreendedor como um visionario (MANFRIM, 2018a), uma pecga no tabuleiro
social com capacidade para criar bem-estar social, inovagdes e solugdes tecnologicas
sustentaveis, mapeando e focalizando o futuro com foco na prosperidade (GOBIRA,
2021a; MANFRIM, 2018b). O empreendedor é antes de qualquer fungdo, um
sonhador que busca concretizar esse sonho, promovendo parcerias, empregos e
oportunidades. Por isso, pode ser ensinado, educado a empreender. Basta ter o
desejo de criar, inovar e desenvolver.

Analisando as mudancgas decorridas da revolugao digital, pode-se observar o
boom ocorrido com as criagdes das inumeras Startups, Fintechs, Lawtechs,
Construtechs, etc., que hoje norteiam o mercado e sdo pilares para o desenvolvimento
de um pais. Elas modificaram a constru¢cao da realidade econédmica, como reforca
Gobira (GOBIRA, 2021b). Sao realidades que transformaram a vida social e 0 modo
de pensar do ser humano. Todo esse ambiente virtual contribuiu para isso, e o desejo
da praticidade norteou os caminhos nas mais diversas areas.

No Brasil, o empreendedor é essencial devido ao processo de mudancas
sociais e problematicas acerca da geragao de empregos, como analisou o Presidente
do SEBRAE, Guilherme Afif Domingos:
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E inegavel a forca dos pequenos negdcios para a geracdo de empregos no
Brasil. As pesquisas s6 confirmam, més apds més, que o empresario de micro
e pequena empresa deve ser prioridade das politicas publicas, porque
somente por meio do fortalecimento do empreendedorismo, o pais tera
chance de voltar a crescer (SEBRAE, 2018?, s/n).

Um pais em pleno desenvolvimento como o Brasil deve focar e reforgar
esforcos na educacao e consequentemente no ensino do empreendedorismo. Se uma
regido possui esse direcionamento e essa dedicagdo, mais novidades surgem,
chegam, referentes a produtos e servigos. Todos se beneficiam, a sociedade local se
desenvolve e muitos empregos sédo gerados (FAVARI, 2021b). Dados do SEBRAE,
baseados em um artigo produzido em 25/10/2018 demonstravam que os pequenos
negdcios eram responsaveis por 82% das novas vagas de empregos dos ultimos 9

(nove) meses.

Os pequenos negdcios geraram 85,8 mil novos postos de trabalho em setem-
bro, 37% a mais em relagdo ao mesmo periodo do ano passado, totalizando
82% das vagas criadas com carteira assinada em nove meses (575 mil pos-
tos). Os numeros equivalem a 63% do total de empregos criados em setem-
bro no pais, superior as médias e grandes empresas, que geraram 50,5 mil,
e a Administracao Publica, 954. O levantamento foi feito pelo Sebrae, com
dados do Cadastro Geral de Empregados e Desempregados (Caged)
(SEBRAE, 2018b, s/n).

Se em 2018 a evolugdo do Empreendedorismo era notoria, principalmente por
ser um periodo pré-pandemia, dados mais recentes, de 2021, reforcam a sequéncia
dessa evolugao, como um importante caminho para sociedade brasileira. Comecando
pelo desejo, segundo o Portal Comunique-se, pesquisas apontam que empreender é
0 4° maior sonho entre os Brasileiros. Outros dados importantes do proprio SEBRAE
(Servigo de Apoio as Pequenas e Médias Empresas), 6rgao de fundamental importan-

cia para o empreendedor, demonstram que:

A taxa de Empreendedorismo no pais € de 38% entre a populagdo de 18 a
64 anos, o que equivale a aproximadamente 51,972 milhdes de pessoas. E
ao analisar toda a populacéo nacional, tem-se cerca de 24,76% que empre-
endem em algum tipo de negdcio, ou seja, quase 1 a cada 4 pessoas
(PORTAL COMUNIQUE-SE, 20212, s/n).

Mesmo com a dura realidade proporcionada pelo Covid-19, e o ano de 2020
sendo totalmente atipico em todos os sentidos, com quedas substanciais de investi-

mento, desemprego e faléncias, como aponta o IBGE (2020), ainda no fechamento do
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primeiro semestre de 2020, quando o Pais chegou a marca de 13,8% de desempre-
gados, de janeiro a setembro, o Brasil caminhou a passos largos no Empreendedo-
rismo com um crescimento de 14,8% nos microempreendedores individuais (MEI), se
comparado ao ano anterior. Segundos dados do Portal do empreendedor (Governo
Federal), de janeiro e setembro do ano passado ocorreram mais de 1,1 milhdes de
formalizagdes, na época, somados aos 7,5 milhdes de micro e pequenas empresas,
atingiram a marcar de 99% das empresas privadas e 30% do produto interno bruto
(PIB) do pais (DIARIO DO COMERCIO, 2020). A necessidade proporcionou um de-
senvolvimento do pensamento empreendedor e isso refletiu na educagao, o que sera
tratado mais a frente, e que corrobora sua inclusdo como disciplina desde o ensino
fundamental.

Conforme Motta (2021, s/n), “sua iniciativa e seu trabalho serdo necessarios
para que possamos dar o proximo passo, que é a retomada econdmica e a reducao
do desemprego”. Este cenario revela ndo sé a evolugao do empreendedorismo no

pais, como também a necessidade de investimento e educagao focados nesse ambito.

2.4 AIMPORTANCIA DO INCENTIVO E DO ENSINO DO
EMPREENDEDORISMO AO JOVEM

2.4.1 Para compreender o jovem empreendedor deve-se compreender as

sucessivas geragoes

Ao analisar as geragdes mais estudadas, os jovens da Geragdo Z, os
chamados “Nativos digitais” (PRENSKY, 2001b), sdo os mais desafiadores. E
justamente por isso, é importante estabelecer os parametros dessa afirmacao.
Acredita-se ser necessario compreender brevemente onde essa geragao se encaixa
e porque o jovem, incluido nesta geracéo, é o publico desse estudo. Utilizando um
artigo de Matheus Hoffman Jordao (2016a), é possivel tracar de forma direta essa
importancia. Primeiro pelo fato da Geragdo Z mudar as regras do jogo social e,
segundo, por abrirem as portas desse jogo para uma nova geragao, chamada Alfa,

que sera completamente diferente de tudo ja visto na histéria. Além disso, a Geragéo
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Z possui uma pré-disposicao empreendedora. Eles estdo antenados com as
novidades, aderem rapidamente a elas e, diante dos inumeros recursos oferecidos,
tendem a empreender de diversas formas. Contudo, antes de explanar este contexto,
€ importante entender a mentalidade dessa geragcdo em relagdo as anteriores e a
préxima, chamada Alfa.

Segundo Jordao (2016a), atualmente existem 4 geragbes coexistindo no
mercado de trabalho e uma em fase de crescimento, elas sdo chamadas, por ordem
cronologica, de: Baby Boomers, Geragéo X, Geragao Y, Geragao Z e Geragao Alfa. O
quadro 5 apresenta cada geragao e o seu respectivo periodo de nascimento conforme

o estudo do autor.

Quadro 5: Geragdes x Nascimento

Geragao
Baby Boomers X Y Z Alfa
Entre 1940 e Entre 1960 | Entre 1980 e | Entre 1990 | A partir de
Nascimento
1960 e 1980 2000 e 2010 2010

Fonte: Adaptado de Jordao (2016).

A Geragao Baby Boomers, assim conhecidos por surgirem apds o periodo de
guerras, foi uma geragao formadora da cultura do paz e amor e veio de pais que se
estabeleceram apds um periodo de instabilidade, violéncia e destruicdo (JORDAO,
2016b). Uma geracao que optava pelas artes, musica e cultura, buscando uma nova
realidade para seus filhos e que naturalmente almejava uma evolugao financeira e
social, diante dos acontecimentos que ocorriam no periodo pos-guerras. A evolugéao
tecnolégica foi grande, mas pautada nos meios de comunicagao, hoje, chamados
tradicionais, alguns ja obsoletos.

Conforme Jordao (2016), a geracao X é hoje o alicerce da educagdo. Possuem
em meédia 40 a 60 anos e passaram por muitas revolugdes sociais. Viram a evolugao
midiatica, a explosao do Cinema, dos clipes e o surgimento da era MTV e dos games.
Aderiram as inovagdes, porém ainda sdo conservadores, influenciados pelas midias
tradicionais. Entretanto, como hoje sdo a base econémica, estdo antenados nas
noticias e no desenvolvimento social, em especial dos seus filhos.

A geragao Y ou também conhecida como a Geracéo Internet (Gl) (TAPSCOTT,
2010), é a introdugao da realidade atual. Jovens nascidos a partir da década de 80,

que se habituaram com a tecnologia e viram in loco, a supremacia da era da
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informatica e da internet. Eles formaram as primeiras redes, mesmo com a internet
discada e criaram as primeiras trocas e negdcios virtuais. Foi o pontapé inicial e o

periodo de sedimentagcao dessa nova era como afirmou Manuel Castells:

Tudo isso se efetuou a partir da utilizagdo das redes, sendo que a formagao
de redes é uma pratica muito antiga, mas as redes ganharam uma vida nova
em nosso tempo transformando-se em redes de informacao energizadas pela
internet (CASTELLS, 2003, p. 26).

A geragao Z, por sua vez, sao os filhos da Y e o presente. “Por ja nascerem
hiperconectados e diretamente ligados a tecnologia, emergem com uma nova forma
de agir, pensar e conduzir sua vida pessoal e profissional” (RECH; VIERA; ANSCHAU,
2017, p. 152). Ou seja, jovens que estdo habituados a fazerem mais de uma coisa
por vez, multitarefas e a condicionar o seu cérebro a trabalhar num ritmo alucinante.
Ha energia de sobra e uma capacidade de processamento que o torna um
questionador natural. Os autores apontaram que, em relagado ao mercado de trabalho,
sao jovens que buscam constante autonomia, mas que tendem a recuar perante
qualquer ato de autoridade vertical. O mercado mudou para eles e esta em completa
mudancga. Dessa forma, a educagcdo empreendedora ndo tem outro caminho, a néo
ser se modificar por completo para uma geragao que traga novos rumos e o alicerce
das proximas.

Por fim, a geracao Alfa. Essa geragao ainda é muito jovem, estdao com 10, 11
anos de idade, mas ja esta afetada diretamente pela anterior, ndo s6 por nascer em
completo ambiente digital, como também por serem estimulados desde cedo a
empreenderem vide a infinidade de canais no youtube. Segundo o socidlogo
australiano Mark McCrindle (2010), o primeiro a utilizar o termo Alfa, essa geracao
sera a primeira a utilizar, de fato, um sistema educacional modernizado, tendo em
vista as diferentes ferramentas educacionais e instrumentos, como tablet,
chromebooks, notebook, dentre outros. Utilizam-se de sites, aplicativos e bibliotecas
virtuais para acessar o maior numero de informacgdes ja visto na humanidade
(MCCRINDLE.; WOLFINGEREMILY, 2010). De acordo com a psicologa Vanessa
Beraldo (2018), essa geracdo aparece num cenario de alta mobilidade tecnoldgica,
com inumeras possibilidades de ensino, de trabalho e informacgado, o que facilita o

processo de aprendizagem e conhecimento.
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2.4.2 O novo perfil do jovem empreendedor

O mapeamento e pesquisas feitos por algumas empresas, sistemas e 6rgaos,
como SEBRAE?®*, Sicredi®, Conaje®, por exemplo, sdo fundamentais para colher dados
sobre empreendedorismo e o perfil, em especial para este estudo, dos jovens
empreendedores. Também sdo essenciais para a fomentagdo do empreendedorismo,
contribuindo com linhas de crédito, cursos, caminhos e solucgdes, inclusive para o
jovem empreendedor como apontou o presidente da Conaje em 2018, Guilherme
Gongalves (CONAJE, 2018b). Essas pesquisas apontam dados interessantes em
relacdo ao novo perfil do jovem empreendedor e passa-se a conhecer melhor as
necessidades para seu desenvolvimento.

E importante frisar algumas das bases dessas pesquisas. A pesquisa da
Conaje (2018) e o estudo bem explorado por Tabata Romanhol e Sofia Monteiro Leal
para o portal Politize! (2021a), por exemplo, frisaram no perfil de empreendedores
majoritariamente, de microempresas do setor de servigos, de faturamento de até
R$ 360 mil por ano e que empregam até nove funcionarios (73% das empresas).
Destacou em termos nacionais, que dentre os 5 mil participantes do estudo, 48,5%
est&o localizados no Sudeste, 21,9% no Sul, 4,3% no Norte, 8,8% no Centro-Oeste e
15,6% situados no Nordeste. Sdo dados que direcionam, principalmente quando
forem levantadas questdes referentes ao ensino do empreendedorismo e elementos
acerca do contexto regional.

Ja uma investigacdo inédita feito pelo SEBRAE’ em 2019 que contou com
2.123 empreendedores de todo o pais, com todas as idades e géneros e que teve
como intuito tragar, pela primeira vez, o perfil do jovem empreendedor no Brasil,
demonstrou que o brasileiro passou a se interessar cada vez mais pelo tema. 32%
dos entrevistados possuiam esse pensamento antes dos 18 anos. Dentro do grupo de
até 24 anos, esse numero subiu para 80% antes dos 18. Isso refor¢ca ainda mais a
necessidade de uma educagédo empreendedora com metodologias atrativas.

4 Servigo Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas Empresas

5> Sistema de Crédito Cooperativo

¢ Confederagdo Nacional de Jovens Empreendedores

7 Agéncia Sebrae. Saiba Qual é o perfil do jovem empreendedor brasileiro. Disponivel em https://dco-
mercio.com.br/categoria/negocios/saiba-qual-e-o-perfil-do-jovem-empreendedor-brasileiro. Acesso em
14 Jun. 2021
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Analisando o grupo das empresas de pequeno porte (EPP), 42% dos
empresarios cogitaram empreender antes dos 18, o que se demonstrou também que
esse numero foi 51% maior do que os MEI (Microempreendedor Individual), onde
apenas 28% consideraram essa ideia nessa faixa de idade. A pesquisa demonstra
também, realidades pontuais, como por exemplo a proporcionalidade entre o porte da
empresa e o fato de empreenderem mais cedo.

Com relagdo a capacitagéo, a pesquisa (2019) demonstra que “33% dos
empresarios de até 24 anos fizeram alguma antes de empreender. Entre os donos de
pequenos negdcios com idade entre 25 e 34 anos, 32% se capacitaram antes de abrir
a empresa. Ja para aqueles com mais de 35 anos, 24% buscaram qualificagéo prévia”.
Numeros que demonstram um valor ainda baixo em termos de busca pela capacitagao
prévia e que também corroboram a necessidade de uma educagao empreendedora
entre os jovens.

No tocante a burocracias e cargas tributarias, a pesquisa realizada pelo Conaje
(2018) determinou ambos como o maior entrave no desenvolvimento e progresso do
negécio. Diante deste cenario, a busca por orientagdo é crescente. E citado também
um incomodo com a falta de capacitagdo generalizada, e a retengdo de méo de obra
qualificada, que reforgca mais uma vez a formagao empreendedora. Contudo, a forma
de orientacado pode ser pautada pelas caracteristicas das geragées. Em 2018, a pes-
quisa apontou que dos jovens pesquisados, 31% buscaram essa ajuda junto a entida-
des como o Sebrae; 30,3% recorreram a internet e apenas 19,4% contrataram con-
sultorias. Isso corrobora diretamente a mentalidade da geragéo Z e dos Millenials da
geracao Y que recorrem ao imediatismo e a busca autbnoma por informacoes, para
uma resolu¢ao mais holistica dos problemas (ROMANHOL; LEAL, 2021b).

Outra questao perceptivel € o modo como o jovem empreendedor enxerga a
realidade a sua volta. Essas geragbes passaram a fixar a resolu¢des dos problemas
numa perspectiva social. Praticamente um chamado pessoal, como frisou o Portal CIO
que destacou uma pesquisa feita pela Deloitte® durante a pandemia e que demonstrou

como o perfil dessa geracdo empreendedora foi afetado. O relatério indica que “[...]a

8Pesquisa denominada de Deloitte global Millenial Survey 2020, realizada em 2 partes, contando com
18.426 millenials e Gen Zers (pessoas da geracéo Z) em 43 paises, entre Abril e Maio de 2020.
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pandemia fortaleceu a determinagao desses grupos de melhorar a sociedade]...] e que
esperam que empresas e governos espelhem esse compromisso® (ClO, 2020).

Outros dados que corroboram o perfii do jovem empreendedor,
independentemente da idade, podem ser vistos no Portal Comunique-se (PORTAL
COMUNIQUE-SE, 2021b), que demonstrou com base em um estudo, o aumento
registrado de mais de 500 mil novos empreendedores de janeiro a margo de 2021.
Revelando que muitos formalizaram seu negdécio, enquanto que outros comegaram
do zero em um novo ramo.

A Fundacao telefénica Vivo, em parceria com o Ibope, pesquisou e registrou
que 60% dos jovens entrevistados tem como meta de vida empreender. Dessa forma
acredita-se que a valorizagao de um ambiente propicio, diversificado e direcionado as
geragdes, coerentes com as mudangas das mesmas, serdo determinantes para o
futuro do pais e do mundo. Com a inventividade e a ousadia, que sao caracteristicas
reconhecidamente brasileiras, observa-se que o Brasil poderia tornar-se um berco
para novos negoécios em comparagao com outros grandes centros empreendedores
(CESA, 2020). Os jovens tém a predisposig¢ao para aprender, escutar, abstrair, refletir
e canalizar os esforgos para compreender seu espago seja no mundo, como na pratica
empreendedora. Diante disso, o ensino do empreendedorismo, desenvolvido no
topico 2.2.3, ndo somente se destaca como fundamental, mas como essencialmente

motivacional para essas geragoes tao diferenciadas.

2.4.3 Empreendedorismo em sala de aula

Este tépico revela a necessidade de uma mentalidade empreendedora nas
instituicbes de ensino em todos os seus niveis. Seja no nivel escolar, técnico ou, em
especial neste estudo, no ensino superior. Visa demonstrar, de modo geral, uma
contextualizacdo acerca do ambiente que envolve o ensino do empreendedorismo e
como esse ensino acompanha a formag¢ao do empreendedor.

Mogollon e Policarpo (2013) defendem que o empreendedorismo se constitui
de um espirito criativo e inovador, cuja formacgéao da personalidade, desde cedo, é

fundamental para o desenvolvimento dessas capacidades. Dessa forma, é possivel

®Dados retirados da pagina CIO from IDG https://cio.com.br/carreira/pandemia-evidencia-resiliencia-e-
lealdade-das-geracoes-y-e-z-aponta-deloitte/ Acessado em 23 de Junho de 2021



https://cio.com.br/carreira/pandemia-evidencia-resiliencia-e-lealdade-das-geracoes-y-e-z-aponta-deloitte/
https://cio.com.br/carreira/pandemia-evidencia-resiliencia-e-lealdade-das-geracoes-y-e-z-aponta-deloitte/
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enxergar a importancia natural do ensino do empreendedorismo. Os autores ainda

reforcam que:

Nesse contexto, a escola, instituicdo promotora da educagéo, espacgo de vida,
socializagdo e formacgao, é o agente determinante na construcdo de novas
experiéncias e saberes. Cabendo-lhe a missao de formar profissionais, a luz
dos novos cenarios politicos, econbmicos e sociais, que exigem outros
referenciais na diregdo do trabalho e da cidadania, é fundamental
implementar um processo de aprendizagem baseado no saber fazer e no
saber ser (MOGOLLON; POLICARPO, 2013, p. 3).

Segundo a Fecomercio Sao Paulo (2019a), a necessidade do ensino transver-
sal do empreendedorismo € evidente, embora dificil em todo o pais, devido as discre-
pancias socioecondmicas. Mesmo havendo projetos de lei no Senado, alguns sendo
aprovados por camaras em diferentes locais do pais e sancionados por prefeitos como
lei municipal, trata-se de uma mudancga gradual. Mas, antes de prosseguir, 0 que seria
Ensino Transversal? Conforme o Dicionario Interativo da Educacéo Brasileira'® em

consoante com o MEC:

Sao temas que estao voltados para a compreensao e para a construgdo da
realidade social e dos direitos e responsabilidades relacionados com a vida
pessoal e coletiva e com a afirmagao do principio da participagao politica.
Isso significa que devem ser trabalhados, de forma transversal, nas areas
e/ou disciplinas ja existentes (MENEZES, 2001, s/n).

Contudo, como afirma Dolabela (2008), o ensino transversal € uma tarefa dificil
quando se trata de um pais onde a cultura do empreendedorismo ainda nao é forte.
Se o professor ndo estiver interessado no tema, seu ensino ja comega com ruidos.
Dolabela (2008) refor¢a que se trata de um fendmeno socioeconémico, e cabe a so-
ciedade criar meios para o desenvolvimento dessa cultura empreendedora.

Tal perspectiva de inser¢ao do ensino do empreendedorismo na educagao
amplia suas discussodes, sejam elas académicas ou politicas. No campo politico, todo
o alicerce dessa formacgao, se encontra na Lei N° 9394 de 20 de dezembro de 1996
de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional. Juntamente com o Decreto n. 2.208/97,
ao qual se estabelece um novo modelo educacional. Esse modelo foi idealizado e

fundamentado no perfil do empreendedor, observando competéncias e habilidades,

10 MENEZES, Ebenezer Takuno de. Verbete temas transversais. Dicionario Interativo da Educacao
Brasileira - EducaBrasil. Sdo Paulo: Midiamix Editora, 2001. Disponivel em <https://www.educabra-
sil.com.br/temas-transversais/>. Acesso em 23 jun 2021
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gue necessitam de um processo pedagdgico voltado a formagéo de atitudes, condutas
e crencas. A autonomia depositada ao aluno e a incitacéo a reflexao e a acdo em sala
de aula seriam congruentes com uma educacdo empreendedora que poderia
desenvolver o seu potencial empreendedor (MACHADO; LENZI; MANTHEY, 2018a).

Ja em relacao a aplicagcao desse modelo nos niveis de ensino, pode-se tragcar
um rapido paralelo entre eles e suas legislagcoes e/ou decretos. Segundo os sites Sae
Digital (2018) e Proesc (2021), que sao dedicados a Educacédo, quando se trata de
Educacao Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio, o Ministério de Educagao
(MEC) elaborou a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), parte do Plano Nacional
da Educacéo, sustentando-se com base prevista na Constituicado Federal de 1988 e
reforcada pela LDB em 1996. Porém, a primeira versao foi redigida apenas em 2014.
Ela direciona escolas publicas e particulares e percebe-se que seu uso é proporcional
ao investimento das instituicées. Entretanto, a terceira verséo foi debatida e homolo-
gada em 2017. Com isso, até o final de 2019, todas as instituicdes de ensino deveriam
implementa-la. Devido a pandemia, esse prazo foi estendido, gerando dois desafios:
(1) Planejar sua aplicagdo em 2021 e (2) implementa-la até o fim de 2022.

Quando o tema é o Ensino técnico, SENAC, PRONATEC'!, Institutos tecnolé-
gicos e demais centros de ensino certificados pelo MEC, passaram a introduzir o en-
sino do empreendedorismo desde 2004, quando o art. 4, n° 5.154 foi sancionado pelo
MEC. Ao longo dos anos, se desenvolveu com alteragdes no decreto, com destaque
para 2014, 2020 e 2021. Enfase no art. 20, inciso X'? que trata diretamente do empre-
endedorismo no ensino técnico e profissional (GOV.BR, 2021). Dessa forma, a Edu-
cacao Profissional e Tecnoldgica passou a ser uma realidade nas instituigcdes do pais.

Com a ajuda do SEBRAE, isso é potencializado ano a ano. Segundo Hashimoto
e Fonseca Jr. (2019), a instituicdo é fundamental no desenvolvimento da cultura em-
preendedora, promovendo parcerias com instituicdes de ensino técnico desde 2011,
buscando o conhecimento do empreendedorismo no ambito do ensino e da atividade

profissional. Isso pode ser reforgado, atualmente, como destacou a Anprotec (2021),

11O Programa Nacional de Acesso ao Ensino Técnico e Emprego (Pronatec) tem como objetivo ex-
pandir, interiorizar e democratizar a oferta de cursos técnicos e profissionais de nivel médio, e de
cursos de formagao inicial e continuada para trabalhadores.

120 Artigo 20, inciso X trata dos “fundamentos aplicados ao curso especifico, relacionados ao empre-
endedorismo, cooperativismo, trabalho em equipe, tecnologia da informagao, gestdo de pessoas, le-
gislagao trabalhista, ética profissional, meio ambiente, seguranca do trabalho, inovagéo e iniciagao
cientifica”. Artigo retirado do portal Gov.br, extraido do Diario Oficial da Unido, disponivel em
https://www.in.gov.br/en/web/dou/-/resolucao-cne/cp-n-1-de-5-de-janeiro-de-2021-297767578
Acesso em: 22 de Jun. de 2021
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que no dia 15 de Abril de 2021, MEC e SEBRAE firmaram uma parceria com foco no
desenvolvimento e aceleragao do processo de implementacao da cultura empreende-
dora dentro dos conteudos da BNCC e sua implantagdo, como citado paragrafos
acima.

Em relacao ao Nivel Superior, foco deste estudo, as mesmas normas se apli-
cam e o ensino transversal passou a ser adotado nas faculdades e universidades pu-
blicas e privadas, seja como disciplina obrigatdria, optativa ou eletiva. O ensino geral
do Empreendedorismo ainda é recente, sera demonstrado seu formato e, posterior-
mente, um breve histérico do ensino do empreendedorismo em sala de aula.

E possivel encontrar principalmente em portais de educacéo e de instituigbes
como o Portal Sao Judas (2021a), Guia de Carreiras (2020) e Mundo Vestibular (2019)
informagdes que revelam que os cursos tradicionais naturalmente oferecem aos seus
alunos essa disciplina. Contudo, as demais areas passaram a enxergar a importancia
de orientar a geragao Y para um contexto diferente do que a geragéo anterior passou.
Um futuro que n&o seja moldado pela imagem do trabalhador formal, lapidado para
ser comandado e que dedica a vida a uma grande empresa, mas sim um novo profis-
sional que ouse sonhar e concretizar esse sonho.

Entretanto, mesmo ainda nao tendo um curso modelo de graduagdo em Em-
preendedorismo no pais no formato presencial, o curso hoje é ofertado com certifica-
¢ao pelo MEC na modalidade EAD e com nivel tecnologico, que reduz o tempo de
duragéao e enfatiza sua grade curricular para o ambiente profissional. Os portais tam-
bém reafirmam a importancia da investigagdo dos alunos quanto a metodologia e
abordagens que os cursos disponiveis propdéem e principalmente a importancia des-
ses estudos para a preparacgao de profissionais mais antenados, ousados e com com-
peténcias para adentrar num mercado tdo competitivo (PORTAL SAO JUDAS, 2021;
GUIA DA CARREIRA, 2020; MUNDO VESTIBULAR, 2019).

Por fim, é possivel dimensionar, com base no GEM (2021) mais atual, no
campo: educacado empreendedora nas escolas, que apontou que o brasil ocupa a po-
sicdo 292 de um ranking de 45 paises. Embora muito baixo para o potencial que o pais
possui, pesquisadores e estudiosos como Filion (2001), ja haviam previsto, no inicio
do novo milénio, uma mudanca de postura e mentalidade. Trata-se, ao que parece,

de um processo gradativo de evolugdo. Filion (2001) adverte que o termo carreira
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sofrera uma mudanca radical nos préoximos anos e, além disso, muitas carreiras per-
mitirdo aos individuos maior liberdade no caminho a ser percorrido, tornando-se entao

mais empreendedoras.

2.5 A DISCIPLINA EMPREENDEDORISMO

O ensino do Empreendedorismo tem como figura central de seu estudo o Em-
preendedor. Sao diversos os autores e conceitos, contudo, o que parece unir o co-
nhecimento académico a respeito deste tema, € uma concepgao comum baseada em
trés pilares: o reconhecimento de oportunidades de negdcio, a orientagdo para inova-
¢ao e assuncao de riscos. O empreendedor deve possuir uma performance individual
e, consequentemente, coletiva que estabelegca um perfil inovador, visionario e conhe-
cimento pleno de suas competéncias. Para os autores, competéncias sao definidas
como caracteristicas que englobam diferentes tragcos de personalidade, habilidades e
conhecimentos. Ou seja, o estudo das competéncias, mesmo essenciais, fazem parte
de um vasto campo do Empreendedorismo (CHAVES, 2006; DOLABELA, 2011;
DORNELAS, 2001; WELANG; FIATES; ENGEL, 2017; ZAMPIER; TAKAHASHI,
2011).

Ao se analisar o ensino do Empreendedorismo, uma gama de planos de disci-
plina e um recente artigo produzido por pesquisadoras da Universidade Federal de
Sergipe (UFS) contribuiram para nortear as orientagcdées acerca da disciplina, possibi-
litando compreendé-la, perceber o alicerce e as similaridades entre as ementas. Esse
tépico visa dar uma visédo geral da disciplina, suas similaridades, autores em destaque
e reforgar o objeto de pesquisa que sera melhor explicado no préximo tépico.

Segundo Araujo et al. (2012), uma tendéncia crescente na inser¢ao do empre-
endedorismo nas IES e Universidades € a aplicagao da disciplina em consoante com
a abordagem mais adequada, ou seja, a selegéo de praticas didatico-pedagdgicas que
se adequem ao perfil dos alunos do curso em questdao. Uma tendéncia que se alinha
com a implantagcdo do ensino transversal enfatizado pela Fecormercio (2019) e por
Dolabela (2008). Acredita-se que essa aplicacao gradativa, com abordagens mais cri-
ativas e inovadoras, podera contribuir para a formagao de profissionais graduados
mais preparados e habilitados no que se refere tanto ao mercado de trabalho quanto

a novos empreendedores.
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A importancia das acdes do professor e a escolha de um plano de disciplina/en-
sino adequado é percebido em duas afirmacdes distintas. Para Correia, Aragao e Silva
(2019b) a criagdo do empreendedor passa pela educagéo. Nao apenas pelo nivel edu-
cacional, mas pelo grande papel de auxiliar na compreensao e descobertas de pro-
blemas futuros. Ja Garcia et al. (2013) afirmam que é perceptivel a capacidade supe-
rior encontrada nos empreendedores académicos a meédia para criagao de novas em-
presas, tendo em vista a base mais ampla de conhecimentos e a maior possibilidade
de promover crescimento, competitividade e outros efeitos positivos enquanto empre-
endedor e empregador.

Em relacao a disciplina Empreendedorismo, segundo Mario Andrade, professor
da Universidade de Brasilia, independentemente da area escolhida pelo aluno, a
oferta dessa disciplina € muito importante para o desenvolvimento do aluno e do pais.
O professor afirma que a disciplina tem como objetivo dar uma visdo geral sobre ges-
tdo, marketing e finangas, buscando o despertar de um senso de autonomia e trabalho
de equipe, promovendo a reflexdo acerca de uma visao critica sobre o ambiente dos
negocios, riscos desse ambiente e identificacdo de oportunidades. Entretanto, esse
estimulo deve ser trabalhado, buscando principalmente a consciéncia de um senti-
mento de autorrealizagdo, independentemente do caminho que o aluno deseja esco-
lher durante ou posteriormente (CORREIO BRASILIENSE, 2019).

No estudo realizado por Correia, Aragdo e Silva (CORREIA; ARAGAO; SILVA,
2019a), percebeu-se que a oferta da disciplina em IES ocorre em periodos variados,
geralmente a partir do 5° periodo em diante. Observou-se nos resultados que no Es-
tado de Sergipe as instituicdes académicas estado buscando estimular novas praticas
didatico-pedagdgicas para desenvolver o perfil empreendedor. O estudo também cor-
robora o professor Mario Andrade ao reforcar as bases de ensino, pautadas em ana-
lise de recursos, de risco, plano de negadcios, visao, motivagao, inovagao e avaliagao
de oportunidades. Sem deixar de frisar a busca pelo desenvolvimento ou percepgao
das competéncias empreendedoras.

Em termos de didatica, o estudo de Correia, Aragao e Silva (2019) baseou-se

na Matriz de Ulrich e Cole de 1987 e percebeu-se 3 pontos interessantes:
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1- o uso do estilo reflexivo-aplicado, utilizando-se de filmes, palestras e aulas ex-
positivas, dialogos, discussoes limitadas, estudos de casos, avaliagado de proble-
mas e instrugao programa. Aqui, todas as faculdades presentes no estudo utili-

zaram essa metodologia.

2- Aplicagao de praticas de jogos, simulagdes de gerenciamento, exercicios estru-
turados, discussoes, visitas técnicas ao Pélo. Plano de negdcios foram questio-
nados no estilo ativo-aplicado. O estudo pontuou que todas as IES utilizam essas

praticas de ensino.

3- Por fim, foi analisado o estilo ativo-tedrico, que aborda as praticas de trabalho
em grupo, aulas, estudos de caso, discussdes argumentadas, experimentos ou
pesquisa, sugestoes de leituras e analise de artigos que foram citadas por todas

as Instituigdes entrevistadas.

Foram selecionados quatro planos de ensino que estardo em anexo, para ave-
riguar e compreender a base mais utilizada pelas instituigdes de ensino superior. Per-
cebeu-se que o alicerce da disciplina se da por pelo menos 4 pilares: Fundamentos
do empreendedorismo, Perfil e caracteristicas do Empreendedor, Processos do Em-
preendedor e Plano de Negdcios.

Em entrevista ao Correio Brasiliense (2019), o professor Mario Andrade afirma
que, além de cheias, as turmas de empreendedorismo possuiam lista de esperas e
nessas turmas se estudavam competéncias empreendedoras, planos de negocios de-
senvolvidos ao longo do semestre, empreendedorismo social e comportamentos em-

preendedores. Dessa forma corroboram-se os planos de ensino pesquisados.

2.5.1 Competéncia do Empreendedor

Este topico tem como objetivo analisar e delimitar os conceitos de
competéncias empreendedoras. Com isso, sera apresentada sua importancia, o
motivo de sua escolha como objeto de estudo e a conceitualizacdo do modelo
escolhido para posterior compreensao da metodologia a ser aplicada nesta pesquisa.

Segundo Brandao e Guimaraes (2001a), o conceito de competéncias ainda na

idade média, estava relacionado a linguagem juridica e se relacionava a capacidade
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atribuida a alguém para apreciar e julgar certas questdes. Contudo, posteriormente,
passou a designar alguém com capacidade para executar um trabalho especifico ou
direcionado. Ao decorrer do tempo, os conceitos relacionados ao empreendedor
evoluiram e passaram a acompanhar as transformacées econémicas. Sua definigao
perpassa por diversos aspectos, dependendo da abordagem conceitual adotada
(MINELLO; SCHERER; ALVES, 2012).

Partindo do pressuposto que o empreendedor € um visionario como afirmou
Manfrim (2018), pode-se compreender as competéncias empreendedoras antes,
refletindo um pouco mais acerca das caracteristicas desse personagem central. Para
Fillion (2001), trata-se de um individuo cuja criatividade permite observar e identificar
oportunidades e delimitar e atingir objetivos. Para Hisrich, Peters e Shepherd (2009)
o empreendedor € um individuo que consegue aliar sua experiéncia ao seu
conhecimento, buscando potencializar os recursos existentes para transformar ou
inovar uma situagao pratica, admitindo os desfechos de suas acdes e assumindo os
riscCos necessarios.

Levando em consideracao essas caracteristicas, fica mais facil compreender
os conceitos de competéncias. Brandao e Guimaréaes (2001, p. 9) ainda reforgam que
“existem, ainda, autores que definem competéncia ndo apenas como um conjunto de
qualificagbes que o individuo detém. Para eles, é necessario também colocar em
pratica o que se sabe, ou seja, mobilizar e aplicar tais qualificagbes em um contexto
especifico”.

Dessa forma pode-se afirmar, por exemplo, que se trata de uma caracteristica
que envolve diferentes tracos de habilidades e conhecimentos, influenciados pela
experiéncia, capacitacdo, educacgdo, historia familiar e aspectos demograficos
peculiares a pessoa (KETS DE VRIES, 2009; MAN; LAU, 2000a; MELLO; LEAO;
PAIVA JUNIOR, 2006). Segundo Mamede e Moreira (2005, p. 4), “a competéncia
empreendedora pode ser tratada tanto como competéncia do individuo, quanto
relacionada a pratica administrativa, devido as diferentes tarefas que desempenham”.
E para Luz (2001), as competéncias se traduzem em procedimentos empiricos, cujo
conhecimento formal, saberes cotidianos e as praticas profissionais ou de ocupacao,
refletem no desenvolvimento desta.

As competéncias empreendedoras sdo fundamentais justamente por serem
aspectos ligados a natureza humana. Sdo caracteristicas intrinsecas do individuo, se

baseiam no senso comum e deveriam ser estudadas desde a escola e estao
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associadas a nogao de entrega, cuja responsabilidade e atuagdo, agregam valor
econdmico, social e experimental ao ser empreendedor (BOYATZIS, 1993; DUTRA,
2001; FLEURY; FLEURY, 2004; PERRENOUD, 1999; RUAS, 2009; SPENCER;
SPENCER, 1993).

A escolha por competéncias para este estudo se deu pela pesquisa e analise
de diferentes agrupamentos e por se tratar de uma parte importante do amplo estudo
do Empreendedorismo, como visto no tépico anterior. Ao definir dois modelos dentre
varios, foi possivel unificar e perceber que a relagdo entre competéncias transborda
oportunidades de analises. Promovendo essas oportunidades, podem-se relacionar
diferentes perspectivas para sua compreensao.

Duas classificagdes foram selecionadas para analise e um estudo que unificou
essas analises foi o escolhido como alicerce para esta pesquisa. A classificacdo de
Cooley, um estudo feito em 1990 e bem explorado por Behling (2015) e Zampier,
Takahashi e Fernandes (2012b), que lista 10 competéncias empreendedoras em
categorias analiticas, as quais correspondem a determinados elementos de analise.
As categorias envolvem temas como oportunidade, gestdo, rede de contatos,
qualidade e eficiéncia e outras caracteristicas pessoais como persisténcia,
comprometimento, correr riscos, independéncia e autoconfianca.

A segunda classificagao tem como base os estudos de Man e Lau (2000) que
categorizou as competéncias empreendedoras em 6 tipos e sdo elencadas por
comportamentos observaveis condicionantes da capacidade pessoal no tocante as
acdes estratégicas de expansdo empresarial (SANTA ROSA, 2016). Sao elas:
Oportunidade, Relacionamento, Conceituais, Administrativas, Estratégicas,
Comprometimento, Aprendizagem, Inovagéao e Sociais.

O estudo de Melo, Ledo e Paiva Junior. (2006) foi o pilar para a escolha da
classificagdo de competéncias vigente neste trabalho. Eles observaram o que havia
de melhor no estudo de Cooley e no de Man e Lau e unificaram essas analises em
um quadro pontual para se compreender as competéncias de uma forma melhor

estruturada. Com isso, conceituam-se as competéncias de acordo com a quadro 6.

Quadro 6: Competéncias Empreendedoras

Competéncias Empreendedoras Conceito

Competéncia de oportunidade Identificar, avaliar e buscar oportunidade
no mercado.
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Capacidade de criar uma imagem que
transmita confiangca; ter uma boa
Competéncia de relacionamento reputagdo; compromisso e conduta junto a
redes de relacionamentos com parceiros
efetivos e potenciais.

Capacidade de avaliar situagdes de risco
Competéncias conceituais que surgem em decorréncia de suas acdes
em qualquer ambiente.

Competéncias administrativas Eficiente alocag&o de talentos, recursos fi-
sicos, financeiros e tecnoldgicos.
Visualizar panoramas a longo e médio
prazos alcancgaveis e realistas; Deve ser
Competéncias estratégicas apto a perceber tendéncias emergentes
no ambiente, sintonizar-se com informa-
¢Oes diversas e perceber a direcdo das
forcas ambientais.

Competéncias de comprometimento Habilidade de manter a dedicagao,
principalmente em situacées adversas.

As acdes de manutencao do equilibrio en-
tre vida pessoal e profissional repercutem
significativamente na organizacédo e na
trabalho/vida vida dos dirigentes na medida em que se
adota uma postura ganha-ganha onde uma
ndo estd em detrimento da outra.

Competéncias de equilibrio

Fonte: Mello, Le&o e Paiva Junior (2006).

Com esta classificacdo, pode-se estabelecer um campo de estudo e analise
para tais competéncias, com base na ferramenta pedagdgico-metodoldgica
selecionada. Os proximos subtépicos trazem as definicbes de cada um desses

conceitos para melhor compreenséo.

2511 Competéncia de Oportunidade

Segundo Mamede e Moreira (2005), Zampier, Takashi e Fernandes (2012) e
Santa Rosa (2016), o reconhecimento de oportunidades de negdcio pode ser dividido
em trés conglomerados: identificacao, avaliagao e busca de oportunidade de mercado.
Tais aglomerados sugerem que um empreendedor deve estar apto a identificar os
cenarios favoraveis aos objetivos organizacionais e atuar sobre as potenciais chances
de negdcios por meio da sua avaliagdo, de modo a transforma-las em situagdes
positivas.

Esta competéncia demanda um modo de preparacdo da empresa, no que se

refere a confluéncia de elementos controlaveis (vigilancia, selecdo de equipes,
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estudos, risco de uma nova atividade) e incontrolaveis (aspectos culturais, sociais,
econdmicos) (CHAVES, 2006).

25.1.2 Competéncia de relacionamento

Esta relacionado aos relacionamentos pessoais do empreendedor, aos quais
estéo classificados em trés niveis por Filion (1991): Primarios (abrangem os contatos
familiares e as pessoas mais proximas), secundarios (amizades e grupos sociais:
clubes, religido, politica, trabalho, etc.) e terciarios (contatos com um campo de
interesse e ocorrem através de viagens, cursos, exposicoes, feiras e congressos).
Esses relacionamentos podem influenciar na definicgdo do caminho a ser seguido em
um determinado negdcio. Ja durante a realizagao das atividades, esta competéncia
envolve comunicacdo adequada, relacionamento eficiente e capacidade de
negociacao, quer seja com os funcionarios, quer seja com clientes, fornecedores,
sécios ou governo, além da capacidade de resolver conflitos do dia-a-dia.

Segundo Chaves (2006), “esta competéncia agrega valor ao desenvolvimento
pessoal e empresarial por meio da expansdo do empreendimento, assim como na

esfera da identificagao e validagédo de oportunidades de negécio”.

2.5.1.3 Competéncias Conceituais

Ao ponderar que os empreendedores sao habeis observadores tanto das
oportunidades do ambiente externo quanto dos aspectos internos da organizacéo,
cabe reconhecer que eles driblam etapas normais do processo decisorio e
desenvolvem agdes velozes e intuitivas (MAN; LAU, 2000a). Santa Rosa (2016)
afirma que se trata de uma capacidade de lidar com situagdes de maneiras diferentes,
observando prismas e angulos, de uma forma positiva. Buscando alternativas para
uma mesma questdo, se antecipando a saturacdo do mercado, contextos, novos
produtos e tecnologias, reformulando ideias e servigos de acordo com a conjuntura e

desafios apresentados.
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2514 Competéncias Administrativas

Segundo Chaves (2006) as competéncias administrativas podem ser descritas
como:
Referem-se a adequada alocagdo de recursos, sejam tangiveis ou
intangiveis. Possui desdobramento na atividade de planejamento,
organizagdo, comando, controle e delegagdo. Além disso, denota uma

marcacao conceitual de maximizacao de recursos com minimizagao de riscos
e perdas (CHAVES, 2006, p. 57).

Man e Lau (2000) afirmam que as competéncia administrativa ou de
organizacgéao se referem a eficiente alocagéo de talentos, recursos fisicos, financeiros
e tecnoldgicos. Esse processo se desdobra em mecanismos de planejamento,

organizagado, comando, motivacao, delegagao e controle.

2.5.1.5 Competéncias Estratégicas

As competéncias estratégicas sao relacionadas a escolha e a implementagao
de estratégias empresariais. Mamede e Moreira (2005) explicam que “as
competéncias relacionadas a escolha e implementagcao das estratégias da empresa
constituem uma area especial de comportamento empreendedor”. A eficacia dos
empreendedores provém da capacidade em visualizar panoramas a longo prazo,
planejando objetivos e posicionamentos realistas e a médio prazo. Além disso, é
preciso que esses individuos sejam mais habeis na fungdo de gerenciar a
complexidade de uma organizagao, em relagao aos outros membros da organizagao

(LEAO; MELO; PAIVA JUNIOR, 2006; KETS DE VRIES, 2009).

25.1.6 Competéncias de Comprometimento

Man e Lau (2000) mencionam que essa competéncia esta relacionada com a

capacidade do empreendedor de conseguir recomegar a atividade empresarial,
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mesmo apos situacdes de insucesso, ou entdo, a disposicdo de ndao abandonar o
negocio mesmo quando ocorrem crises setoriais ou na economia.

Ja Melo, Ledo e Paiva Junior (2006) conceituam como a habilidade de devogao
de um empreendedor ao seu negdcio. Aplicando-se com dedicagao, trabalho arduo,
mesmo em situagdes adversas, sendo participativo em todos os setores, mesmo que
isso signifique uma interferéncia a sua vida pessoal. Comenta ainda que “muitas vezes
a dedicagao a atividade empresarial vincula-se a outras motivagdes, tais como o
senso de responsabilidade com respeito a equipe ou mesmo a manutencdo de
crencas e valores pessoais” (MELLO; LEAO; PAIVA JUNIOR, 2006).

2.5.1.7 Competéncias de equilibrio trabalho/vida

Segundo Santa Rosa (2016), trata-se das competéncias relacionadas ao
aprendizado e a adaptacao do seu modo de agir e executar em face as experiéncias
passadas, baseado em falhas, acertos, tentativas e erros e aprendizado de material
correspondente ao seu trabalho, de maneira seletiva e especifica. Ela coloca em
evidéncia praticas e conhecimentos obtidos nos estudos das teorias relativas ao tema
e relacionam-se ao equilibrio entre trabalho e vida pessoal, buscando uma relacao de
ganho entre todas as situacgdes.

Os dirigentes, nesse ambito, s&o orientados por principios que se repercutem
num circulo virtuoso para a empresa, que enfatiza os valores, o que de fato é
importante, o reconhecimento e apoio a equipe como seres humanos plenos e simples
fato de prestigiar e reforgar que existem papéis a serem cumpridos fora do espaco de
trabalho (CHAVES, 2006).
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3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

No presente capitulo sdo apresentadas as escolhas metodoldgicas adotadas
na implementagao da pesquisa. Contudo, essa abordagem metodoldgica pode variar
de autor para autor. Myers (1997), por exemplo, afirma que entre as dimensdes
estruturais mais relevantes de pesquisa estdo a perspectiva filoséfica, métodos de
pesquisa, técnicas de coleta e técnicas de analise e interpretacao de dados. Ja Patton
(2002), indica uma flexibilizacdo das abordagens metodoldgicas para definicdo do
desenho a partir do proposito do estudo.

Seguindo essa ideia, o capitulo divide-se nas seguintes subsec¢des: (1)
questdes norteadoras, (2) delineamento da pesquisa — apresentagdo quanto a
natureza da pesquisa/abordagem e tipo de pesquisa, (3) delimitagdo dos casos —
apresentagao dos critérios de selegcao dos casos, (4) coleta de dados — apresentacao
dos instrumentos escolhidos, (5) analise dos dados — apresentagcdo da técnica
escolhida.

A figura 1 apresenta uma sintese do enquadramento metodolégico que

caracteriza a pesquisa conforme os topicos que serao posteriormente explicados.

Figura 1. Principais elementos metodoldgicos desta pesquisa

Abordagem da
pesquisa

* Qualitativa

Tipo de pesquisa * Exploratéria - Descritiva -

Documental
Instrumento de » Observacional
coletas de dados » Analise de materiais ou documental
Tipos de analise de * Analise filmica
dados * Analise de conteudo

Fonte: Elaborado pelo autor com base em Creswell (2010) e Prodanov (2013).
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3.1. QUESTOES NORTEADORAS

A pesquisa tem como problema central a seguinte questdo: Quais as
associacdes possiveis entre o uso da narrativa audiovisual e o ensino-aprendizagem
das competéncias do empreendedor em uma disciplina de Empreendedorismo?

Para responder a esse questionamento, foram elencadas as seguintes
questdes norteadoras que tém como fungdo auxiliar no alcance dos objetivos
especificos da pesquisa:

1. Quais sao os géneros e os produtos audiovisuais a serem estudados?

2. Como a relagao entre Filmes x Competéncias Empreendedoras pode
gerar produtos audiovisuais que elucidem esta relagéo?

3. Como montar uma proposta de plano de ensino para uma disciplina de
Empreendedorismo pautada nos produtos audiovisuais gerados pode

contribuir para o uso dessa ferramenta pedagdgica em sala de aula?

3.2. DELINEAMENTO DA PESQUISA

O presente trabalho teve como alicerce a busca pela relagdo entre
Administracado e Cinema e sua aplicagao como ferramenta pedagogica. Dessa forma,
adotou-se neste estudo uma pesquisa de natureza aplicada, que tem como objetivo
gerar conhecimentos para aplicagdo pratica dirigidos a solugdo de problemas
especificos. Optou-se por uma abordagem qualitativa, pois sera pautada nos
processos € significados, tendo como objetivo interpretar os significados e as
interagbes sociais (GODOI, 2006; PRODANOV; FREITAS, 2013). Trata-se de uma
forma pertinente de compreender a natureza de um fendbmeno social para assim
aprofunda-lo. Refere-se a esse tipo de investigacéao, diferentes concepgoes filosoficas,
estratégias de investigacdo, métodos de coletas e analise e interpretacdo de dados
(CRESWELL, 2010; RICHARDSON, 2015).

Com base em artigos, dissertacdes, teses, livros e sites, foram reunidas
informacgdes, orientagcdes e embasamentos para a constru¢gao de uma configuragao
que atenda aos anseios da ferramenta e do ator principal nesse ambiente: o aluno.

Dessa forma, os critérios para analise e selegao das narrativas audiovisuais seréo
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elaboradas pelo proprio autor, com base em autores especialistas na area — Cinema
— como Duarte (2002), Napolitano (2015), Nogueira (2010), Xavier (1984), Basin
(1991) e Bernadet (2000) e Penafria (2009). Estes fundamentardao o alicerce deste
trabalho, entendendo o Cinema e sua aplicagéo ndo so6 em sala de aula, mas também
como arte e consciéncia social.

Esse contexto corrobora as caracteristicas da pesquisa qualitativa proposta por
Creswell (2010). O autor pontua que a coleta de dados é feita pelos préprios pesqui-
sadores, e estes podem produzir padrbes, categorias e temas. Pontua também que a
liberdade da coleta de dados pode promover mudanc¢as no rumo do processo de in-
vestigacao e elaboragédo da pesquisa; enfatizando que se trata de uma investigagéao
interpretativa pois o0s pesquisadores interpretam o que ouvem e enxergam
(CRESWELL, 2010).

Os tipos de pesquisa utilizados neste estudo foram trés: Exploratéria, Descritiva
e Documental. Menezes e Silva (2001) e Prodanov e Freitas (2013) os descrevem
como:

» Pesquisa Exploratéria: tem como objetivo tornar o problema mais com-
preensivel, criar uma familiaridade com este, utilizando-se de levanta-
mento bibliografico; entrevista com pessoas com experiéncias praticas
com o problema pesquisado; busca por uma analise de exemplos que
estimulem a compreensdo. Assume, em geral, as formas de pesquisa
bibliografica e estudo de caso.

» Pesquisa Descritiva: procura descrever e registrar as caracteristicas do
fato ou de sua amostra sem interferir, estabelecendo relagdes entre as
variaveis. Envolve o uso de técnicas padronizadas de coleta de dados:
questionario e observagao sistematica. Assume, em geral, a forma de
Levantamento.

» Pesquisa Documental: pode ser confundida com a Bibliografica. En-
quanto a pesquisa bibliografica se utiliza fundamentalmente das contri-
buicbes de varios autores sobre determinado assunto, a pesquisa docu-
mental baseia-se em materiais que ndo receberam ainda um tratamento
analitico ou que podem ser reelaborados de acordo com os objetivos da

pesquisa.
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Este estudo permite os trés tipos de pesquisa pelas suas caracteristicas. Per-
mite a documental, porque utiliza materiais que ndo receberam um tratamento anali-
tico, que sao os produtos audiovisuais. Dessa forma, eles podem ser selecionados e
substituidos de acordo com a necessidade e novos fatores. A pesquisa é descritiva
porque visa descrever as narrativas audiovisuais por tematica, cena, foco e outras
relagdes com o tema Competéncias do Empreendedor por observacéo sistematica. E
exploratoéria porque tem a finalidade de tornar o tema mais compreensivel. Dessa
forma, sera feita uma selecao intencional e uma analise para que se encontrem resul-

tados/produtos audiovisuais que sejam acessiveis ao professor e aos alunos.

3.3. DELIMITACAO DOS CASOS

Segundo Nepomuceno (2018b), antes de qualquer critério para se trabalhar o
uso de produtos audiovisuais, € importante ressaltar um ponto em especial: o
planejamento. Esta fase é fundamental para que a escolha e aplicagdo dos produtos
seja realizada com éxito. Selecdo, disponibilidade dos produtos audiovisuais,
entendimento dos mesmos e conhecimento dos elementos cinematograficos séo
essenciais para uma correta aplicagao.

A metodologia aplicada para este estudo tem como base selecionar produtos
audiovisuais que saiam do lugar comum, leia-se classicos tradicionais ao estudo da
Administragcédo, buscando uma variedade de géneros e estilos que procurem convidar
o aluno ao seu terreno e a sua disposi¢cao (DUARTE, 2002). Dessa forma, seréao
selecionadas obras que podem variar nas mais diversas vertentes do campo
audiovisual, para que, embasadas no quadro apresentado no tépico (2.1.1.1),
referente as competéncias empreendedoras, se possa analisa-las, tracando as
melhores formas de utilizagao destas, em sala de aula ou em qualquer ambiente de
estudo, vide EAD.

Foram elaborados sugestdes e critérios para uma prévia selecdo e uso dos
produtos audiovisuais no ambiente educacional. Nas préoximas secdes serao descritos

os procedimentos de coleta de dados e a forma de analise de dados.

3.3.1. Critérios de analise de filmes/cenas para o trabalho em ambiente

educacional



63

Com base no estudo de Nepomuceno (2018b), para uma correta avaliagéo das
narrativas audiovisuais pertinentes aos produtos audiovisuais selecionados para este
estudo, elencaram-se alguns critérios importantes a serem analisados e definidos com
antecedéncia para a efetividade do estudo e posterior sugestdo para aplicagdo em
ambiente educacional. Sao 5 pontos que nortearao a selecéo e a analise dos produtos

audiovisuais escolhidos. Em sequéncia:

» Aplicabilidade e contribuicao do filme/cena para a disciplina:

Independentemente da escolha do produto audiovisual, a escolha devera
apresentar elementos que facilitem a compreensao dos tépicos da disciplina. Enredo,
tecnologia, fotografia, dentre outros aspectos, sdo importantes para a escolha desses
produtos. Contudo, nem sempre sdo as melhores opgdes ou passiveis de utilizagao
para exploracéo do conteudo a ser trabalhado. Visando uma seleg¢ao pertinente, deve-
se levar em conta o motivo da utilizagdo deste produto audiovisual. Este
questionamento devera levar em consideragdao se o conteudo podera ser bem
assimilado, se projetara duvidas, se os alunos terdo inser¢ao ou qualquer tipo de
impedimento e principalmente se o produto em questao despertara o devido interesse
para concretizagdo do objetivo da disciplina. Algumas perguntas a esse respeito

podem ajudar na decisdo. Seguindo a proposta de Nepomuceno (2018b):

1) O tema do filme traz um apelo ou mesmo pode remeter ao tema/conteudo da

disciplina a ser trabalhada?

2) Quais conceitos no filme ou na(s) cena(s) selecionada(s) seréo explorados no

trabalho com os alunos?

3) Ha elementos da linguagem cinematografica relevantes no filme/cena que
contribuem para chamar a atencédo dos alunos para o(s) conceito(s) em referéncia,

trabalhados na disciplina?

O objetivo aqui é procurar a melhor forma de selegdo e utilizagdo de uma

narrativa audiovisual, pautada evidentemente em um produto audiovisual, cuja
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compatibilidade ao tema escolhido proporcione motivacdo ao aluno acerca dos
conceitos, problemas, situagdes e contextos ao qual o tema esta implicado.
Produzindo assim, discussoes, interesse e novas concepgdes em relagdo ao tema e

sua aplicagao na vida real.

> Encontrabilidade:

E importante selecionar uma narrativa audiovisual que se encaixe diretamente
com a disciplina e os seus propésitos. Contudo, se ela nao for de facil encontrabili-
dade, nao for de facil acesso a sala de aula, seja para sua exibi¢do ou aquisigao, ela
nNao se encaixa nesses critérios.

Ha diversas formas de se verificar a disponibilidade de qualquer produto audi-
ovisual. E obviamente, repudia-se aqui, qualquer forma de pirataria, mesmo que essa
seja uma pratica corriqueira das redes atualmente. De maneira legal, ha fontes como
Youtube ou Vimeo, servigos de streaming que podem ser utilizados por parte do pro-
fessor ou por solicitacdo ao departamento. Exemplos da Amazon Prime Video, Netflix,
Globoplay, Disney +, HBO e Telecine. E ainda ha a possibilidade, mesmo que em
constante e rapida diminuigcdo, das locadoras fisicas ou compras de DVD ou Blue-Ray

em lojas, livrarias ou redes de supermercados.

» Tempo de filme ou cena escolhida:

Nesse momento, direciona-se a parte pratica das selegdes. Tendo como base
o trabalho de Nepomuceno (2018b), as divergéncias aqui se encontram pela
amplitude dos produtos audiovisuais. Percebendo que o tempo do filme deve se
correlacionar a presenga do professor e dos alunos em sala de aula, a ampliagao de
opgdes ndo é apenas importante, como coerente com a metodologia escolhida. De
filmes a séries, ha uma gama de produtos e narrativas audiovisuais que podem ser
selecionadas, reduzidas ou nao, para aplicagao em sala de aula. Se a escolha for por
uma cena, a questao de tempo nio € importante, mas a selecio deve se adequar ao

objeto de estudo em sala de aula.
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A escolha por um filme que perpassa o tempo de aula, somente sera valido se
a contribuicdo deste for realmente relacionada a toda sua duracdo. Evidentemente
ocorrera de longas metragens possuirem um conteudo que n&o se limita a apenas 20
ou 50 minutos do seu tempo. Se for o caso, devera ocorrer negociagdo com a turma
e, anteriormente, uma plena explicacdo das motivagdes da importancia da utilizagao
de uma ou mais aulas para determinado filme.

Quando a escolha for por cenas, trechos, curtas, médias, clipes, séries, por
exemplo, o que deve ser avaliado pelo professor € se a sele¢ao e definicdo das obras
serao suficientes para alcangar os objetivos propostos. Deve-se observar também
que, independentemente das escolhas, o aluno sempre tera autonomia para assistir,
previamente ou entre aulas, a escolha feita pelo professor. Dessa forma, o dominio
do material € imprescindivel para que qualquer questionamento, a qualquer momento,
seja respondido.

Um ponto importante: a utilizacdo dessas obras, por orientacdo do professor,
para execugao domeéstica, pode acarretar em perda ndo apenas do interesse, mas da
magica e riqueza proporcionada pela troca de informagdes no calor do momento. Esse
segundo Napolitano (2015) e Duarte (2002), € o maior objetivo quando se desenvolve

essa atividade.

> Definigao do publico-alvo

A definicdo do publico-alvo é essencial para uma correta selecao e analise da
narrativa audiovisual. A realidade, anseios e questionamentos da turma devem ser
priorizados. Contudo, como o presente estudo visa a sugestéo, € importante direcionar
as escolhas ao campo a ser estuda, ao publico-alvo prévio e a finalidade de tal
utilizacao.

Segundo Nepomuceno (2018b), compreende-se que por se tratar de alunos da
area de Administragdo, as tematicas devem ser voltadas ao ambiente profissional, a
situacbes onde o0 jogo empresarial esteja presente. Tratando-se de
Empreendedorismo, é importante perceber que os jovens que escolhem essas
disciplinas o fazem por algumas razdes. Seja para compreender o que € 0
Empreendedorismo ou enxergar possibilidades, seja para desenvolver um desejo ou

acao em andamento. Dessa forma, as narrativas audiovisuais a serem selecionadas
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devem levar em conta, mesmo que em ambientes completamente diferentes do
habitual, situagdes que claramente ou implicitamente elucidem o perfil empreendedor
e principalmente o objeto do trabalho, que seriam as competéncias empreendedoras.

Importante ressaltar que mesmo filmes que contenham conteudo impréprio,
com temas polémicos e situacbes sexuais, devem ser avaliados previamente e

definido se sua projecéo ird ou nao mudar o foco ou constranger o publico-alvo.

» Uso criativo da linguagem cinematografica

Sera a criatividade na escolha da linguagem filmica que ira definir um eficiente
e eficaz aproveitamento da atividade. Definir uma narrativa audiovisual vai muito além
de uma simples escolha de cena, de imagem, de filme. Ela deve permitir um elo entre
professor e aluno, conquistando atencdo e promovendo reflexdes e mudancas de
paradigmas. Aquele som que transcende, ou um zoom marcante, um dialogo esperto,
qualquer que seja a escolha, a criatividade tem que se aliar ao objetivo. Portanto,
reforga-se que as escolhas deveréo ser sempre pautadas na aprendizagem do aluno
e no tema a ser estudado. As convicgdes proprias servirdo para reforcar e
potencializar a escolha, nunca deverdo superar o foco real (DUARTE, 2002;
NAPOLITANO, 2015; NEPOMUCENO, 2018b).

3.4. COLETA DE DADOS — APRESENTACAO DOS INSTRUMENTOS
ESCOLHIDOS

Segundo Creswell (2010, p. 212), “a ideia que esta por tras da pesquisa
qualitativa é a selegao intencional dos participantes ou dos locais (ou dos documentos
ou do material visual) que melhor ajudarédo o pesquisador o problema e a questao de
pesquisa”. O autor ainda elenca 4 tipos especificos de instrumentos que devem
levados em consideracao na coleta de dados: Observacional, Entrevista, Documental
e Material.

O presente estudo foca em dois instrumentos com base no estudo de Creswell

(2010). O Observacional e o Material.
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Observacional ou Observacgao direta: Conforme o autor, € o instrumento que
se refere as anotacdes de campo, comportamento ou atividades da pesquisa. E
registrado de maneira nao estruturada ou semiestruturada.

Material ou Material audiovisual: Sdo dados que podem assumir forma de
videos, fotografias, videoteipes e qualquer forma de som.

Elas foram as escolhidas por se adequarem a natureza deste estudo, uma vez
que produtos audiovisuais serao escolhidos de maneira intencional e a observacao e

analise destes sera o que determinara todo o direcionamento do trabalho.

3.5. ANALISE DOS DADOS: APRESENTAGCAO DA TECNICA ESCOLHIDA

A analise de dados € muito peculiar por se tratar de uma pesquisa cujo objeto
de estudo € de ordem pratica, visto que se pretende explorar, descrever e analisar as
Competéncias Empreendedoras. Acredita-se que o Cinema e seus produtos criem um
ambiente que abrem diversas possibilidades de escolhas e analises, promovendo di-
versos pontos de reflexao.

Segundo Yin (2001, p. 115), a analise de dados “consiste em examinar, cate-
gorizar, classificar em tabelas ou, do contrario, recombinar as evidéncias tendo em
vista as proposicodes iniciais de um estudo”. Buscando uma forma de responder o pro-
blema de pesquisa tragado para esta pesquisa, uma opgao que se mostra adequada
€ justamente a analise filmica com foco no conteudo, entendendo que as duas técni-
cas se complementam. De acordo com Penafria (2009; 2011), a Analise Filmica é
direcionada para um produto que esta em gradativo estudo. Nao é consenso entre
tedricos, modelos fixos para esta analise, mas a autora define quatro tipos mais usu-
ais: Conteudo, Textual, Poética e Imagem e som. O que mais se assemelha a essa

pesquisa € o de conteudo, perceptivel na afirmacao da autora:

Este tipo de analise considera o filme como um relato e tem apenas em conta
o tema do filme. A aplicagédo deste tipo de analise implica, em primeiro lugar,
identificar-se o tema do filme (o melhor modo para identificar o tema de um
filme é completar a frase: Este filme é sobre...). Em seguida, faz-se um re-
sumo da histéria e a decomposicao do filme tendo em conta o que o filme diz
a respeito do tema (PENAFRIA, 2009, p. 6).

De forma complementar, tem-se a técnica de analise conteudo da autora Lau-

rence Bardin, cuja perspectiva permite uma conjuncéo entre objetividade, processos
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técnicos de validagao, e a subjetividade, presente na atitude interpretativa, que sera
fundamental para interpretar os achados desta pesquisa. A autora destaca que é pos-
sivel “evidenciar os indicadores que permitam inferir sobre uma outra realidade que
nao a da mensagem” (BARDIN, 2011, p. 52). Dessa forma, entende-se que ha a pos-
sibilidade de estipular critérios, selecionar produtos audiovisuais e analisa-los sem um
rigor de técnicas e entrevistas, mas como foco direto no tema.

Segundo Bardin (1977), pode-se compreender a analise de conteudo como
uma reunido de técnicas, que direcionam-se por categorias. S&o elas: (1) Pré-analise;
(2) Exploragédo do material e (3) Tratamento dos resultados e a interpretagao.

Contextualizando as categorias para esta pesquisa, a sistematizagdo ocorrera
da seguinte forma: (1) a pré-analise refere-se a selecdo e avaliacdo previa das
obras/produtos audiovisuais, analisando os critérios estabelecidos e definindo sua
adequacao; (2) a exploragao do material sera pautada na exploragdo do produto
audiovisual. Selecionado, estabelecendo os cortes, os critérios e descrevendo toda
sua utilizacao e o (3) tratamento dos resultados e interpretagao ira compor a fina-
lizagdo da analise, definindo todos os elementos da narrativa, a sua forma de utiliza-
¢ao e a interpretacdo com base em todo este arcaboucgo tracado. Dessa forma, se
podera ter as obras, o material de utilizagao por parte do professor e, consequente-
mente, o desenvolvimento de maneiras de para se aplicar no plano de ensino pro-

posto.

3.6. PROCESSO DE SELECAO DAS NARRATIVAS AUDIOVISUAIS

A selecgao técnica dos produtos audiovisuais aqui elencados foi concluida com
base nos trés pontos propostos por Bardin (1977) no que toca a analise de conteudo.
A sistematica da estrutura da analise das narrativas audiovisuais pautou-se nos estu-
dos acerca de andlise filmica e de conteudo propostos por Gancho (1993), Penafria
(2009), Napolitano (2015) e Nepomuceno (2018).

Segundo Gancho (1993) e Penafria (2009), analisar um filme por completo
trata-se de tarefa quase interminavel e, justamente por isso, sdo estabelecidos crité-
rios proprios de cada autor para se chegar a um objetivo. Nao significa que ndo haja
uma dimensao criteriosa entre autores. Contudo, ha uma gama de pensamentos dife-

rentes acerca deste tipo de analise. Desde uma maneira mais sistematica a outra, por
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exemplo, mais livre. Dessa forma, foram estabelecidos, juntos com os cinco critérios
propostos com base em Nepomuceno (2018), no tépico (3.4.1.2), alguns elementos
norteadores na analise de cada produto audiovisual selecionado. Basicamente, cada

analise se constituira em:

¢ Informagodes técnicas: quadro com as informagdes técnicas pertinen-
tes para o conhecimento do produto audiovisual;

e Enredo: apresentacao resumida do enredo, contextualizando a introdu-
¢ao, o desenvolvimento e a conclusao, com base em elementos como
tema, assunto, mensagem, tempo, espaco, personagens. Todos reuni-
dos em texto corrido para descrever a narrativa;

¢ Relagoes entre a narrativa audiovisual e competéncias empreende-
doras: nesse ponto, foram estabelecidas as relagdes entre competén-
cias e um conjunto de cenas que levaram o produto audiovisual a ser
escolhido como ferramenta educacional. Serdo descritas, com ou sem
falas, havendo as devidas pontuagdes, referéncias e analogias acerca
do objeto de estudo;

e Abordagem metodolégica em ambiente educacional: nesse ponto,
sera delineada uma sugestao de aplicagdo metodolégica em ambientes
educacionais das relagdes descritas no ponto anterior, com o intuito de
orientar o professor e direcionar o processo de ensino-aprendizagem;

e Conclusao: Justificativa final do produto para uso em ambiente educa-

cional com base nos cinco critérios de utilizagao propostos.
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3.6.1. Anadlise das narrativas audiovisuais com base nas competéncias

empreendedoras

3.6.1.1 Scorpion

Quadro 7. Informagoes técnicas - Scorpion

Servico de Inteligéncia

Titulo (em portugués): Scorpion — Servico de Inteligéncia
Titulo original: Scorpion

Ano: 2014

Pais: Estados Unidos

Formato: Série — 22 a 25 episodios

Género: Drama e Agao

Duracéo: 40 a 44 minutos

Classificagao indicativa: 10 anos

Diretor: Nick Santora

Elenco: Elyes Gabel, Katharine McPhee, Eddie

Kaye Thomas, Jadyn Hong, Ari Stidham e
Robert Patrick
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Sinopse: Baseada na vida de seu produtor execu-
tivo e génio da computacdo, Walter
O’Brien, a série Scorpion, narra o cotidiano
de uma equipe de génios liderada por
O’Brien, cuja empresa, de mesmo nome
da série, é contratada pelo FBI, compondo
uma ultima linha de defesa contra comple-
xas ameacas tecnoldgicas da atualidade.

Indicadores de avaliagao (critica especializada
e publico geral):

fomatometro Médio ® Pontuacao Média De Publico

. -
61* 79%

Enredo: Um dos principais elementos de Scorpion aparece ja no seu titulo. Escrito

em linguagem de programacao (</scorpion:>), a série tem como tema a cibersegu-
ranca e seus episoédios tém como assunto as mais diversas formas de ataques nesse
meio. O diferencial aqui € que realmente a arte imita a vida e todo o enredo se baseia
numa pessoa real, ou melhor, num génio autoproclamado e controverso que serviu de
inspiragao para toda a série.

Walter O’Brien esta vivo. Trata-se de um empresario irlandés de 46 anos, pro-
digio da informatica e um autoproclamado génio com incriveis 197 pontos de QI (Quo-
ciente de Inteligéncia). No programa é considerado uma das 5 pessoas mais inteli-
gentes do mundo. Aos 26, sua empresa foi certificada pelo Departamento de Defesa
Americano como sendo de interesse nacional. Aos 40, buscou a realizagcdo da sua
prépria série e conseguiu. Com excegao de O’Brien, todos os demais personagens
sao ficcionais.

A série se passa no momento de captacdo da Scorpion pelo FBI. Ela aborda
partes da vida de O’Brien, bem como sua jornada e de sua equipe na resolugao de
casos altamente complexos. Para o desenvolvimento desta trama, é fundamental a
compreensao da equipe e da relacdo destes com o mundo. Praticamente todos os
integrantes sao génios. A Unica excegao € uma pessoa hormal, embora esperta e com

uma fungéo essencial. Todos de algum modo estdo deslocados do mundo real.

v' Toby Curtis € um brilhante psiquiatra Behaviorista. Com um doutorado
concluido aos 17 anos, em meio a uma vida de jogatinas e falta de re-

cursos. Captado por O’'Brien, Toby tem a capacidade de ler qualquer
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pessoa, analisando perfil, gestos, agdes e personalidade, possibilitando
assim determinar alvos, vitimas e criminosos. Sua principal caracteris-
tica é a impulsividade e a dificuldade em se manter estavel. Adora jogos,
néo possui disciplina e pode ser sabotado pelo préprio ego. E apaixo-
nado por Happy Quinn.

v" Happy Quinn é uma prodigio da Engenharia. Com a capacidade de
construir, consertar e manipular qualquer maquina ou coisa relacionada
a area. Sarcastica e irbnica, Quinn ndo se relaciona facilmente, a nao
ser com o grupo. Seu jeito mais durdo é um entrave para um relaciona-
mento com Toby, mas sua seriedade € um dos eixos da equipe.

v Sylvester Dodd é um génio matematico e estatistico. Uma verdadeira
calculadora humana. O mais emotivo e fragil dos membros. Um garot&o.
Sua habilidade matematica e sua capacidade de analisar e avaliar pos-
sibilidades é essencial para as investidas da equipe. Mantém um elo de
fraternidade sincera com todos, em especial com O’Brien.

v Paige Dineen é o elo de todo o grupo. Considerada a normal perante
todos, a ex-gargonete € mée de um pequeno génio, descoberto por
O’Brien logo no episddio piloto. Esse € um dos motivos para sua entrada
na equipe. Decidida, dedicada, esperta, carismatica e compreensiva.
Com essas qualidades, Paige traduz o mundo para a equipe, possibili-
tando que o potencial desta ndo seja abalado e os resultados sejam po-
sitivos. Em contrapartida, a equipe a ajuda a estabelecer uma conexao
com seu filho Ralph.

v' Cabe Gallo é o agente federal que gerencia as operagdes da Scorpion
junto ao FBI e responde pela equipe frente as autoridades. Possui uma
relacédo de longa data com O’Brien, mas n&do menos conturbada. Severo,
esperto e manipulador, Gallo desenvolve uma relagdo com a equipe

transformando-se num comandante e ao mesmo tempo num paizao.

O episddio piloto, aqui selecionado, além de trazer todos esses elementos, con-
segue demonstrar com inteligéncia e sensibilidade do inicio ao fim, o tom, os desafios
e as relagdes entre cada um desses personagens e mundo ao seu redor. A trama se

inicia com Walter O’Brien ainda crianca, na Irlanda, sendo preso por invadir o sistema
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da NASA (National Aeronautics and Space Administration). Nesse momento, ele co-
nhece o agente Cabe Gallo e passa a ter uma relagéao de trabalho com ele. Os anos
passam e surge um O’Brien adulto, trabalhando com redes empresariais, como a de
restaurantes, onde conhece Paige e Ralph. Com dificuldades e términos de relacio-
namento, problemas com sua empresa, a Scorpion, e uma relacao fraterna, mas con-
turbada, com sua equipe de génios, O’'Brien pensa em desistir. Eis que surge nova-
mente o agente Gallo em sua vida propondo um servigo quase impossivel para ser
resolvido em menos de 45 minutos.

Dai por diante o desenvolvimento do episédio tem como base uma falha no
sistema de comunicagao de uma torre de trafego aéreo em LAX. Essa falha impede
que 56 avides possam pousar numa longa faixa de cidades. Uma tragédia iminente
devido ao tempo e a falta de combustivel. Reticente com a investida de Gallo, que
posteriormente € explicada por um projeto desenvolvido por O’'Brien que foi utilizado
de forma errada e fatal, Happy consegue dissuadi-lo ao demonstrar os destinos de
cada um da equipe. A partir desse ponto, a agao retorna ao restaurante do inicio da
trama e de la diversas acdes sao feitas entre equipe, torre e FBI para a resolugcéao do
caso. Momentos de tens&o, com erros, acertos e uma mensagem de perseveranga e
de compreensao do modo como aquelas pessoas, génios, agem e sentem.

Ap0s ser inserida como um elo mais humano entre equipe e a sociedade, Paige
ajuda O’Brien na ultima tentativa possivel de evitar a queda dos avides. Num climax
de pura agéao frenética com niveis crescentes de tensdo, a dupla consegue conectar
dentro de um carro a 300 km/h um notebook num cabo de rede em um dos avides a
10 metros de altura. Com alguma suspensao da descrenca e movido pela empolgacéao
da cena, o espectador recebe o desfecho com a conclusdo da ardua tarefa e a com-
pensacgao dos personagens ao serem contratados pelo governo para serem uma linha

de frente a esse e outros tipos de perigo.

Relagdes entre a narrativa audiovisual e competéncias empreendedoras:

As competéncias segundo Mello, Leado e Paiva Jr. (2006) que podem ser ob-
servadas e utilizadas, sdo em especial: Administrativa, Conceitual, Equilibrio Traba-
Iho/Vida, Relacionamento e Oportunidade. Abaixo, algumas cenas e a relagdo com

essas competéncias.
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1 - Sequéncia de apresentacio da equipe Scorpion

Um conjunto de cenas que demonstra muito bem as dificuldades que um em-
preendedor passa para obter o melhor de sua equipe, administrando conflitos internos
e externos, o equilibrio entre trabalho e vida propria e as oportunidades que devem
ser pesadas para uma sequéncia positiva ou ndo do negocio.

Entre os minutos 4:07 e 10:32, alguns detalhes essenciais da trama e da rela-
¢ao com competéncias do empreendedor s&o captados. Em primeiro lugar, reunir a
eficiente alocagao de talentos humanos, recursos fisicos, financeiros e tecnoldgicos é
uma competéncia que requer planejamento, organizagao, comando, motivacao, dele-
gacgao e controle (MAN; LAU, 2000). A competéncia administrativa esta presente
em cada discussao e duvida que pairam sobre a equipe. Desde um roubo de energia
por falta de pagamento, até um pagamento recebido pela pessoa errada e consequen-
temente, perdido num jogo de péquer. Nesse ponto o espectador descobre quem &
quem na equipe e que O’Brien ndo possui controle total sobre as agcées administrati-
vas da empresa.

Em segundo lugar, a condi¢cdo de génios de cada integrante impacta na vida
social e no trabalho de todos. Isso afeta duas competéncias de uma s6 vez e no
mesmo periodo de tempo em tela. Segundo Mello, Le&o e Paiva Jr. (2006), dirigentes
devem viver um circulo virtuoso para a empresa, demonstrando a importancia da
mesma, mas estabelecendo critérios para uma 6tima relagao entre todos os sentidos.
Reconhecer a equipe, dar apoio, ajustar a vida pessoal, sdo alguns dos elementos
que norteiam a Competéncias de Equilibrio entre Trabalho/Vida Pessoal. Assim
como as Competéncias de Relacionamento, exigem ndo sé uma resolugao de con-
flitos eficaz, como uma comunicagdo adequada entre as partes, seja interna ou ex-
terna e a administracdo de problemas com sua rede de relacionamentos (ZAMPIER,
TAKAHASHI E FERNANDES, 2012; SANTA ROSA, 2016). Essas situagées podem
ser percebidas na dificuldade de interacdo com a sociedade e entre equipe de cada
um dos integrantes e na relagdo com um potencial fornecedor de servigos que € o FBI,

na figura do agente Cabe Gallo, mesmo diante de problemas no passado.

2 - Sequéncia da ultima tentativa de resolucéo do problema
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Essa sequéncia antecede e culmina com o climax. Entre os minutos 25:40 e
33:32, percebe-se, de maneira interessante, a forca de competéncias administrativas,
com base no gerenciamento de recursos, eficiéncia das agdes e eficacia de resultados
e também é possivel observar que as competéncias conceituais de cada um dos
membros podem ser decisivas para se conquistar os mais complicados objetivos.

Depois de quase ver todos os esforgcos cairem um a um, O’Brien se descon-
trola. Com raiva, discute com Paige. Esta discussao entre pessoas completamente
diferentes leva aos questionamentos anteriores a respeito de relacionamento. Con-
tudo, apds ser arrematado por sua intuicao, O’Brien tem sua ultima cartada. Ele per-
cebe uma solugao para se conectar a torre, mas isso exigira uma cooperacgao plena e
harménica entre todos. Dessa forma, suas competéncias administrativas estdo em
jogo. Ele orienta cada um dos integrantes da equipe a cumprir seu papel com base
nos sistemas e, com a ajuda de Paige e Gallo, consegue trafegar até o local para
orientar os préximos passos. Segundo Santa Rosa (2016), é essa lideranga de equipe
que promove uma melhor cultura e funcionamento organizacional, pois a correta in-
fluéncia, delegacao e atribuigdo de responsabilidades, promove uma busca efetiva de
novas solucoes.

Ja as competéncias conceituais podem ser vistas no decorrer de toda a se-
quéncia. Chaves (2006) enfatiza que essas competéncias sao caracterizadas justa-
mente pela percepgédo dos empreendedores nos momentos de decisao e na avaliagao
dos riscos e obstaculos. E a utilizagdo potencial de suas habilidades e conhecimentos
do ambiente interno e externo na busca por alternativas e decisbes de forma mais
veloz e intuitiva. E isso é claramente o que a equipe de génios faz a todo instante, seja
nessa sequéncia, seja ao longo de todo episodio. Aqui, em especial, tudo parece al-
tamente sincronizado sem parecer forgado, ou seja, todos movem sua mente da me-
lhor forma, cada um usando suas habilidades de maneira eficiente e eficaz.

Nessa sequéncia poderiam ser utilizadas as competéncias de comprometi-
mento, afinal, elas estdo presente em cada acdo de O’Brien para evitar a catastrofe
e demonstrar, no fim, a capacidade impar de sua equipe. Pode ser utilizada, mas no

desfecho essa competéncia aparece de forma mais evidente.

3 - Desfecho
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Trata-se de duas cenas em que a oportunidade é sedimentada, o comprometi-
mento com um sonho é efetivado e as relagdes entre equipe e trabalho séo reforga-
das.

Apos a concluséo da herculea tarefa, O’'Brien ja previa as novas possibilidades.
Ao receber o pagamento da equipe, ele exige o pagamento para Paige, fundamental
para a execugao do seu plano e entrega ao agente Cabe Gallo uma lista num papel.
Nela estdo as exigéncias para a sequéncia de trabalho da equipe. Salarios, recursos,
etc. Gallo parece surpreso, mas O’Brien afirma que se tratava de um caminho natural.
Nesse momento as competéncias de oportunidade e comprometimento apresen-
tam-se de forma bastante evidente.

Segundo Hills e Laforge (1996), as competéncias de oportunidade possuem
como caracteristica a percepg¢ao de potencial para novos lucros por meio de aperfei-
¢oamento de empreendimentos ou da melhoria significativa de um negdcio ja exis-
tente. Ja Paiva Jr., Ledo e Mello (2003, p. 4) comentam que “muitas vezes a dedicagao
a atividade empresarial vincula-se a outras motivagdes, tais como o senso de respon-
sabilidade com respeito a equipe ou mesmo a manutengao de crengas e valores pes-
soais”. As duas competéncias podem ser bem exploradas quando se percebe a inici-
ativa de O’Brien em entregar sua lista de exigéncias para o agente Gallo e a possibi-
lidade de que, a partir daquele momento, a empresa que tanto sonhou de fato possa
decolar. Todos estao felizes pelo sucesso e pela nova oportunidade que esta surgindo
e O’Brien esta totalmente comprometido com sua equipe e com o desenvolvimento de
sua empresa.

Por fim, na cena seguinte, essas mesmas competéncias sao reforcadas, na
acao de O’Brien em entregar pessoalmente o pagamento a Paige. Na conversa, ele
oferece uma vaga na equipe, afirmando que ela pode ser o elo que a equipe precisa
para se conectar melhor com o mundo. A oportunidade é dada e o comprometimento
é reforcado. Em contrapartida, eles poderao ajuda-la, além de salarios e estabilidade,
na conexdo com seu filho génio. Isso emociona e € o gatilho para a formalizagdo da
equipe. E possivel enxergar nessa cena, inclusive, com O’Brien indo jogar videogame
a convite de Ralph, as competéncias de relacionamento e equilibrio de traba-
lholvida, ja que Paige pode, pela primeira vez na vida, estabelecer uma relagao de
ganha-ganha em sua vida e pode contribuir para o fortalecimento de uma rede de

relacionamento para ela, para o filho e para a Scorpion.
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Abordagem metodolégica em ambiente educacional: Este episddio piloto pode ser
utilizado pelo professor tanto como ferramenta, quanto como indicagao para que os
alunos sigam assistindo a série. No decorrer desta, estes elementos permanecem vi-
siveis. Sugestdo: uma forma interessante seria utiliza-lo primeiramente para promover
a reflexdo com base nas relagdes propostas. A partir disso, promover um debate entre
a turma ou entre grupos menores formados na turma, cada um utilizando uma das
sequéncias listadas acima.

Outra sugestao é a proposta de descrigdo particular de cada personagem em
grupos com 5 (cinco) alunos. Apds esta descricdo em quadros, cada membro poderia
escolher com qual personagem se identifica mais. A partir dai criar simulagbes de
jogos empresariais ficticios, utilizando cada uma das competéncias identificadas, algo
como um RPG?" (role-playing game) empresarial. Assim como um RPG real, poder
haver um mestre, que pode ser um dos alunos com orientagcédo do professor e os de-
mais participarao de acdes ou situagdes a partir de critérios pré-estabelecidos.

Um ponto que pode ser utilizado nesse e nos demais produtos audiovisuais
aqui apresentados é a questdo de equipe. E natural que quando ocorre formacéo de
grupos pelo professor, de maneira aleatéria, a selecdo dos grupos pelos alunos seja
feita por afinidade e amizade. Dificilmente formam-se equipes coesas e que priorizem
o complemento entre as partes, buscando reunir, em cada grupo, pessoas que pos-
sam se complementar. Dessa forma, seria interessante o professor promover essa
discussao e essa possibilidade: dos alunos se conhecerem por meio de discusséo,
bate-papo e, dessa forma, poderem enxergar uma possibilidade de criarem diferentes
elos de ligacao para producdes de trabalhos e grupos ainda mais consistentes e que
possam gerar resultados de aprendizagem mais aprofundados.

Uma reflexdo que também pode ser proposta, sera a de como os alunos pode-
riam agir se estivem reclusos ou, de certo modo, isolados do mundo. Se eles tivessem
habilidades especiais, mas ndo soubessem como se conectar, como poderiam utilizar

essas competéncias e habilidades?

13 RPG ¢ a sigla em inglés para role-playing game, um género de jogo no qual os jogadores assumem
0 papel de personagens imaginarios, em um mundo ficticio. A partir de regras, um mestre guia a
aventura e os personagens liderados pelos demais participantes usam dados ou outros elementos
para coordenar suas agoes por todo o cenario e histdria criada, evoluindo gradativamente os perso-
nagens. https://www.tecmundo.com.br/video-game-e-jogos/243-0-que-e-rpg-.htm
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78

Por fim, poderia ser solicitada uma breve dissertagcao para que os alunos de-
monstrem a compreensio acerca das relacdes entre os aspectos evidenciados na

série e as competéncias empreendedoras estudadas/identificadas.

Conclusao: esta série trata de questdes muito pertinentes para o mundo empreende-
dor e para uma nova visao das relagdes humanas. Sdo apresentadas pessoas geniais
qgue se sentem completamente deslocadas da sociedade, que se sentem vivas e feli-
zes fazendo o que amam, mesmo que paregcam desconectadas do mundo, e utilizando
suas habilidades para um bem maior, mesmo diante de desafios praticamente impos-
siveis de serem resolvidos. Na presente narrativa, o empreendedorismo e suas com-
peténcias podem ser vistos e compreendidos do comecgo ao fim. Desde o0 momento
em que Walter apresenta sua empresa até os desdobramentos das a¢des que culmi-
nam com uma parceria entre Scorpion e FBI (Federal Investigation Bureau). Afinal,
acredita-se que uma histéria em que um dos cinco QI's mais altos do mundo reune
outros grandes génios para montar uma empresa de resolugéo de problemas ciber-
néticos seja palco suficiente para se introduzir a tematica do empreendedorismo, con-
quistar o publico-alvo e explorar o objeto de estudo de uma maneira diferente no am-
biente educacional.

O produto audiovisual atende os 5 critérios pré-estabelecidos para sua aplica-
¢ao em sala de aula. Ele é aplicavel e contribui para a disciplina empreendedorismo
e para o objeto de estudo, ja que o personagem principal € um empreendedor e sua
empresa € o elemento sobre o qual se desenvolve a série. As situacdes proporcionam
o estudo das competéncias a cada momento. Destaca-se que sua encontrabilidade
nao € complicada, visto que a série esta presente em plataformas de streaming como
a Globoplay, além de ser encontrada para venda online e em lojas fisicas. O tempo
do episddio proporciona a utilizagdo em uma aula, com a préxima para exercicios e
as cenas isoladas também podem ser utilizadas. O publico-alvo esta de acordo com
a proposta do episddio e o uso criativo da linguagem audiovisual é perceptivel

desde o inicio do episddio.
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Quadro 8. Informagoes técnicas — Breaking Bad

.'I-!l

:"Br_gealsing
Bad

PREMIERES JULY 15 [ oo

Titulo (em portugués):

Breaking Bad — Quimica do mal

Titulo original: Breaking Bad

Ano: 2008

Pais: Estados Unidos

Formato: Série — 07 a 16 episodios

Género: Drama, Agao, Thriller (Suspense)

Duracéo: 47 a 58 minutos

Classificacao indicativa: 16 anos

Diretor: Vince Gilligan

Elenco: Bryan Cranston, Anna Gunn, Aaron Paul, Dean
Norris, Betsy Brandt, RJ Mitte

Sinopse: O quéo ténue é alinha entre a luz e as sombras?

Walter White € um ex-vencedor do prémio Nobel
de Quimica e hoje, um pacato professor da dis-
ciplina e balconista em meio periodo, que vé sua
vida desmoronar quando descobre estar com
cancer terminal. Preocupado com sua esposa
Skyler que esta gravida e principalmente com
seu filho Walter Jr., que possui deficiéncia fisica,
ele ira transformar sua vida em busca de di-
nheiro, usando o que possui de melhor, sua in-
teligéncia e a quimica.
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Indicadores de avaliagao (critica especi-
alizada e publico geral):

omatometro Médio ® Pontuacao Média De Publico

PRINCIPAIS CRITICOS

96* or*

Enredo: Qual seria o gatilho para se mudar de vida? Qual seria o limite para sair do
comodismo ou até mesmo da mediocridade de uma vida monétona e sem sonhos?
Breaking Bad é uma série polémica que faz um caminho contrario aos das producgdes
audiovisuais tradicionais. O caminho da luz as sombras. Contudo, diversas analogias
podem ser feitas, por dois motivos: 1 - O que ocorre na tela, pode, de fato, acontecer
e 2 - Mesmo de situagdes adversas ou ruins, € possivel tirar licdes valiosas.

Com um tema que poderia ser drogas ou até mesmo empreender, o maior as-
sunto da série € sem duvida, a escolha humana. Ambientada em Albuquerque, Novo
México, nos Estados Unidos, a série possui 5 temporadas e narra a histéria do bri-
Ihante professor de quimica, Walter White e suas escolhas, que o levam de um pacato
trabalhador para um rei das drogas.

Outrora um vencedor do prémio Nobel de quimica, White viu sua vida entrar
num declinio profissional que o levou a ser uma antitese do que poderia ter sido. En-
sinando numa escola pela manha e trabalhando como balconista de um posto de la-
vagem pela tarde, White tenta manter seu casamento, que a priori nao parece em
crise. Contudo, o respeito ndo faz parte de sua vida. White tenta demonstrar seu en-
tusiasmo pela quimica aos seus alunos e nao obtém o mesmo retorno. Ele é utilizado
em fungdes que ndo o competem na lavadora de carros e € motivo de gozagao velada
ou nao, pelos seus alunos e familiares, em especial, seu cunhado Hank, policial que
trabalha no departamento de narcéticos. Entretanto, em meio ao seu aniversario de
50 anos, a gravidez de sua esposa e tendo um filho deficiente que passa por diversos
problemas na juventude, White descobre que tem cancer terminal e nao medira esfor-
¢os para deixar sua familia em melhores condi¢bes e tentar prorrogar ao maximo sua
vida diante do caro tratamento.

Ja no episadio piloto, aqui selecionado, percebe-se o quanto o psicoldgico hu-
mano pode se adaptar a determinadas circunstancias na lei pela sobrevivéncia. Todo
ser humano pode chegar préximo ao precipicio mental e ter duas opg¢des: Pular ou

dar meia volta e tentar sobreviver. Ao se escolher a segunda op¢éo, a primeira grande
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questdo que permeia a mente é: Qual caminho seguir? E foi com esse questiona-
mento, que White enxergou uma oportunidade. Durante os 57 minutos de duragao do
episddio, revelam-se o0 personagem, o seu contexto familiar, as suas frustragcdes e
principalmente o seu recomeco.

O episddio introduz o personagem de maneira cadtica. Dirigindo um trailer em
velocidade, com suas roupas penduradas no retrovisor e uma calga voando pelo céu
do deserto, alguém desacordado e com mascara de gas no banco do passageiro e
dois corpos caidos no fundo. Desesperado, White perde a dire¢ao e cai dentro de um
buraco. Sem saber o que fazer e escutando sirenes, ele coloca sua camisa, pega uma
pistola entre os corpos e uma camera. Ele faz um video para sua familia e vai para o
meio da estrada com sua arma apontada em diregao as sirenes. Breaking Bad desvela
o desespero do protagonista num flash forward tenso.

Em seguida, o contraponto. O personagem é apresentado junto a sua familia,
apresenta tosses constantes, percebe-se uma falta de animo, misturado a preocupa-
¢ao, tanto com a crianga que sua esposa espera, quanto com seu filho deficiente. Seu
modo de vida € apresentado, as humilhagdes que passa, e assim, em meio ao seu
aniversario, seu cunhado Hank se gaba de uma apreensao bem-sucedida de um la-
boratdrio de metanfetamina. White fica abismado com a quantidade de dinheiro en-
volvida e questiona se aqueles valores sao naturais nessas buscas. Hank diz que
pode haver mais e o convida para participar de uma batida policial. Um dia depois,
White € diagnosticado com cancer terminal e em meio ao desespero silencioso, pede
demissao bruscamente do posto de lavagem e procura Hank para participar de uma
busca e apreenséao oferecida pelo mesmo, na caga de um traficante conhecido como
Capitao Cook.

Desse ponto em diante, se da o desenvolvimento da obra. White enxerga uma
oportunidade quando durante a busca oferecida por Hank, ele conhece um laboratério
de drogas de perto e vé seu ex-aluno e coprotagonista Jesse Pinkman, fugindo pela
casa vizinha. Ao avistar seu carro e a placa, ele descobre que Jesse € o Capitdo Cook.
A noite, White vai até Jesse e o aborda, propondo uma sociedade, onde ele produziria
uma droga pura e Jesse a revenderia. Jesse n&o deseja, mas White o ameaga de
delagdo. A partir dai, vemos a mudanga do personagem. White, rouba a escola em
que trabalha, levando consigo os materiais para a criagao de drogas. Defende o filho
de garotos que zombam do mesmo, retira todas suas finangas do banco para a com-

pra de um trailer e no deserto produz uma das melhores metanfetaminas ja criadas.



82

Jesse esta com um produto impar e precisa se colocar novamente no mercado apés
a prisdo do seu socio.

Chegando ao climax do episddio, Jesse vai ao encontro de Krazy-8, traficante
conhecido na regido e primo do seu ex-socio Emilio, que fora preso na busca e apre-
ensao que White estava. Numa cena tensa, os dois partem para cima de Jesse e
exigem que ele os leve a White. Chegando no deserto, eles oferecem uma boa quantia
para White produzir para eles, mas ao Emilio perceber que ele estava em sua priséo,
eles espancam Jesse e ameagam matar os dois. White afirma que ira ensinar como
se preparar o seu produto e sob ameaca, num momento de distracdo, ele usa seus
conhecimentos em quimica e prepara uma armadilha mortal para os dois primos. Eles
aparentemente morrem asfixiados e White parte com um Jesse desacordado para
longe do local. E é nesse momento que a cena inicial € retomada, onde o desfecho se
da com White apontando sua arma para o que na verdade seriam bombeiros. White
mescla alegria com alivio e parte para casa de Jesse que esta vivo por causa da
mascara. No fim do episdédio, White lava o dinheiro numa maquina e deita ao lado de
sua esposa. Suas acdes a partir dali, nunca mais serao as mesmas.

Breaking Bad é uma série tensa, porém muito dramatica. Sua pelicula suja em
determinados momentos, alterna o ambiente familia com o submundo do crime e das
drogas. Entretanto, ensina licdes valiosas. Pode-se comparar a série ao mundo do
empreendedor e dos negdcios, pois envolve ndo s6 a questédo das rotinas e de perfis,
mas principalmente competéncias necessarias para que nao s6 um produto, mas um

negocio dé certo.

Relagdes entre a narrativa audiovisual e competéncias empreendedoras: Se-
guindo o modelo de competéncias aqui utilizado, algumas relacionam-se com a reali-
dade de Breaking Bad. Foram escolhidas sequéncias e cenas que podem gerar refle-

xao e uma analogia objetiva e subjetiva para a compreensao dos assuntos.

1 - Cena da sala de aula (Apresentacao de White como professor de quimica)

Entre os minutos 7:43 e 9:57, ha uma explicagcdo de White acerca do que é
quimica. Mesmo falando da disciplina, a forma como White a explica transcende ape-

nas este estudo. Ele remete a sua importancia com a vida. E diante disso, pode-se
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utilizar esse discurso também para compreender as motivacdes, duvidas e mudangas

por quem passa um empreendedor.

Mondlogo de White:
“...Mas eu prefiro vé-la como o estudo da transformagao. Agora reflitam sobre isso...

Elétrons!

Eles transformam seu nivel de energia. Moléculas.

Moléculas transformam suas ligagdes, hein?”

(Enquanto um chama estavel modifica suas cores enquanto se espirra liquidos
diferentes).

“Elementos. Eles se unem e se transformam dentro de um complexo. Bem como tudo
na vida, certo? Quero dizer, isto é uma constante. E um ciclo. Isto é soluc&o, dissolu-
¢ao, repetidas vezes’.

“E crescimento e depois decomposicdo e em seguida transformagao’.

“Isto é realmente fascinante”.

Quando se fala em transformagao, a luz de Mamede e Moreira (2005), pode-se
enxergar as competéncias conceituais e estratégicas, pois os empreendedores séo
habeis observadores que enxergam oportunidades, porém necessitam de suas habi-
lidades para mudar, se adaptar e transformar o ambiente. E para isso, precisam ne-
cessariamente de estratégia, ndo visando o curto prazo, mas uma transformagéo
plena, duradoura e gradativa.

Logo em seguida, quando o trecho citado fala sobre as “moléculas transformam
suas ligacdes” e também no trecho “Elementos. Eles se unem e se transformam den-
tro de um complexo. Bem como tudo na vida, certo? Quero dizer, isto € uma constante.
E um ciclo. Isto é solucdo, dissolucdo, repetidas vezes”, pode-se remeter aos estudos
de Zampier, Takahashi e Fernandes (2011, 2012) acerca das competéncias de rela-
cionamento, pois nestas subentende-se uma comunicagdo adequada entre os pares
e parceiros. Uma rede de relacionamento eficiente que seja benéfica para todo o pro-
jeto e uma capacidade de negociagao entre clientes, funcionarios e fornecedores, etc.
Ou seja, os elementos se unem e se transformam para uma finalidade comum. Dessa
forma tudo muda, parcerias comecga e terminam, negécios idem e a chave para o em-
preendedor é nunca desistir, sempre estar preparado para criar novas redes, aderir a

novas transformagoes.
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2 - Sequéncia da descoberta do cancer

Esta sequéncia em particular, situada entre os minutos 18:18 e 30:05, além de
tocante, inicia a nova jornada na vida Walter White. Ela foi escolhida pela possibilidade
em abordar trés competéncias.

Walter descobre que esta com cancer, apds um desmaio € uma tentativa frus-
trada de sair da ambuléancia. Sem chamar qualquer familiar e preocupado com seu
plano de saude, White passa por exames e é constatada a doenca em estagio termi-
nal. A situagdo do personagem é desoladora. Perplexo, ele presta mais atencéo a
mostarda que esta no jaleco do médico do que na conversa em si, mesmo parecendo
compreender que apenas um tratamento caro poderia Ihe dar alguns anos a mais de
vida. Ao chegar em casa, desolado e ainda mais introspectivo, nada conta a esposa,
que o questiona sobre uma conta no cartdo de crédito. Sua situacao financeira esta
no limite e sua vida esta perto do fim.

Nesse ambito, Chaves (2006) e Sanches et al. (2018) afirmam que n&o ha pos-
sibilidade de um “ganho-ganho”. A vida profissional ndo oferece recompensa em sua
vida pessoal. O desequilibrio que ja era uma constante, nesse momento se torna com-
pletamente direcionado para o lado negativo. As competéncias de equilibrio traba-
lholvida praticamente inexistem. Dessa forma, se faz necessario um recomecgo.

A fagulha para mudanga se da no momento em que € mais uma vez rebaixado
por Bogdan, dono o posto de lavagem, que sem profissionais para a execugéao, pede
novamente para White realizar o servigo. Revoltado, ele grita com Bogdan, é ofensivo,
derruba os produtos a mostra e sai. Em casa, a noite, sentado a beira de uma piscina
suja e ha muito tempo sem uso, riscando fosforos ao l1éu, White resolve ligar para seu
cunhado Hank e pede para participar da operagao antidrogas para a qual foi convi-
dado.

Nesse momento, uma ideia surge a cabeca do personagem. Uma possivel
oportunidade, que segundo Santa Rosa (2016, p. 24) “pode ser dividido em: identifi-
cacao, avaliagao e busca de oportunidade de mercado”. As competéncias de opor-
tunidade estdo presentes nessa cena e perfeitamente na proxima sequéncia. White
conhece um laboratorio de perto, percebe como a policia age e descobre que um ex-
aluno do colegial, Jesse Pinkman, € o conhecido traficante chamado de Capitdo Cook.
A marca desse traficante é colocar pitadas de pimenta em p6 na Metanfetamina. White

vai até Jesse e o aborda em casa. Num dialogo tenso, ele afirma que o produto que
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ele vende é ruim, que ele tem os conhecimentos necessarios para fazer uma droga
pura, poderosa e que deseja firmar uma sociedade. White produz e Jesse seria 0
revendedor, ja que conhece o mercado, as formas de revenda e possui a rede de
relacionamentos necessaria para o trafego do produto.

Além de enxergar a potencialidade da entrada e um novo produto no mercado,
White também compreende suas demais necessidades. Ele precisa desenvolver suas
competéncias de relacionamento, pois segundo Fillion (1991) e Minello, Scherer e
Alves (2012), além de se enquadrar no terceiro nivel, terciario, de relacionamento, ja
gue nao envolve familia, amizade, mas puramente trabalho, White precisa de alguém
que possa criar uma imagem de seguranga na venda desse novo produto. Alguém
que transmita confianga, tenha boa reputagcdo no ramo e possua uma rede de relaci-

onamentos formada. Jesse possui todos os requisitos.

3 - Sequéncia da aquisicdo de materiais e investimento

A partir daqui percebe-se claramente a mudanca de White, ndo s6 em postura
como em determinacdo. As competéncias administrativas e de comprometimento
dao o tom nessa sequéncia que define o inicio do novo projeto de White. O persona-
gem vai até o colégio que ensina e rouba os melhores instrumentos quimicos e de
seguranga para a preparagdo da Metanfetamina. Seleciona materiais que Jesse
nunca havia usado, muito por nao ter frequentado ou prestado atencao as aulas de
White no colégio. Ao deixarem os materiais na casa de Jesse, este afirma que nao
montara o laboratorio em casa e definem assim por um trailer, ja que este pode se
mover e teriam assim um laboratério ambulante. White retira seus ultimos recursos
financeiros do banco e aplica na compra do Trailer.

Mello, Ledo e Paiva Jr (2006) e Man e Lau (2000) asseveram que a compe-
téncia administrativa se refere a eficiente alocacao de talentos, recursos fisicos, fi-
nanceiros e tecnolégicos. Mesmo quando esses recursos nao estado todos presentes,
essa capacidade incita a busca no ambiente de negdcio. White consegue o essencial
para comecgar € ja possui 0 necessario para desenvolver o seu produto e posterior-
mente revendé-lo. Outro ponto a ser debatido, refere-se as competéncias de com-
prometimento citadas acima. White ndo sucumbiu. Certo ou errado, o que néo € o
ponto de discusséo para o objeto de estudo, ele fez uma escolha. Escolheu sua familia

e para isso, deve haver a capacidade de recomecar uma atividade empresarial,
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mesmo apods situagdes de insucesso, e ele ndo parece disposto a abandonar o nego6-
cio no seu periodo inicial, mesmo com as possiveis crises e obstaculos. (Man & Lau,
2000).

Essas analogias também podem ser corroboradas pelo questionamento de
Jesse a White sobre o motivo pelo qual um pacato professor de meia idade e sempre
tdo comedido iria entrar naquela situagao. Depressédo, surto, loucura, aventura? Ele

precisa conhecer o seu parceiro a fundo. White responde: “Eu despertei”.

4 - Sequéncia final

Tensa, mas importante. Entre os minutos 40:00 e 57:00, White mostra toda sua
habilidade com quimica. Prepara um produto singular, diferenciado, puro. Jesse o de-
fine como arte. White, como quimica elementar. Jesse sabe que tem algo espetacular
para o mercado em maos. Ele vai em busca do traficante “regional” chamado Krazy-
8, primo de Emilio, ex-parceiro de Jesse. Jesse sabe que a droga conquistou Krazy-
8. Contudo, vendo que Emilio saiu da cadeia, ambos exigem, sob ameaca, conhecer
White. No local, descobrem que o0 mesmo estava no momento da prisdo de Emilio e
consequentemente irdo mata-los. Jesse e White somente se salvam, devido aos co-
nhecimentos do professor que os utiliza para provocar uma reagao quimica que apa-
rentemente mata os dois primos. As competéncias conceituais estdo muito eviden-
tes ao longo de toda sequéncia de cenas. Desde a concepgédo do produto, ao qual
sendo diferente ira atingir um nicho, até a adaptagado a novas realidades e avaliagcao
de situagdes de risco (ZAMPIER, TAKAHASHI E FERNANDES, 2012).

Diante do desespero, White foge com Jesse desacordado. Ocorre o flash
foward do inicio do episédio e White consegue sair de uma situagao completamente
adversa. Desse momento em diante, a vida de White nunca mais sera a mesma e
mesmo quando pensa em desistir, sua familia pesa em todas as decisdes. A mudanca
de postura de White é percebida pelos seus familiares, seja sexualmente, seja em
atitudes mais rigidas, ao qual ele jamais havia praticado antes. Mais uma vez, a luz
dos estudos de Santa Rosa (2016), Chaves (2006) e Sanches et al. (2018), se observa
que principalmente, ao perceber os ganhos financeiros, uma adrenalina nunca sentida
e avaliando seus riscos, as competéncias de equilibrio trabalho/vida e comprome-
timento de White comegam a se equilibrar em um melhor ganha-ganha para o perso-

nagem e sua dedicacéao e valores, serao modificados plenamente nessa nova jornada.
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Abordagem metodolégica em ambiente educacional: Este episddio piloto pode ser
utilizado pelo professor em ambiente educacional e, certamente, como indicagéo para
que os alunos sigam assistindo a série. Trata-se de uma narrativa audiovisual mais
séria, densa, que exige reflexdo e debate, pois o0 caminho do personagem principal é
totalmente controverso. Falou-se do surgimento de um dos grandes vildes das telas.
Porém, um grande vildo humano, que tenta acertar diante de toda situagao errada e
possui uma meta clara: Manter sua familia bem. Um conflito acima de tudo, moral.
Seria interessante debater essas questdes ao fim do episddio, antes de promo-
ver a reflexdo com base nas relagdes propostas. Promovendo uma discussao entre a
turma ou entre grupos, cada um utilizando uma das sequencias listadas acima. Um
outro ponto seria a descricdo em grupo, de cada competéncia observada antes de
uma explanagao geral, direcionando cada grupo a tratar como um empreendimento.
Relacionando situacdes as competéncias e tragcando um cenario dos empreendedo-

res.

Conclusao: Breaking Bad é uma das melhores séries ja produzidas. Amplamente re-
conhecida pelo seu arcabouco moral e pelas suas licdes de vida, diversos sites de
educacao e administragao, elencam aprendizados que podem ser retirados da série.
Relacionando-se a este estudo, percebe-se que Walter White e Jesse Pinkman s&o
empreendedores. White tem o conhecimento do produto, Jesse tem a ousadia e o
conhecimento de mercado. Essa unido levara ao apice e a queda. Ao longo das 5
temporadas, o espectador observara toda a constru¢gao de um império das drogas e
podera, se assim quiser, enxergar mais profundamente cada competéncia aplicada
em diversos momentos. Quanto ao White, ndo se trata de compreender suas deci-
sdes, mas entendé-las e enxergar em suas agdes como ele se tornou o rei das drogas
conhecido como Heisenberg. Mas ai é outra historia...

O produto audiovisual atende os 5 critérios pré-estabelecidos para sua aplica-
¢ao em sala de aula. Ele é aplicavel e contribui para a disciplina empreendedorismo
e para o objeto de estudo, ja que o personagem principal se torna um empreendedor
e seu negdcio € o elemento crucial que desenvolve toda a série. As situagdes propor-
cionam o estudo das competéncias a cada momento. Sua encontrabilidade € sim-
ples. Ele esta presente nas principais plataformas de streaming como a Netflix, Prime

Video, Google Play, etc. Além de ser encontrada para venda online e lojas fisicas. O
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tempo do episddio proporciona a utilizagdo em uma aula, mas se faz necessario uma
segunda ou terceira aula, para exercicios e discussao. Nesse caso, o ideal é apresen-
tar o episddio piloto inteiro. O publico-alvo esta corretamente de acordo com a pro-
posta do episédio. Mesmo tendo cenas fortes e sexuais, como o direcionamento é
feito para o ensino superior, ndo deve haver maiores problemas. Seria interessante
contextualizar esses pontos antes da exibicdo. O uso criativo da linguagem audio-
visual € perceptivel desde o inicio do episddio, pois 0 mesmo se inicia de maneira
diferente do habitual. Com a utilizacdo do flash foward como recurso, a variagao de
cores intimistas, cruas e uma abordagem que permite sempre a tenséo crescente de

todos os personagens.

3.6.1.3. Monstros ao trabalho

Quadro 9. Informagoes técnicas — Monstros no trabalho

0 RISO E 0 NOSSO OBJETIVO Dlnep

FAONSTROS

‘Dsnzp

KAONSTROS

NOTRABALHO

Série Origil ?fs“‘%- 2 de julh: . ’®%NEF\+
Titulo (em portugués): Monstros no trabalho
Titulo original: Monsters at work
Ano: 2021
Pais: Estados Unidos
Formato: Série
Género: Animacéao
Duracéo: 27 minutos
Classificagao indicativa: Livre
Diretor: Kaitlyn Ritter, Stephen J. Anderson
Elenco: Ben Feldman, Bonnie Hunt, Mindy Kaling, Ga-

briel Iglesias, Henry Winkler, Lucas Neff
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Sinopse: Tylor Tuskmon € o primeiro da turma na Univer-
sidade Monstros e chega a Monstros S.A. para
comecar seu trabalho dos sonhos como um As-
sustador... ou ndo. No dia em que ele esta
pronto para comecar, ele descobre que nao que-
rem Assustadores... querem Cbmicos! Tylor é
temporariamente transferido para a equipe de
instaladores da Monstros S.A. Essa mudanca
destréi o plano de Tylor, mas ele tem um novo
objetivo: se tornar um Cémico.

Indicadores de avaliagao (critica especi-
alizada e publico geral):

‘omatometro Médio ® Pontuacao Média De Piblico
@) biig
65* 81*

Enredo: Mudar realmente d4 medo ou deve ser visto como oportunidade? Essa po-
deria ser a grande questao de Monstros no trabalho. Contudo, esse spin-off de Mons-
tros S.A (2001) é muito mais. E uma verdadeira aula, sincera e bem humorada, sobre
mudancas, oportunidades e relacionamentos. Ndo s6 tem administragdo como ambi-
ente de discussao, como o empreendedorismo pode ser retratado nas competéncias
do personagem principal. Trata-se de uma série curta, cuja primeira temporada de
cinco episodios de 25 minutos em média, é facilmente completada como se o espec-
tador estivesse vendo um longa-metragem. Esta analise pauta-se no primeiro episo-
dio.

Seguindo o espacgo e o tempo do longa de 2001, Monstros no trabalho comecga
exatamente um dia apés os eventos do filme Monstros S.A. O filme em questao con-
tava a historia de um mundo paralelo ao real, formado por monstros, cuja empresa
titulo era responsavel por fornecimento de energia mediante o susto em criangas. Dois
monstros em especial, Sully e Mike, bons no que faziam, mantinham alto o padrao de
energia na cidade, mas o contato de uma crianga com esse mundo, muda o cenario
por completo e na tentativa de solucionar o caos instaurado, eles percebem que o riso
produz mais energia que o susto.

Por que é importante resumir esses eventos? Porque Monstros no trabalho ini-
cia apos a prisao do presidente da Monstros S.A com a chegada de Sully e Mike a
presidéncia e a mudanca de foco da empresa por completo. Ao invés de sustos, o riso

€ 0 maior objetivo (Inclusive, € o slogan da empresa). Nesse cenario de drastica mu-
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dancga e incertezas de todos, surge Tylor Tuskman, jovem prodigio do susto (um As-
sustador), recomendado para a empresa que chega justamente em meio a toda essa
mudanca. Tylor ndo compreende nada a sua frente, vai entendendo aos poucos o que
esta ocorrendo e, quando percebe, foi direcionado da sua funcido especializada para
um departamento de mecanica no subsolo.

Por ser um episoédio muito rapido, a histéria se desenvolve com Tylor sendo
apresentado aos seus estranhos companheiros de trabalho, que possuem personali-
dades bem diferentes, do leal ao mais ganancioso. Ele n&o se sente bem, aquele
ambiente ndo é nada do que ele escolheu para sua vida. Ele pensa em se demitir. Em
seu climax, numa tentativa de demonstrar que pode se adaptar ao novo projeto da
empresa, o riso, e se tornar um Cémico, Tylor se passa por outro monstro, entra num
dos quartos reais de crianca e tenta fazé-la rir. E um desastre que destréi todo um
setor da empresa. Em meio ao problema gerado ele se depara com Sully e Mike.

No desfecho do episddio, Sully o reconhece e afirma que foi ele quem o indicou
ao cargo anterior. Tylor diz que nasceu para ser um assustador e que o melhor seria
se demitir. Sully e Mike demovem Tylor da ideia, afirmando que eles comegaram no
setor de correspondéncia e somente ele seria o responsavel por seu destino. Tylor
aceita sua nova jornada e vai recomecar no setor de mecanica com um unico objetivo:

se tornar um Comicol

Relagbes entre a narrativa audiovisual e competéncias empreendedoras: Se-
guindo o modelo de competéncias aqui utilizado, algumas relacionam-se ao ambiente
de Monstros ao trabalho. Foram escolhidas sequéncias e cenas que podem gerar re-

flexdo e analogia objetiva ou subjetiva para a compreens&o dos assuntos.

1 - Cena da posse (Mike e Sully chegam a presidéncia)

Entre os minutos 3:16 e 4:45, Mike e Sully recebem a informagao que irdo co-
mandar a Monstros S.A. e Sully sera o novo CEO e Mike, bem, Mike se auto denomina
numa sigla que se refere a varias fungdes. Nao fica claro qual sera efetivamente.
Nesse contexto, eles precisam iniciar processos decisorios complexos e essenciais
para os rumos da empresa. Enquanto Sully esta pensativo, Mike esta fazendo planos,
inclusive trocar o cargo da namorada, dando uma promogao ha muito prometida. Com

a energia da empresa oscilando muito devido ao desequilibrio da mudanga Sustos >
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Riso, Sully avisa a Mike que ndao havera empresa se eles ndo agirem. Eles iniciam
planos, incluindo buscar monstros comediantes ou cémicos e reorganizarem os pa-
drdes para o riso.

Nessa cena se percebem algumas competéncias mesmo num curto espago de
tempo. Ha o reconhecimento da oportunidade e percep¢ao que a mudanca foi feita. A
empresa deixou o susto de lado e optou por uma fonte mais poderosa, o riso. Esse
reconhecimento e a aptidao de identificar o cenario favoravel e atuar sobre ele é evi-
dente nas competéncias de oportunidade. (MELLO; LEAO; PAIVA JUNIOR, 2006).

Ha também a visdo de que se deve focar num planejamento mais adequado,
visando uma mudanca estrutural, pensando no longo prazo. As competéncias estra-
tégias se mostram essenciais (SANTA ROSA, 2016; WELANG; FIATES; ENGEL,
2017). Embora Mike seja mais efusivo e despreocupado, pensando mais no produto
e no seu status, Sully mantem o pé no chdo e orienta 0 amigo a seguir e estratégia.

Estratégia e planejamento nesse momento sdo fundamentais para todo o processo.

2 - Sequéncia de apresentagao do personagem Tylor Tuskmon

Apos o gancho da sequéncia inicial, entre os minutos 6:40 e 9:50, percebe-se
também que toda essa mudancga exige o uso das competéncias administrativas na
empresa, pois toda a cultura organizacional foi modificada. Desde o seu objetivo aos
seus valores. Se na cena anterior € possivel perceber o inicio desse foco, nas cenas
seguintes até o final do episédio, sdo notérias as mudangas de acordo com eficacia
na busca de talentos, organizagdo dos recursos fisicos e tecnoldgicos e de todo o
mecanismo de planejamento, organizagdo, comando, motivagdo, delegagao e con-
trole (MELLO; LEAO; PAIVA JUNIOR, 2006; ZAMPIER; TAKAHASHI; FERNANDES,
2012b).

Isso é refletido na forma como Tylor ndo se encaixa no novo sistema e é realo-
cado para o setor de ferragens. Isso porque seus pais possuem uma empresa. Isso é
frustrante para Tylor. Contudo, o interessante nessa sequéncia é a percepcao de que
tudo esta ocorrendo tao rapido que os proprios funcionarios responsaveis pelo RH e
demais setores ndo sabem qual sera seu proprio futuro. Os recursos humanos nao
sabem como agir na sele¢cdo de candidatos, os videos de apresentagdo estdo em
desacordo com o0 novo objetivo e até mesmo outros setores, possuem mudancgas de

pessoal que impactam nas informagdes. Competéncias administrativas, estratégicas
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e de relacionamento sado vistas de maneira leve e descontraida, mas ficam claras
quando se percebe a desordem e o caos do ambiente com a drastica mudanca. Todas
essas analogias se encaixam com que foi estudado e afirmado por autores como Man
& Lau (2000b), Mello, Le&do e Paiva Jr. (2006), Zampier, Takahashi e Fernandes
(2012b) e Santa Rosa (2016).

Essa cena culmina com uma discussao interessante que podera promover uma
reflexdo entre conhecimento académico e empirico. Quando Tylor encontra uma an-
tiga colega de trabalho, eles falam sobre vida e sobre o caminho que cada um seguiu.
Tylor se graduou na faculdade, Val Little desistiu e seguiu outras opgdes até chegar a
Monstros S.A. Contudo, Val percebe e afirma que mesmo seguindo caminhos tao dis-
tintos, ambos terminaram juntos no mesmo setor. Tylor afirma que é uma forma de
ver a situagao. Isso demonstra que competéncias de oportunidade e conceituais sao
fundamentais para se escolher o caminho que deseja seguir. Eles podem levar a um
objetivo tragado, porém podem direcionar para algo totalmente novo e contrario ao
objetivo inicial. E a forma como lidar com esses percursos que fazem a diferencga
(CHAVES, 2006; DOLABELA, 2011; MELLO; LEAO; PAIVA JUNIOR, 2006;
ZAMPIER; TAKAHASHI; FERNANDES, 2012b).

3 - Sequéncia de apresentacgao do setor

Entre os minutos 10:39 e 16:13, Tylor conhece sua nova equipe de trabalho.
Eles formam o MIFT (Monstros Instaladores Fortemente Treinados). Essa sequéncia
demonstra de forma interessante as competéncias de relacionamento.

A equipe € formada por personalidades diferentes. Val Little € a mecéanica bem
humorada e sempre sorridente, ela € o entusiasmo. Fritz € o chefe do setor e tenta
passar a imagem de uma figura paterna, sempre com bom humor e dedicagdao, mesmo
que meio atrapalhado. Duncan é um encanador oportunista que néo perde a chance
de tirar vantagem e cobiga o posto de Fritz. Cutter é a funcionaria sensata e que segue
as regras. Pragmatica. Banana € o funcionario estranho, que ninguém entende sua
comunicagao e que é lembrado por levar os lanches gostosos, no caso, o bolo de
banana. Uma equipe que possui linguagens diferentes, embora seguindo a mesma
cartilha. Formada por tipicos perfis que sao vistos em qualquer ambiente de trabalho

e por isso podem ser facilmente relacionados com a vida real.
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Importante frisar que esta competéncia envolve comunicacdo adequada entre
as equipes internas e externas a empresa. E necessario um relacionamento eficiente,
para solugoes eficazes. Capacidade de negociacdo e compreensao de anseios e ob-
jetivos em comum (MELLO; LEAO; PAIVA JUNIOR, 2006; ZAMPIER; TAKAHASHI;
FERNANDES, 2012b). Na sequéncia, Tylor sente-se como um peixe fora d’agua, um
estranho e mesmo com uma recepgao bondosa por parte da maioria, com excecgao de
Duncan, ele ainda rejeita aquela ideia. Apenas com o desenrolar do climax e desfe-

cho, Tylor percebe que precisara, e muito, de todos eles para atingir seu objetivo final.

4 - Didlogo final e desfecho

Os momentos finais, situados entre os minutos 18:35 e 22:00 demonstram
competéncias de oportunidade, comprometimento e conceitual de maneira mais
incisiva. Apos a frustrada e cadtica tentativa de fazer uma crianga rir, Tylor vé sua
oportunidade chegar ao fim. Isso corrobora a presenga dos novos presidentes da
Monstros S.A no local. Contudo, apds o discurso de demisséo de Tylor, Sully lembra
quem ele é, e afirma que foi ele mesmo que o indicou para a empresa, pois sabia do
seu potencial. Numa fala de valorizagao e confianga, ao afirmar que os atuais presi-
dentes comegaram no almoxarifado, Tylor percebe uma nova oportunidade em suas
maos, a chance de mudar por completo, comecando de baixo e se tornando ao invés
de um Assustador, um Cémico. Ele deve se adaptar ao ambiente e evoluir. Isso remete
a acao de reconhecimento de oportunidades e uma nova maneira de inser¢ao no mer-
cado, como afirmaram Man & Lau (2000b) e Mello, Le&o e Paiva Jr. (2006).

Ao aceitar essa condi¢ao e se juntar aos seus companheiros, iniciando de fato
sua jornada de trabalho no MIFT, ele demonstra competéncias de comprometimento,
pois renova seus esforgos de dedicacéo e devogao ao trabalho, assumindo responsa-
bilidades, sem deixar suas crengas e valores pessoais de lado (ZAMPIER;
TAKAHASHI; FERNANDES, 2012b). E também enxerga a situagéo por angulos dife-
rentes, de forma, agora, positiva encontrando uma alternativa que o deixara feliz e
completo. Esse é um dos pilares das competéncias conceituais (MELLO; LEAO;
PAIVA JUNIOR, 2006; ZAMPIER; TAKAHASHI; FERNANDES, 2012b).

Abordagem metodolégica em ambiente educacional: Uma animagéo € sempre um

produto que causa conforto e alegria. Sendo o publico formado por universitarios, ha
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pessoas de diversas idades. Como se trata de uma narrativa totalmente ambientada
dentro de uma empresa, mesmo que as figuras sejam pitorescas e as analogias este-
jam presentes de maneira mais doce e suave, é justamente com esse foco que o
estudo das competéncias pode ser faciimente abordado.

Trata-se de um episddio curto. 27 minutos. O professor tem a opgao de utiliza-
lo e discutir com base no que foi discutido acima ou pode passar todos os episodios
em duas aulas, abrangendo ainda mais o estudo. Vai do tempo e do foco que o pro-
fessor pretende dar ao tema.

Sao sugestdes para o professor: utilizar de um debate acerca da compreenséao
de cada personagem. Direcionando por competéncia. A criagdo de uma dissertagao
argumentativa que demonstre a relagao entre as competéncias observadas e compre-
endidas e o episddio. Isso deve ser feito logo apos a apresentagdo, sem explicagéo
do professor. Apenas a explicacdo sobre cada competéncias, para deixar o aluno livre.
Pode ser feita também uma discussao no formato mesa redonda, em que os alunos
avaliem sobre o medo da mudanca e a oportunidade que a mudanga pode fornecer.

Eles seguiriam os passos de Tylor, ou nao?

Conclusao: Monstros S.A ja € um estudo de caso sobre negdcios, aproximando-se
da Administracdo e do Empreendedorismo. A escolha pelo seu derivado foi justa-
mente pelo formato curto e por apresentar uma realidade pés-mudanca, visto que isso
implica em um novo ambiente, preocupante, desafiador e repleto de duvidas e receios.
Os personagens imitam a vida real com todos os seus sentimentos e ajudam a com-
preender as competéncias de uma maneira suave e delicada.

Essa é, talvez, a maior vantagem ao se utilizar uma animacao. Ela encanta ao
mesmo tempo que estabelece reflexdes, muitas vezes mais profundas que uma nar-
rativa com atores reais, pois € na candura e na suavidade que 0s personagens vao
conquistando o publico e ensinando mais sobre a vida.

O produto audiovisual atende os 5 critérios pré-estabelecidos para sua aplica-
¢ao em sala de aula. Ele é aplicavel e contribui para a disciplina Empreendedorismo
e para o objeto de estudo, ja que o personagem principal se depara com uma profunda
mudanga em seu novo ambiente de trabalho e principalmente com o que ele sabe
fazer de melhor. Ele precisa se realocar, se adaptar. Algumas competéncias podem
ser abordadas de maneira inteligente e leve, sem perder a reflexdo. Sua encontrabi-

lidade é simples. Ele esta presente na plataforma de streaming Disney Plus. O tempo
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do episddio proporciona duas opgdes. Primeiro, a opg¢ao pratica de usar apenas 27
minutos da aula para apresentacao e poder, dentro da aula, iniciar as atividades. Outra
opgao, mais completa, seria passar a curta temporada em duas aulas e ampliar os
estudos. Vai de acordo com a forma pela qual o professor enxerga o produto audiovi-
sual e sua narrativa. O publico-alvo esta corretamente de acordo com a proposta do
episodio. De idades variadas, a animagéao pode até ndo agradar pessoas mais velhas,
contudo, pela leveza, inteligéncia e bom humor, dificilmente algum aluno, independen-
temente da idade, ira ter alguma rejeicdo. O uso criativo da linguagem audiovisual
se da justamente por se tratar de uma animagao. A utilizagdo de monstros e da inver-
sdo de sua natureza, ou seja, mudar o foco de sustos para risos, torna ndo s6 a nar-
rativa divertida como interessante. Portanto, € uma maneira diferenciada de abordar

0 mundo empresarial.
3.6.1.4. Westworld

Quadro 10. Informagoes técnicas — Westworld

DOS PRODUTORES EXECUTIVOS FROM EXECUTIVE PRODUCER

ABRAMS JONATHAN NOLAN LISA JOY

J.J.ABRAMS JONATHAN NOLAN LISA JOY

e == { i&r

O CAOS DOMINA. EVERY HERO HAS A CODE
WESTWORLD WESTWORLD
NQVA TEMPORADA
SERIE ORIGINAL
e 2 ne: HBO® oCToneR 2" o7 HBO
Titulo (em portugués): Westworld
Titulo original: Westworld
Ano: 2016

Pais: Estados Unidos
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Formato: Série

Género: Ficcao Cientifica, Faroeste, Drama

Duracéo: 56 -91 minutos

Classificagao indicativa: 16 anos

Diretor: Jonathan Nolan, Lisa Joy

Elenco: Anthony Hopkins, Jeffrey Wright, James Mars-

den, Evan Rachel Wood, Thandie Newton, Ro-
drigo Santoro, Ed Harris, Shannon Woodward,
entre outros.

Sinopse: Westword € um parque tematico no futuro, cri-
ado pela mente brilhante de Robert Ford, que
criou copias perfeitas (androides) de seres hu-
manos com consciéncia artificial para servirem
como atores dentro do parque. Num ambiente
de velho oeste, os convidados podem realizar
qualquer experiéncia ilicita ou ndo, sem qual-
quer penalidade. Quando uma atualizacao de
sistema da errado, os anfitribes passam a de-
senvolver uma autoconsciéncia que pode colo-
car todo o parque e 0s negocios em risco.

Indicadores de avaliagao (critica especi-

alizada e pl]blICO geral): omatometro Médio ® Pontuacao Média De Publico
PRINCIPAIS CRITICOS

%) ©

Enredo: Uma trama futurista com diversos elementos que a permeiam. Westworld

parece dancgar entre géneros, mantendo sempre suas bases, sem perder a variedade
de passos e sua cadéncia. Uma analogia para uma série que versa pelo Drama, pela
Ficcao Cientifica e pelo Western em sua primeira temporada, mas que aglutina outros
géneros com o passar delas. Aguardando a quarta, em produgao, a série tem em seu
episddio piloto todo o alicerce que se necessita para ndo s6 compreender a esséncia
do enredo, como para se ambientar entre alguns dos mais importantes personagens.

O episddio de 1h:08m de duragao, se inicia com a apresentacao de Dolores,
no que parece ser um androide muito humano, respondendo a diretrizes de um inter-
locutor, o doutor Bernard. Logo em seguida, ela acorda num ambiente campestre,
ainda respondendo a este interlocutor, enquanto é apresentada sua rotina diaria, que
logo se percebe ocorrer no velho oeste americano. Enquanto é perguntada sobre o
que acha dos recém-chegados, a narragao inicial para e o personagem de Teddy é
apresentado.

Teddy é um cowboy recém-chegado, parece vir de outra cidade e encontra-se

rapidamente com Dolores. Eles cavalgam pelos verdes campos, apreciam as belas
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vistas e dialogam ao que parece ser um flerte antigo, contudo ao retornar para casa
escutam tiros. Teddy vai ver o ocorrido e encontra os pais de Dolores sendo assassi-
nados. Dolores chega ao local e, em prantos, € surpreendida por um homem de preto.
Ela apanha, o homem confronta Teddy que atira varias vezes contra ele, mas nao
afeta em nada o misterioso homem. Ele afirma que os deixaram mais desafiadores e
mata Teddy com um tiro no peito. Ele puxa Dolores pelos cabelos e a leva para dentro
de um estabulo, afirmando que irdo se divertir.

Em seguida a histéria se desenvolve com aquilo que é a repeticdo do mesmo
dia pelos personagens. Contudo, em um outro ambiente, corporativo e laboral, além
do parque, sao apresentados parte dos que gerenciam toda aquela situagao. Doutor
Bernard Lowe é o engenheiro chefe, coordena as atualizagdes e o desenvolvimento
dos anfitrides, androides indistinguiveis dos seres humanos, que sao controlados por
consciéncia artificial e ndo podem, como regra, ferir os humanos. Ha ainda Theresa
Cullen, ambiciosa e chefe de qualidade, Lee Sizemore, um oportunista diretor e rotei-
rista do parque, Robert Ford, idealizador e Diretor Executivo e outros personagens
que véo se desenvolvendo ao longo da trama.

E demonstrado que o doutor Ford inseriu pequenos devaneios nos anfitrides,
que os fizeram agir pouco a pouco, de maneira diferentes. Sempre como novas agoes
e improvisagdes. Isso comecga a atingir todos os anfitrides que passaram pela atuali-
zagéo do sistema. E apresentado mais sobre a figura de Ford, um idealista que cons-
truiu todo aquele parque com um intuito de entretenimento e pela ambi¢cdo em criar
seu préprio modo de vida. E foi essa ambicao que fez com que ele sempre desejasse
uma evolugao constante das suas criagdes. Entre discussdes e dialogos, percebe-se
que os interesses dos criadores sao diferentes dos da diretoria e também dos investi-
dores. Isso gera o inicio de um processo de ebulicdo entre as partes.

No parque, as narrativas vao sendo alteradas devido as novas interagcbes dos
anfitrides, que comegam a agir de maneira diferentes para situagdes previstas. O mis-
terioso homem de preto parece ser diferenciado, esta em todas as narrativas e nao
pode ser atingido, o que o torna humano. Contudo, sua relagdo com o local é muito
densa e complexa e ele vai tragcando um plano com vitimas pelo caminho. Os dias de
Dolores e Teddy, que também é anfitrido, tornam-se diferentes, ja que o misterioso
homem de preto possui outros planos que os incluem. Nesse momento, o pai de Do-
lores, Peter, encontra uma foto de uma mulher, num ambiente futurista. Isso desperta

nele um misto de reflexao, com problemas em sistema neural. Isso impacta fora do



98

parque. A relagdo interna e externa gera um processo de mudanga completa, visando
a busca por uma estabilidade, narrativas sdo alteradas por Sizemore e novas rotas
sao tragcadas.

Na conclus&o, apés uma mudanga de narrativa, ha uma grande chacina de an-
fitrides seguida de um roubo no bordel da cidade, que impacta mais uma vez na morte
de Teddy. Dolores sensibilizada pelo surto de Peter, pelas palavras ditas em seu ou-
vido pelo pai e pela morte do seu amado, parece ter mudado. Numa reunido de emer-
géncia, Dolores e Peter s&o interrogados e Ford, num momento tenso com Peter, per-
cebe que as coisas nao estdo normais e que a possivel evolugdo natural se iniciou.
Bernard tenta compreender mais sobre o que esta acontecendo e os oficiais levam
alguns anfitrides, incluindo Peter, para o expurgo, ou um grande depdsito de androides
desabilitados. O homem de preto continua sua jornada violenta. Ao fim do seu inter-
rogatério, Dolores mente, ndo sendo percebida pelos avaliadores. Ela é reestabele-
cida e retorna ao parque, no mesmo dia de sempre, mas agora, com agdes bem dife-

rentes.

Relagoes entre a narrativa audiovisual e competéncias empreendedoras: A es-
colha por Westworld se da pela profundidade de seu tema no que diz respeito a cons-
ciéncia humana e suas relagdes interpessoais € intraorganizacionais. Se da também,
pela possibilidade em usar de uma analogia diferenciada e mais subjetiva para discutir
e refletir sobre o mercado. As competéncias empreendedoras podem ser exploradas
e refletidas em cada personagem, sua tematica da margem para uma comparagao
com o grande mercado e assim mover as pegas como num verdadeiro tabuleiro.

Mais que cenas e sequéncias, aqui o mais importante foi realizar as relacbes
entre competéncias e personagens para depois se relacionar com algumas situagdes
como exemplificagdo. A Westworld, por exemplo, poderia refletir as grandes corpora-
¢des, empresas, bem como refletir aimagem do empreendedor completo, que detém
competéncias de oportunidade, relacionamento, administragao, comprometi-
mento, estratégias e conceitos, pois se trata da soma entre o empreendedorismo
visionario e inquieto, pioneiro, com uma rede de relacionamento poderosa e altos re-
cursos e financiamentos para seu desenvolvimento. Seus membros sdo comprometi-
dos, dedicados e gerenciam, mesmo com todos os riscos e problemas, o negécio com
cuidado, zelo e controle (DOLABELA, 2011; DORNELAS, 2001; MELLO; LEAO;
PAIVA JUNIOR, 2006; ZAMPIER; TAKAHASHI; FERNANDES, 2012b).



99

Robert Ford — Ford poderia ser um empreendedor idealista, ele se permite mudancas,
as deseja, mas se acostumou ao seu mundo, seu mercado. Ele quer alterar parte da
realidade, evoluir seu negocio ainda mais, mas ha receios e riscos devido ao seu
grande sonho. Ford possui as competéncias naturais de um empreendedor citados
por Dornelas (2001). Ele € um visionario. Possui as competéncias conceituais, pois
conhece o ambiente interno e externo a ponto de criar produtos quase perfeitos, tendo
a sensibilidade para compreender os erros e acertos do processo (ZAMPIER,;
TAKAHASHI; FERNANDES, 2012b). Possui o comprometimento necessario, dedi-
cando uma vida para isso, avaliando os riscos e também gerando um desequilibrio
em sua vida, ja que valoriza mais a companhia dos seus produtos que de qualquer
parente ou familiar (SANTA ROSA, 2016).

Dolores — A anfitria mais velha do parque poderia ser relacionada a uma administra-
dora obsoleta que tem medo ou fecha os olhos para as mudancgas, acreditando ter um
equilibrio em sua vida. Ela ndo enxerga que todo seu comprometimento na ver-
dade a deixa estagnada. Contudo, se orientada, devido ao seu potencial, pode iniciar
uma mudancga de vida e iniciar um processo de busca por novas oportunidades ou
inser¢cao em novos mercados. Relaciona-se com as competéncias de oportunidade
por conta da questao de potencial, capacidade de insercdo e mudancga, se bem orien-
tada. (MAMEDE; MOREIRA, 2005).

Teddy — Seria um micro empreendedor que acorda sempre pensando em seu objetivo
de vida que sempre recomega mesmo nao tendo ideia das suas limitagdes e/ou do
seu potencial. Ele se deixa levar e precisa acordar para o mercado, para a realidade.
Dessa forma, podera criar estratégias e perceber novas oportunidades. Ele é fixado
em uma parceria que o deixa empolgado, mas precisa dar mais prote¢ao a esta para
poder se sedimentar e colher os frutos. Segundo Chaves (2006), o fortalecimento de
uma imagem de confianga, compromisso e conduta sdo importantes para as compe-
téncias de relacionamento e mesmo que haja foco, direcionamento e dedicacéo,
junto com um ganha-ganha entre vida e trabalho, de nada sera util se ndo houver

clareza para definigbes de estratégias a curto, médio e longo prazo.



100

Peter — é o empreendedor, ou empresario mais velho, que demorou a entender o seu
mercado, seu lugar e suas limitacbes. Sem forgas, é acuado e devorado pelos tuba-
roes ou grandes empresas, levado assim ao seu fim ou a faléncia. Peter poderia ser
explicado por Man & Lau (2000) e Mello, Ledo e Paiva Jr. (2006), no tocante a falta
de competéncias conceituais que o fizessem nio ser um habil observador do mer-
cado interno e externo, levando muito tempo para isso. Pela demora em perceber
situacdes adversas e encontrar alternativas. Como sua rede de relacionamentos é
limitada, ndo possui quem o oriente diretamente nem quem o apoie e evite sua queda.
No caso do personagem, sua maior oportunidade foi alertar sua filha Dolores, quando

reconheceu uma maneira de ajuda-la a mudar e evoluir.

Bernard — E o empreendedor entusiasta. Competéncias de oportunidade, conceitu-
ais e comprometimento formam seu alicerce. Segundo Mello, Ledo e Paiva Jr.
(2006), ele enxerga as oportunidades, vislumbra novidades e possibilidades para pro-
dutos e servigos, € um habil observador e percebe as situagdes por um angulo dife-
rente e mesmo com alguma desconfianca, tende a ser positivo. E comprometido, de-
dicado com seu trabalho e com sua jornada. Possui falhas e ruidos nos seus relacio-
namentos por ser introspectivo e ndo pensam muito a médio e longo prazo, apenas
se referir a seus produtos, mas ndo ao mercado. Nao possui vida fora o trabalho, o

que |Ihe deixa desequilibrado e propenso a riscos maiores.

Thereza cullen — Gestora habil, controladora e estrategista nata. Nao possui o dominio
criativo do produto, mas domina toda a competéncia administrativa e conceitual e
pode evoluir nos relacionamentos. De acordo com Santa Rosa (2016), sua eficacia
na busca de talentos e recursos e um olhar detalhado do ambiente, proporcionam uma
visao de cima, que compreende o0 mercado como um todo, ndo sendo pega despre-
venida, diminuindo riscos. Contudo, mesmo com dominio em sua rede de relaciona-
mentos, precisa observar todos os parceiros e ndo se deixar levar pela ambicio exa-

cerbada e riscos nao calculados por uma ma oportunidade.

Sizemore — E o empreendedor oportunista, que tem um perfil ousado, porém nao de-
senvolve suas competéncias da melhor forma devido a ambigdo. Pensa demais no

fim, sem observar de fato, o meio. Poderia ser explicado pelas falhas nas competén-
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cias de relacionamentos, ao qual demanda uma capacidade de criar empatia, forta-
lecimento de imagem e boa reputagao. Pela confianga excedida no seu talento, que
prejudica suas competéncias conceituais e estratégicas, ndo enxergando correta-
mente o0 ambiente interno e externo e ndo se preparando para o medio e longo prazo
(MAMEDE; MOREIRA, 2005; MELLO; LEAO; PAIVA JUNIOR, 2006).

O Homem de Preto — E a quebra de sistema, o mercado selvagem, o ponto de muta-
¢ao e o fio condutor do mercado ou da trama. Suas maiores competéncias sdo com-
prometimento, conceituais e estratégicos. Pelo menos até o momento do primeiro
episodio, pois como afirma Mello, Ledo e Paiva Jr. (2006) e Zampier, Takahashi e
Fernandes (2012), o personagem € uma forte alusao, seja a grandes corporacgdes que
ditam o ritmo do mercado, seja ao empreendedor de alto renome, detentor de patentes
e poder. Ele é inalcancavel por ter desenvolvido um conhecimento amplo do mercado,
do produto ou servico que demanda e dos ambientes internos e externos do seu ne-
gocio. Ele antecede acgdes, percebe e conhece os riscos e sabe qual caminho seguir.
Tem todo um planejamento e estratégia tragada, mesmo que os novos projetos n&o
tenham surgido, ja se planeja para novas oportunidades. E principalmente, possui
uma dedicagao impar, que pode soar negativa devido a falta de empatia e relaciona-

mento, mas € compensada pela poderosa obstinagao e devogao ao trabalho.

Abaixo sdo elencadas algumas cenas para uma relagdo dessas analogias com a nar-

rativa.

1 - Cena da conversa entre Sizemore e Cullen

Entre os minutos 33:30 e 36:01, Sizemore se aproxima de Cullen para se des-
culpar por uma discussao anterior. Cullen corta a conversa e pede para ele ser direto.
Eles conversam sobre a empresa, sobre o futuro e as ambi¢des de ambos. Mesmo
enigmaticos, o mais importante aqui € a relagcdo dos personagens com suas compe-
téncias. Cullen enxerga o oportunista que Sizemore €&, vé potencial, mas percebe que
ele ndo sabe usa-lo. Sizemore por outro lado, tem planos para evoluir e controle sobre
o produto em termos de utilizagdo, mas nao faz ideia dos interesses que estdo acima

dele.
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Uma gestora habil e estrategista e um empreendedor oportunista. Uma uniao
que poderia dar certo, pelas competéncias de ambos, mas como asseveram Mello,
Ledo e Paiva Jr. (2006), nao possuem dominio pleno do produto e assim nao enxer-
gam novas oportunidades de insergcdo e mudanga. Conceitualmente poderiam se
unir, mas a impulsividade de um é completamente o oposto da calma e observacao
do outro. Estrategicamente estdo em niveis diferentes, pois Sizemore pensa no fim,
Cullen em todo o processo. Para Cullen, ha outros empreendedores que podem ser

mais uteis em sua escalada ao topo.

2 - Sequéncia sobre o ERRO - 41:09 a 42:57

Qual seria o problema dos anfitribes? Foi um erro intencional ou ocasional?
Ford e Bernard sao idealistas e ambos tém paixado pelo seu produto, conhecem um
ao outro pelo olhar, Bernard consegue sentir o incentivo de Ford e isso o deixa mais
forte. Contudo, mesmo dominando o seu negdcio, eles ndo tém a menor ideia do que
ocorre ao seu redor. Ford possui essa habilidade de enxergar, mas sua idade ja n&o
permite embates e hoje seu desejo é conseguir evoluir ao maximo seu produto,
mesmo a contra gosto da empresa.

Essa unido de competéncias de comprometimento, oportunidade e con-
ceito sao efetivas quando se percebe todo o dominio de mercado, de produto, do
conhecimento e principalmente a dedicagao para uma evolugao que é feita nos deta-
lhes, mas é a falta de equilibrio entre trabalho e vida e de relacionamentos que
podera provocar a queda de ambos, ja que a vida deles sdo os androides e a relagao
entre os niveis empresariais € muito separada, sem nenhum elo de confianca
(MAMEDE; MOREIRA, 2005; MELLO; LEAO; PAIVA JUNIOR, 2006; SANTA ROSA,
2016; ZAMPIER; TAKAHASHI; FERNANDES, 2012b).

3 - Sequéncia final

Entre os minutos 46:53 e 1:06:13, todo o embate no parque e interrogatorio dos
anfitrides foi importante para se compreender as mudangas que ocorreriam em Wes-
tworld dali pra frente. Dolores reconhece uma diferenca nela e mente naturalmente,
algo nunca ocorrido. Peter é desabilitado, mas sua consciéncia nunca mais sera a

mesma, as narrativas do parque estavam mudando por conta da evolugdo de uma
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autoconsciéncia. Diante disso apenas poucas pessoas poderiam compreender,
mesmo que intimamente essa mudanca. De fato, apenas Ford, Bernad, Cullen e o
Homem de Preto possuem essa capacidade. Cullen, muito mais pela experiéncia do
que pelo conhecimento do produto.

Dessa forma, relacionando com os argumentos de empreendedorismo, per-
cebe-se que as competéncias de oportunidade sao visiveis pela aptidao em identi-
ficar os cenarios favoraveis para conclusado dos objetivos. Tanto Dolores quanto o Ho-
mem de Preto possuem agora novas realidades e cada um em seu tempo, ira enxerga
uma nova oportunidade. Ford e Bernard percebem a evolucao e pelo idealismo, de-
sejam vé-la dentro do mercado (ZAMPIER; TAKAHASHI; FERNANDES, 2012b).

Cullen sabe dos riscos, mas precisa compreender melhor o cenario para enxer-
gar as formas de como ira tirar proveito. Suas competéncias conceituais e administra-
tivas deverao se desenvolver a medida que deve manter o controle de todas as fun-
¢des gerenciais do parque (CHAVES, 2006). Enquanto isso, outros nucleos, como o
velho empreendedor, o oportunista e o micro empreendedor, possui caminhos distin-
tos, que irdo variar de acordo com suas agdes, competéncias e com o desenvolvi-
mento da trama/mercado.

Com base nos estudos de Man & Lau (2000), Mello, Le&o e Paiva Jr. (2006),
Zampier, Takahashi e Fernandes (2012) e Santa Rosa (2016), é possivel estabelecer
algumas relagdes para esses personagens. Peter, o velho empreendedor, ruiu. Ele
pode ou nao sair desse estado, mas nao sera facil. Suas competéncias principais su-
cumbiram diante da imponéncia dos concorrentes. Sizemore esta tao preso as suas
ideias e ambic¢ao, que parece nao enxergar as mudancgas para se preparar melhor e,
por fim, Teddy, o micro empreendedor que clama pela parceria com a velha empre-
endedora Dolores, com a qual deseja criar um vinculo longo, forte, mas que ainda
segue em suas repeticoes e sua falta de visao e conceito. Com a ajuda dela, é muito
mais facil que essa relagao prospere, se fortaleca e consiga criar seu espago nesse

mercado selvagem.

Abordagem metodoldégica em ambiente educacional: Westworld, como dito, é so-
bre a consciéncia humana. Com base nisso, podem-se estabelecer diversas cone-
x6es. Tratando-se de empreendedorismo, ela ja possui uma premissa que combina

perfeitamente com o assunto: um parque tematico no futuro, em que os atores séo
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androides praticamente humanos. A novidade e a oportunidade permeiam o ambiente
em questao.

A melhor forma de se abordar a série em sala de aula, mais precisamente o
episodio piloto, é explicando anteriormente todas as competéncias, exemplificando e
apresentando a narrativa completa, solicitando que os alunos observem bem o tema,
a abordagem e os personagens. Dessa forma, apds a apresentagao pode-se criar uma
espécie de jogo. Criar cartas de cada personagem notavel e pedir uma associagao do
mesmo com competéncias empreendedoras. Pode pedir também uma analogia, caso
fossem gestores, empreendedores, micro empreendedores ou empresas. Apods a cri-
acgao da ficha, criar grupos onde cada integrante € um personagem.

Com base em acgodes preparadas pelo professor, baseando-se num RPG (Role
Playing Game), criar situagdes gerais onde cada personagem tenha que tomar uma
atitude pautada em suas competéncias. O ideal aqui € criar cenarios que se relacio-
nem a série. Essa opcao € mais destinada ao professor que assistiu a série completa
e consegue desenvolver bem histéria paralelas.

Outra opgao, é promover um debate e contrapor as fichas criadas, demons-
trando as vantagens e desvantagens de cada personagem, junto ao professor. O pro-
fessor pode incitar a reflexao daquelas relagdes, indagando suas raizes e o caminho

para se desenvolver as competéncias.

Conclusao: A escolha por Westworld foi baseada num feeling que surgiu ao se avaliar
cada personagem e seus conflitos. Foi um caminho diferente das outras narrativas,
pois o0 apelo da consciéncia humana faz com que o melhor e o pior de cada um sejam
estabelecidos. Baseando-se no estudo de competéncias, e também do empreende-
dorismo em geral, somado a narrativa diferenciada da série, estabelecer essas rela-
¢bes foi um desafio interessante, pois se trata de uma visao diferente pautada pelos
estudos.

Westworld € uma série com profundidade e complexidade, mas que vale ser
utilizada, pois pode, justamente como defendem Dewey (2010) e Angerami (2014),
contribuir para uma aprendizagem experiencial diferenciada, que preza pela reflexao,
troca de ideias e assimilagao do conteudo.

O produto audiovisual atende os 5 critérios pré-estabelecidos para sua aplica-
¢ao em sala de aula. Ele é aplicavel e contribui para a disciplina empreendedorismo

e para o objeto de estudo, pois a narrativa € pautada num negdcio, nas relagcdes de
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trabalho e no desenvolvimento do produto e servico. Mesmo com uma tematica dife-
renciada, as analogias estabelecidas permitem uma compreens&o adequada do tema.
Sua encontrabilidade é simples. Ele esta presente na plataforma de streaming HBO
MAX e em lojas virtuais e fisicas. O tempo do episoddio necessita da utilizagdo de uma
aula inteira, com utilizacdo de uma ou duas aulas posteriores para utilizacao do for-
mato de jogos ou de debate. O publico-alvo esta corretamente de acordo com a pro-
posta do episddio. Sua classificagao indicativa € 16 anos, menor que a idade minima
do ensino superior. Possui cenas de cunho sexual, mas que ndo sao exageradas nem
possuem coeréncia com o conteudo da narrativa. O uso criativo da linguagem au-
diovisual é evidente pela forma como a narrativa € conduzida. Ambientes internos e
externos sao trabalhados, a ambientagao no velho oeste americano € muito bem-feita
e a relacao entre passado e futuro € sincronizada, mostrando todo o contexto sem
precisar utilizar de recursos temporais, como o flashback. Com isso, deve captar a

atencao dos alunos, sendo um caminho para o aprendizado.

3.6.1.5. Cine Holliudy

Quadro 11. Informagoes técnicas — Cine Holliudy

FRANCISGLEYDISSON cotrctids pov EDMILSON FILHO

“GENIAL!
CINENA PARADISO

<2255 CARMA SANGINITTO 2 MLIANA RIBEIRO.."= ALFREDD GUERRA = HELG| THOR ™ HERLON BRAZ
FEITOSA" Ao
1 TEZZHALDER GOMES
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Titulo (em portugués): Cine Holliudy

Titulo original: Cine Holliudy

Ano: 2012

Pais: Brasil

Formato: Longa metragem

Género: Comédia

Duracéo: 91 minutos

Classificagao indicativa: 12 anos

Diretor: Halder Gomes

Elenco: Edmilson Filho, Mirian Freeland Bolachinha, Fal-

cado, Fernanda Callou, Fiorella Mattheis, Haroldo
Guimaréaes, Jesuita Barbosa, Joel Gomes, Karla
Karenina, Marcio Greicky, Raider Cadete, Ro-
berto Bontempo.

Sinopse: Na década de 70, um homem luta, junto a sua
familia, para manter vivo o sonho de projetar fil-
mes para os menos favorecidos. Diante dos obs-
taculos governamentais, politicos e tecnoldgi-
cos, Francisgleydisson nao so6 tera que mudar
de cidade, mas também fugir das “TV’s” que co-
mecgavam, devagar, a chegar nos lares nordesti-
nos.

Indicadores de avaliagao (critica especi- 3 MDbPro | [J Listadeobservagio  Entrar
alizada e publico geral):

RATING IMDb SUA AVALIAGAO

7 7,0/10

11K

Elenco e equipe - Avaliages de usudrios - IMDbPro 88 Todos os tépicos <

Enredo: Cine Holliudy € empreendedorismo do primeiro ao ultimo minuto. Trata-se de
um filme cuja narrativa ndo s6 envolve o publico, como demonstra os obstaculos do
empreendedor a cada linha de dialogo, expressao, sentimentos e agbes do seu pro-
tagonista Francisgleydisson ou simplesmente, Francis. Um filme que tem orgulho de
ser brasileiro, nordestino e cearense. Usou a linguagem tipica de um Estado tdo reco-
nhecido como o Ceara, para tragar um estudo sobre esteredtipos, relacées de poder
e trabalho. Nao a toa, uma de suas primeiras frases introdutérias é acerca das suas
legendas: “O primeiro filme brasileiro com legendas em cearencés”. Um filme que re-
mete claramente a justificativa desse estudo, ou seja, revelar, por meio de narrativas
audiovisuais, que o fascinio do cinema pode ser levado para ambientes educacionais
como uma poderosa ferramenta pedagdgica.

Situado no interior do Ceara, na década de 70, o filme conta a histéria de Fran-
cis, sua esposa Maria das Gragas e seu filho Francisgleydisson Filho, o Francinho,

projetores de filmes de baixo custo que levam para cidade desfavorecidas, a alegria e
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o amor pelo cinema. Um sonhador por natureza, Francis ndo sabe fazer outra coisa.
O cinema faz parte da sua vida e do seu trabalho. Sonhos e ilusdes misturam-se a
sua realidade, criando uma rejeicdo as novas tecnologias, na mesma proporgao que
acredita que os dias de magia podem estar chegando ao fim.

As TVs chegavam, mesmo que de maneira timida, aos interiores do pais. Se
nao em cada casa, mas nas pracas, para todos poderem assistir. O que servia de
motivacao eleitoreira, movendo politicos com suas demagdgicas promessas, resistén-
cias religiosas e uma comog¢ao social de um povo ainda ignorante em termos de edu-
cacao. Nesse contexto, o filme utilizou da comédia para tratar essa realidade brin-
cando com os sentimentos, sejam por piadas e costumes, sejam pela candura, malicia
e inocéncia dos seus personagens. De maneira semelhante, percebe-se que o filme
usou como inspiragéo, obras significativas do imaginario popular como as novelas O
Bem Amado e Roque Santeiro que possuiam muitos dos personagens presentes tam-
bém em Cine Holliudy.

O filme se inicia com o receio da familia com a sua situagdo. Projecdes em
queda, TV’s dominando o fascinio do publico, com suas transmissodes variadas e lon-
gas e a falta de recursos para equilibrar essa disputa. Eles resolvem mudar de cidade
e acabam em Pacatuba, local onde uma das promessas do prefeito era a chegada de
um cinema. Nesse momento, os demais personagens sao apresentados, assim como
todo o espacgo da producéo.

O filme se desenvolve a partir do momento que sédo apresentados as rotinas e
os desafios de um empreendedor. Desde a escolha da moradia e do local de implan-
tacao, até as burocracias e principalmente, as influéncias que norteiam toda a comu-
nidade. Dos policiais capachos e vendidos, até os fiscais da prefeitura que agem de
acordo com as ordens superiores, enxerga-se na tela as provagdes e golpes que Fran-
cis sofre até o limite de aceitar que é parte das engrenagens do sistema. Entre uma
cidade que comeca a fervilhar pela novidade e o dia de inauguragédo, o caminho é
arduo.

A conclusao é justamente na inauguragédo. Nesse momento, todos os conheci-
mentos de Francis sdo postos a prova e sua capacidade de gestor e empreendedor
sao essenciais para superar grandes obstaculos e reviravoltas. Numa exibicdo con-
turbada, entre um emendo e outro de peliculas e um estouro de maquinario, € o seu

carisma e seus sonhos postos em pratica que salvam Francis ndo sé de um prejuizo
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financeiro, como de outros problemas mais graves. O desfecho se da com uma pas-
sagem no futuro, que pode ou nao ser realidade, mas que é baseada num sonho da
Maria das Gragas, e demonstra o sucesso do seu marido, Francis, que se tornou um
grande empresario, empreendedor, dono de Produtora, Distribuidora e Salas de Ci-

nema pelo Mundo.

Relagoes entre a narrativa audiovisual e competéncias empreendedoras: Com
base no modelo sugerido para compreensao das competéncias empreendedoras, al-
gumas cenas e sequéncias foram selecionadas para elucidar essa relagéo e permitir
uma reflexdo mais aprofundada do tema para posterior utilizagdo em ambiente edu-

cacional.

1 — Sequéncia introdutéria

Entre os minutos 4:04 e 7:10, o personagem de Francis afirma toda sua paixao
pelo cinema, os obstaculos que ele sofrera e seu desejo em continuar mesmo diante
das adversidades e da incredulidade de sua esposa. Maria das Gragas possui um
emprego e ambos um filho pequeno que ja esta na escola. Reticente, ela ndo tem
seguranga em uma mudanca e sabe das dificuldades do ramo de trabalho do marido.
Por outro lado, Francis é um entusiasta e deseja apenas mais uma chance para tentar
fazer o que ama. Esse contexto € totalmente favoravel ao estudo do empreendedo-
rismo. Pois além de visionario, o empreendedor € um acima de tudo, um sonhador.
Ele sonha e luta para sua concretizagcado (DOLABELA, 2011; DORNELAS, 2001;
MANFRIM, 2018a).

Aqui podem ser exploradas as competéncias de oportunidade, comprometi-
mento, equilibrio trabalho/vida e também estratégicas. Percebem-se as competén-
cias de oportunidade, quando é feita toda uma discussao sobre o produto. Sobre
seu ambiente, seu contexto, sua entrada, seus desafios e se deve ser modificado ou
nao com base nos novos anseios do publico. Isso reflete na avaliagcdo do empreende-
dor onde suas aptiddées devem antecipar a identificagdo de cenarios favoraveis aos
seus objetivos. Com isso, perceber acerca das potenciais chances de negdcios apoi-
ados por critérios pessoais de avaliagcdo (CHAVES, 2006; MINELLO; SCHERER,;
ALVES, 2012).
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Em relacdo as competéncias de comprometimento e equilibrio entre Tra-
balho e Vida pessoal, ndo ha um conflito drastico de interesses porque a familia é
completamente unida, o que ha é receio. Medos acerca do futuro. O comprometimento
de Francis é altissimo, sua capacidade de recomecgar, mesmo diante do insucesso &
similar ao que defende Man & Lau (2000b). Ha um equilibrio em sua vida, afetivo e de
confianca, mas nao financeiro. Esse € um obstaculo que podem trazer problemas e
permeia o0 medo de Maria das Gragas. Nao ha um “ganha-ganha” nesse momento, e
o futuro é incerto (MELLO; LEAO; PAIVA JUNIOR, 2006).

Pode se fazer também um contraponto em relacdo as competéncias estraté-
gicas, pois como afirma Kets de Vries (2009) e Man & Lau (2000b), ha a necessidade
do empreendedor compreender 0 ambiente organizacional interno e externo para de-
terminar as melhores estratégias a médio e longo prazo, sendo os mais habeis nessa
missdo. Francis € um empreendedor que entende do seu produto, mas a um nivel
muito baixo de conhecimento abrangente, de educacéo e de mundo. Ele se pauta pelo
seu conhecimento empirico e de vida. Isso impossibilita uma visao de futuro e de me-

Ihor utilizagdo de seus recursos de maneira estratégica e segura.

2 — Sequéncia de chegada a cidade e inicio do projeto

Uma sequéncia de cenas situada entre 24:20 e 37:50 que demonstra empre-
endedores em agao. Ao chegar em Pacatuba, a familia inicia sua busca por um local
para viver e trabalhar. Analisam sua renda, possuem um montante de Mil e quinhentos
cruzeiros. Muito baixo para todo o projeto. Resolvem alugar um espago maior e viver
nele. Percebendo uma movimentacgao diferente na cidade, o Prefeito trata logo de sa-
ber quem é e o motivo dos novos moradores. Policia e Prefeitura batem logo a porta
de um Francis que ja iniciou seu projeto. Demonstra-se aqui toda a burocracia histo-
rica do Brasil, a conivéncia dos poderes com atitudes usurpadoras, opressoras € ma-
liciosas, que visam lucros proprios e impossibilitam ao maximo a vida do empresario.
Sua saida é apenas uma: Aceitar o apoio do prefeito que visa votos e crédito, em troca
da liberagdo do embargo da obra.

As competéncias de comprometimento e equilibrio trabalho/vida pessoal
sdo evidentes nesse momento e se entrelagam, pois a fé no projeto sempre varia entre

Francis e Maria das Gracgas. Ao investir na casa, Maria € quase aliciada pelo corretor,
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mas se impde. Antes, Francis vende seu carro e € enganado por um cheque roubado.
A prefeitura parece dificultar ao maximo o trabalho se n&o houver propina ou favore-
cimento. Diante dessas situagdes, alternam-se a resiliéncia e o apoio. As situacdes
adversas ainda n&o abalaram a ideia central e mesmo com um desequilibrio finan-
ceiro, ha uma reducdo de conforto para que o sonho saia do papel (ZAMPIER;
TAKAHASHI; FERNANDES, 2012b).

Nessa sequéncia percebem-se também as competéncias de relaciona-
mento, pois ao conquistar os policiais e aderir a proposta do prefeito, Francis enxerga
gue sem essas relagdes, seu negdcio ndo ira para frente. Dessa forma, o empreen-
dedor estabeleceu parcerias que possibilitaram o funcionamento do seu cinema, cri-
ando uma possibilidade de articulacdo entre as partes (MELLO; LEAO; PAIVA
JUNIOR, 2006; SANTA ROSA, 2016).

3 — Discurso de inauguragao

Um momento importante do filme e talvez o de maior sensibilidade por todo o
contexto e que esta intimamente ligado a esse estudo é quando o personagem Fran-
cis, durante a inauguragao de seu Cinema, apés todo o discurso atabalhoado e de-
magogico do prefeito, recebe a palavra e ndo se vende. Ele vende uma ideia. Vende
a magia do cinema. Essa cena representa um casamento entre competéncias, pois o
empreendedor demonstra, mesmo que de maneira tdo singular e limitada, que o fas-
cinio que o cinema exerce € algo que ira cativar a todos e passa a mensagem de que
conhecimento, dedicagdao, comprometimento e oportunidade formam o alicerce
para toda concretizagdo de um sonho. Afinal, segundo Ruas (2005), toda competéncia
€ sedimentada por um conjunto de capacidades que podem ser desenvolvidas. A frase
de Francis “Enquanto houver vida, havera cinema” reflete bem toda a dedicacéo e
amor do personagem pela sétima arte, justificando o seu trabalho e teimosia nesta

intrépida e ardua missao.
4 — Sequéncia final
Essa sequéncia contém o climax e o desfecho e é importante no tocante a

execugao do projeto. Entre os minutos 53:00 e 1:26:00, as competéncias conceituais

e administrativas sdo postas em pratica.
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Inicia-se com toda a distribuicdo de fungdes e tarefas. Juntos, Francis, Franci-
nho e Maria das Gragas organizam, desde os produtos para a venda, até os cuidados
com a bilheteria e separacéo e utilizagao dos equipamentos. Nesse contexto, diversas
situacdes ocorrem. Desde a entrada indevida, as “carteiradas”, as tentativas de inva-
sao, as reclamacgdes e mau uso dos locais, problemas no equipamento e impaciéncia
do publico. Nesse momento, € possivel estabelecer uma relagdo com os estudos de
Sanches et al. (2018) que ressaltam as competéncias administrativas como a efi-
cacia em buscar e alocar talentos, recursos fisicos, financeiros e tecnoldgicos eficien-
temente. Organizando setores, planejando, mantendo lideranga, motivacdo dele-
gando tarefas e controlando todo o processo.

Em determinado momento, o projetor explode interrompendo a proje¢ao da pe-
licula. Se anteriormente Francis ja utilizava de seus conhecimentos e habilidades para
unir filmes diferentes, criando cortes entre eles, nesse momento a situagao muda com-
pletamente. Ele precisa de uma solugdo que ndo promova a ira do publico fazendo
com que ocorra perda de dinheiro e a possibilidade de destruicao de seu equipamento,
como ocorrera em outras ocasides. E dessa forma, as competéncias conceituais
aparecem de forma evidente, pois sao as agdes velozes e intuitivas, e a capacidade
de enxergar as situagdes por diferentes angulos, que potencializam as chances de
solugdes assertivas (MELLO; LEAO; PAIVA JUNIOR, 2006; SANTA ROSA, 2016;
SILVEIRA; SANCHES, 2017; ZAMPIER; TAKAHASHI; FERNANDES, 2012b), mesmo
que sejam inusitadas, como foi a de Francis. Este resolveu dramatizar em contato com
0 publico, as histérias da tela, criando um verdadeiro teatro para seu publico, gerando
emocgao e a empolgacao da plateia. O que parecia ser uma loucura transformou-se
em arte e Francis deu, de fato, o que seu todos queriam. Um bom filme de acéo e luta.

O desfecho ¢ a realizagao do sonho. Apds a exibi¢cao do filme, um corte tem-
poral € dado e é possivel ver a familia de Francis no futuro, no que parece ser Hol-
lywood. Os trechos dos sonhos de Maria das Gragas ao longo do filme eram, na ver-
dade, o desejo final. Eles estdo no langamento de seu novo filme e ddo uma entrevista
em que Francis reafirma todo seu amor e toda sua ardua jornada do Ceara para o
Mundo. Ele agora é dono da Francisplexs, o que parece ser uma grande distribuidora
de filmes e salas de cinema e também uma produtora. Nao ha como ter certeza se é
realidade ou mais um sonho de Maria das Gragas, contudo, os personagens estao

diante, finalmente, do seu momento, da sua vitéria, do seu ganha-ganha. Ocorre o
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equilibrio entre trabalho e vida pessoal, assim como o reconhecimento de todo esfor¢o
(MELLO; LEAO; PAIVA JUNIOR, 2006).

Abordagem metodolégica em ambiente educacional: Cine Holliudy é um filme para
ser assistido inteiramente. Por diversos fatores. E uma excelente comédia de costu-
mes e de época. Entre risos de canto de boca e gargalhadas, temos um produto na-
cional, nordestino e todo pautado no sonho de empreender. Além do sonho de em-
preender ele trata do cinema, ferramenta proposta neste estudo. Dessa forma, ele
pode ser condicionado pelos professores a ser passado em duas aulas, de preferéncia
seguidas e uma outra aula para uma grande discussao em grupo.

Como exercicios, os alunos podem elencar as competéncias que enxergam ao
longo do filme e relacionar com atitudes dos personagens. Pode ser solicitada tam-
bém a descrigdo do perfil de Francis, avaliando os pontos negativos e positivos de seu
perfil empreendedor, correlacionando com suas competéncias no inicio e no fim da
produgao.

Acredita-se que o mais importante ao utilizar este filme € trabalhar a ideia prin-
cipal: Empreendedorismo. E importante se ensinar o assunto previamente e principal-
mente elucidar seja antes ou durante o filme (caso necessario), questbes que a nar-
rativa aborda. Por exemplo, esteredtipos e termos. Diante da atual conjuntura, é im-
portante deixar claro o periodo em que o filme passa, o costume interiorano e, princi-
palmente o olhar critico que o filme também traz a diversos elementos, como burocra-

cia, politica, religido e tecnologia.

Conclusao: Cine Holliudy é uma sintese deste trabalho. Tanto pela sua abordagem
nacional e tematica, como pelo verdadeiro amor pelo cinema. Francis tem um pouco
do autor deste projeto. Como também, € um retrato do brasileiro empreendedor que
passa por tantos obstaculos e privagdes para tentar ao menos, conseguir chegar perto
do seu sonho. E uma oportunidade de ver o Brasil, em especial o Nordeste, por um
angulo cémico, mas ndo menos sentimental e, muitas vezes, triste. Entre uma garga-
Ihada e outra, pode-se ter a sensagao de que tudo sempre foi muito errado e injusto
nesse pais e que a vida para quem deseja empreender sempre foi muito dificil. Nao
so vale a apresentacdo, como uma profunda reflexdo. Dessa forma, todas as compe-
téncias poderao ser exploradas e rindo, sera possivela ensinar e aprender mais sobre

0 objeto de estudo.
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O produto audiovisual atende aos 5 critérios pré-estabelecidos para sua aplica-
cao em sala de aula. Ele é aplicavel e contribui para a disciplina empreendedorismo,
ja que o personagem principal e sua familia sdo empreendedores natos, mesmo sem
estudo. E seu negdcio € o elemento crucial que desenvolve toda a narrativa. As situ-
acdes proporcionam o estudo das competéncias do inicio ao fim. Sua encontrabili-
dade é facil. Ele esta presente na plataforma de streaming Globoplay. Além de ser
encontrada para venda online e lojas fisicas. O tempo do filme proporciona a utiliza-
¢ao em duas aulas, sendo necessario uma terceira aula ou quarta aula, para exerci-
cios e discussdo. Sugere-se que o filme seja exibido na integra. O publico-alvo esta
corretamente de acordo com a proposta do episédio, mesmo tendo personagens es-
tereotipados e frases maliciosas, apelativas ou palavras de baixo calédo, elas estao
presentes devido ao contexto e ambiente do filme. Como o direcionamento é feito para
0 ensino superior, ndo deve haver maiores problemas, bastando uma boa conversa
antes da apresentacao. Seria interessante contextualizar esses pontos antes da exi-
bicdo. O uso criativo da linguagem audiovisual é perceptivel no modo como o ima-
ginario do cinema aparece, entre filmes de luta e faroeste, onde lampi&o, extraterres-
tres, lutadores, indios e cowboys surgem de maneira surreal e até mesmo cadtica,
criando um visual que mistura surrealismo e literatura de cordel. A forma como os
personagens, em geral, aparecem e se relacionam, promove nao so a contextualiza-
¢ao das ideias a serem trabalhadas, como facilitam todo o entendimento da trama e

do estudo.

4. CONCLUSOES

Neste capitulo sdo apresentadas as conclusdes desta pesquisa, tendo como
base o resgate dos objetivos desta pesquisa. Na sequéncia, tém-se as consideragdes
finais e s&o levantadas as pesquisas futuras sugeridas a partir deste trabalho.

Este estudo teve como objetivo articular possiveis associagdes entre o uso
da narrativa audiovisual, enquanto ferramenta educacional, e o ensino-aprendi-
zagem das competéncias do Empreendedor em uma disciplina de Empreende-
dorismo. Assim, acredita-se que este objetivo foi atingido devido a uma selecéo in-

tencional e criteriosa de produtos audiovisuais que reuniram de maneira diversificada,
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géneros e narrativas que puderam contribuir para associa¢des diferenciadas e origi-
nais que se propuseram a unir, por sugestao, o fascinio exercido pelo poder do ci-
nema, no papel das narrativas audiovisuais, com as competéncias do empreendedor
estudadas na disciplina de Empreendedorismo.

O primeiro objetivo especifico — selecionar os géneros e os filmes dos pro-
dutos audiovisuais a serem estudados — foi atingido devido a uma seleg¢ao diferenci-
ada e intencional de filmes e séries que procuraram, com base em critérios pré-esta-
belecidos, identificar potenciais relagbes educacionais entre o objeto de estudo e a
narrativa de cada produto audiovisual definido. Acredita-se que a selecao foi diferen-
ciada porque foram escolhidos produtos audiovisuais que diferem da escolha geral ja
utilizada para este ou outros temas relacionados ao campo da Administragao.

Muitas obras cinematograficas utilizadas como ferramentas educacionais se-
guem um padrdo mais classico e convencional, buscando elementos mais claros e
diretos para ensino em ambientes educacionais. As escolhas para este estudo foram
pautadas pelo interesse em diversificar essas obras, buscando op¢cdes mais atuais,
de géneros variados, para estimular a compreensao do aluno além da captagéo obvia,
mas, principalmente, pela reflexdo, debate e aprendizagem experiencial que foge do
lugar comum e/ou da zona de conforto.

Sedimentados pelos critérios pré-estabelecidos, cada produto audiovisual se-
lecionado devera auxiliar o professor devido a importantes fatores. Seja pelo tempo
para apresentacao ou visualizagcao por parte dos alunos, visto que a maioria dos pro-
dutos aqui foi retirada de séries, o que proporciona a reducdo do tempo em tela, a
potencializagao do plano de aula, do tempo de estudo, evitando assim o que pode ser
chamado de passatempo ou muleta educacional. Seja pelo uso criativo dos recursos
audiovisuais, elencando formas diferentes de abordar situagdes que envolvem com-
peténcias empreendedoras. Seja pela adequacgao correta ao publico ou pela facilidade
em encontrar os produtos selecionados. Os critérios utilizados embasaram as esco-
Ihas e permitiram, apds as associagdes, transforma-los em ferramentas educacionais
adequadas para os mais diversos ambientes educacionais. Com isso, conclui-se que
por meio de ferramentas audiovisuais diversas, € com uma abrangéncia interessante,
acredita-se ser possivel trabalhar o tema competéncias empreendedoras de uma
forma diferenciada, divertida (mas n&do menos profunda/detalhada), pautando o co-
nhecimento no decorrer de uma aprendizagem experiencial que proporcione apreen-

sao dos conceitos de uma forma quase que natural.
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De toda triagem feita com diversos filmes e séries, a selegao final contou com
cinco produtos, cuja énfase se deu no tempo em tela e na poténcia tematica a ser
explorada. Scorpion € um drama de agao com personagens diferentes; Breaking Bad
€ um drama policial muito humano e real, com toques de Western moderno; Monstros
ao trabalho é uma animacédo com foco diretamente no ambiente de trabalho; Wes-
tworld é uma mistura de ficgao cientifica, Western e Drama, cujo empreendedorismo
esta presente tanto no ambiente, quanto no potencial reflexivo dos seus personagens;
Cine Holliudy € uma comédia brasileira, genuinamente cearense pautada no espirito
empreendedor de luta, de riscos e obstaculos. Filmes variados para competéncias
diversificadas.

O segundo objetivo especifico — relacionar Filmes x Competéncias Empre-
endedoras para gerar produtos audiovisuais que elucidem esta relagao —
foi alcangado apds uma andlise completa e detalhada dos produtos audiovisuais se-
lecionados sedimentados por géneros variados, e que puderam englobar cinco pro-
dutos, uma quantidade sensivel de estilos, de temas e pontos de vistas diferenciados.
Tendo como objeto de estudo as competéncias empreendedoras, toda relagdo desen-
volvida foi fundamentada por associagdes entre temas, assuntos, mensagens ou per-
sonagens que pudessem, por analogia, metaforas ou alusdes, representar uma ou
mais competéncia de acordo com o desenvolvimento da narrativa. Dessa forma, ao
assistir cada produto, se procurou enxergar e traduzir de maneira singular e criativa,
sem deixar de lado a coeréncia e a plausibilidade, como esses elementos poderiam
contribuir para o ensino das competéncias como um todo e também especificamente.

Scorpion € um drama pautado na acao inteligente e na personalidade dos seus
personagens. Por serem génios e demonstrar a relagdo deles com o mundo e com
sua empresa, suas competéncias empreendedoras podem ser observadas de ma-
neira pontual. As relagdbes mesmo no episodio piloto sdo evidenciadas e todo escopo
da série é desvelado claramente, para que se compreenda as motivagdes dos perso-
nagens. Breaking Bad € um drama policial que foca em especial numa jornada de
mudanga de vida que envolve um produto. Dessa forma, a relagéo entre conduta,
escolhas e Empreendedorismo possuem uma forte ligagdo €, mesmo com a conduta
moral em voga, o estudo das competéncias torna-se pertinente devido as opgoes, aos
riscos, a qualidade do produto, aos relacionamentos, ao comprometimento e princi-

palmente ao equilibrio entre trabalho e vida do personagem.
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Monstros ao trabalho € uma animacéo livre que mesmo parecendo direcionada
ao publico infantil, encanta pelos dialogos espertos, pela dogura e criatividade em tela.
Com seu tempo e espago dentro de uma empresa e usando seus personagens mons-
tros como reflexos dos seres humanos, toda a mudanga empresarial, medos, receios
e oportunidades podem se relacionar com competéncias, demonstrando de maneira
quase ludica, formas diferentes de se estudar o tema. Westworld é, talvez, o de maior
analogia entre todos, ndo porque seu tema nao permite clareza, permite, pois, trata-
se de um parque tematico criado no futuro para agradar um publico-alvo especifico,
mas vai além ao apresentar personagens densos, cuja as atitudes se assemelham em
muito com modelos de empreendedores. Foi uma abordagem diferente das demais e
que, ao fazer o estudo dos personagens, proporcionou um modo diferente de sugerir
e introduzir o aluno a refletir de maneira mais profunda e abrangente sobre competén-
cias empreendedoras.

Por fim, Cine Holliudy, com toda sua ambientagdo nordestina, sua linguagem
regional e pontual, reflete puro Empreendedorismo, ao falar justamente sobre isso,
numa época dificil. Um filme que uniu as duas pontas desse estudo: Cinema e Em-
preendedorismo. Ao utilizar a histéria de Francisgleydisson e seu sonho em levar Ci-
nema pelo interior do Ceara para os mais desfavorecidos, ndo s6 as competéncias
empreendedoras foram exploradas pelas suas atitudes e escolhas, como o Empreen-
dedorismo é reforcado pelo sonho, pela visao e pela ousadia defendida por diversos
autores aqui estudados. As relagdes feitas, e aqui sugeridas, tiveram seu alicerce nos
autores que se debrucaram sobre o tema e buscaram utilizar de criatividade para rom-
per as resisténcias e obstaculos da utilizagao dessa ferramenta em ambientes educa-
cionais. Com base nesses pontos, € possivel concluir que os produtos selecionados
cumprem seus objetivos em relacionar narrativas e objeto de estudo, articulando as-
sociagoes diferenciadas, apresentando as competéncias por angulos diferentes e
aprofundando-se em cada uma de modo divertido, emocionante e principalmente re-
flexivo. Dessa forma, € possivel contribuir para um ensino diferenciado da disciplina
Empreendedorismo.

O terceiro objetivo especifico — montar uma proposta de plano de ensino para
uma disciplina de Empreendedorismo pautada em um ou mais produtos audiovisuais
gerados — foi elaborado com base em planos de ensino selecionados de diversas ins-

tituicdes de ensino superior. O foco aqui foi desenvolver e sugerir um modelo que
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adaptasse ao menos uma das cinco narrativas audiovisuais aqui presentes. Foi ela-
borado um plano geral com os principais assuntos versados na disciplina Empreen-
dedorismo, com destaque maior para o assunto competéncias empreendedoras.
Nesse momento, foi selecionada a narrativa, sugerida a metodologia de uso
dessa ferramenta e a aplicacdo da narrativa em aulas. Assim como definida a forma
de debate, estudo, compreensao e desenvolvimento de métodos para o envolvimento
e absorgao do conteudo pelos alunos. Importante reforcar que se trata de uma suges-
tdo de plano de ensino, podendo o professor, com base nas relagbes e propostas
feitas aqui, modificar ou desenvolver novas ideias acerca dos produtos audiovisuais
trabalhados. Destaca-se que este € o foco do trabalho, ndo direcionar o professor a
um caminho metodoldgico unico, mas induzi-lo a pensar em novas possibilidades uti-
lizando esses produtos (ou outros) que ele tenha interesse, estimulando assim cria-
¢des de planos de ensino que sejam mais atuais e compativeis com as atuais gera-

coes.

4.1.CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo buscou estabelecer a unido entre duas paixdes, o Cinema e o En-
sino. Esta unido proporciona uma ferramenta que ha muito tempo ¢é utilizada, mas que
sofre resisténcias, como visto ao longo desse estudo, por preconceito, ma utilizagéo
ou receio do professor no seu proéprio potencial. Utilizar Cinema e seus produtos au-
diovisuais € mexer com uma paixao muito singular, para aqueles que gostam de ver
filmes e gostam de sentir e refletir cada momento, independentemente do género. E
dai que surge seu fascinio e, consequentemente, a promogao de emogao e sentimen-
tos em diversos niveis. Diante disto, basta um professor usar seus conhecimentos e
associar uma narrativa a um tema especifico e assim orientar seus alunos. As opg¢des
sao inumeras e os métodos sao bastante variados. Acredita-se que é necessario nao
s6 um discernimento acerca do conteudo e do processo (0 que sera apresentado para
os alunos, em termos de produtos audiovisuais; e como serao trabalhados estes pro-
dutos), mas também uma sensibilidade no que diz respeito ao alcance destas esco-

Ihas em prol do aprendizado.
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Realizar uma selecéo entre filmes e séries, mesmo sendo prazeroso, requer
técnicas, métodos, critérios. Por ser intencional e indutivo, faz-se necessario o conhe-
cimento prévio do que se vai estudar, bem como o conhecimento basico da cinema-
tografia. Todo os elementos, géneros e escolas, serviram para embasar a pesquisa e,
mesmo entre tantas horas de selecao e o cuidado processual de reduzi-las, proporci-
onar uma gama de escolhas mais interessantes e direcionadas.

Durante as analises e associagdes, também foi necessario estabelecer novos
critérios. Apds o periodo de fundamentacéo, esses critérios foram essenciais para ex-
trair o melhor de cada produto, podendo proporcionar ao leitor uma compreensao mais
detalhada do que se trata a narrativa, revelando o enredo, as rela¢gdes e, consequen-
temente, as opgdes metodoldgicas para aplicacdo em sala de aula. Preferiu-se, nesse
momento, optar por menos obras com maior nivel de detalhe, do que mais obras com
detalhamento minimo.

A sugestao de um plano de ensino deve ser tratada como opgao ou como uma
possibilidade de orientagao para o enfoque deste estudo, bem como exercer um papel
de apoio e incentivo a utilizacdo dessa ferramenta educacional. Uma ferramenta que
pode unir paixdes e estabelecer um elo diferente entre professor e aluno, ndo impor-
tando o ambiente educacional. Vale frisar que a sala de aula continua sendo um local
de destaque para esse uso, pois € onde ocorre a relagdo de aprendizado em tempo
real, de carater critico pessoal e reflexivo. Diante disso, observa-se que ha espaco
para a potencializacdo de emocdes, estudos e praticas.

Por fim, a importancia desse estudo vai além de um gosto particular seja do
autor, seja de qualquer professor. Ele é embasado pela visao de futuro, pelas dificul-
dades impostas pelas duas ultimas geragbes, Z e Alfa, que hoje formam o alicerce
ndo so da educacéo, mas dos rumos da sociedade. Num ambiente tecnolégico, nor-
teado por redes sociais, aplicativos e aparelhos que mediam modos de pensar pro-
movem a maior era de troca de informacéao da historia e possuem o énus e bdnus das
contradigbes de um crescente isolamento social coletivo que contrasta com milhares
de pessoas interagindo em rede. Diante desta realidade, acredita-se que € necessario
langar um novo olhar para a educagao/ensino/aprendizagem, por meio de revisdes
metodologicas que possam cooptar os alunos, captando sua atencédo, induzindo suas
reflexdes e, principalmente, contribuindo para uma aprendizagem experiencial favora-

vel ao seu desenvolvimento mental, social e profissional. O cinema coopta para a sala
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de aula. Os streamings cooptam dentro de casa. Ambos, unidos, podem cooptar para

os ambientes educacionais.

4.2. SUGESTOES PARA PESQUISAS FUTURAS

O presente estudo serve como estimulo para pesquisas futuras que envolvam
nao so outras associagdes de narrativas audiovisuais como ferramenta educacional
para diversos temas e estudos, mas também pesquisas, entrevistas e principalmente
experimentos para uma maior e melhor compreensao acerca desta ferramenta. S&o
muitas possibilidades, pois sua abrangéncia é compativel ao ensino transversal.

Desse modo, algumas sugestdes sio:

» Desenvolver pesquisas com alunos para conhecer mais a fundo o perfil
e o0s gostos deles acerca da tematica Empreendedorismo/Cinema, fa-
zendo com que a seleg¢ao de narrativas seja ainda mais profunda e dire-
cionada;

» Desenvolver pesquisas com professores, para que se conhega mais
acerca da utilizagao desta ferramenta, sobre sua aceitagcado, os métodos
utilizados, os produtos selecionados e os resultados que possam ser ob-
tidos;

» Realizar experimentos em salas de aula e ambientes educacionais EAD
com base na tematica Empreendedorismo/Cinema, com vistas a inves-
tigar os resultados obtidos mediante as metodologias aplicadas;

» Desenvolver novas associacdes com outros produtos audiovisuais, com
o intuito de expandir as possibilidades de sugestdo destes para profes-
sores;

» Realizar uma pesquisa em instituicdes que utilizam esta ferramenta, em
cursos com tematicas semelhantes, para comparar resultados e ter uma
visdo ainda mais ampla do potencial desta ferramenta em termos de re-

sultados educacionais.
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APENDICE A - SUGESTAO DE PLANO DE ENSINO

PLANO DE ENSINO DE DISCIPLINA
Professor(a): Glauco Henrique Cruz Santos
484 Curso: Administragao Disciplina: Empreendedorismo
UNIVERSIDADE
3 Carga Horaria Anual: 60h N2 Aulas Semanais: 4

3 e o
Turno: Diurno/Vespertino/Noturno Ano: 2021

EMENTA

O Empreendedorismo no Brasil e no mundo; Importancia da criacdao de negdcios para a economia nacional; Iden-
tificacdo de oportunidades de negdcios; Diferenciacdo entre ideia e oportunidade; A funcdao do empreendedor;
Caracteristicas e Competéncias do empreendedor; Preparacao de plano de negdcios; Politicas e programas de
apoio as pequenas e médias empresas; Aspectos legais para abertura de micro e pequenas empresas; Planeja-
mento estratégico; Etapas e estrutura da elaboracdao de um plano de negécios; A questao da propriedade inte-
lectual.

OBJETIVO GERAL

Apresentar os principais conceitos do Empreendedorismo, técnicas de gestdo e aspectos do perfil e comporta-
mento do empreendedor. Possibilitar ao aluno o conhecimento e o desenvolvimento de competéncias empre-
endedoras para a gestdo de negdcios. Estimular os participantes a incrementarem o desenvolvimento do seu
potencial empreendedor. Permitir aos discentes a compreensdo de um plano de negdcios e os aspectos legais
de um empreendimento. Desenvolver os aspectos de criatividade e inovacdo nos negdcios. Permitir ao aluno
utilizar na pratica conhecimentos e ferramentas para o desenvolvimento de produtos e servigos.

OBIJETIVOS ESPECIFICOS

e Apresentar os conceitos de Empreendedorismo e discutir sobre o perfil do Empreendedor;

e Instrumentalizar os alunos para a identificacdo de oportunidades de novos empreendimentos na area
de conhecimento;

e Fornecer conhecimentos e ferramentas auxiliares a gestao desses empreendimentos;

e Promover a reflexdao acerca das competéncias empreendedoras e orientar o desenvolvimento dessas
competéncias em gestao de negdcios;

e Desenvolver o senso critico, a percepgao e identificacdo de estratégias inovadoras, para a aplica¢do dos
conhecimentos no campo econémico, politico e/ou social.

CONTEUDO PROGRAMATICO

1. O Empreendedorismo no Brasil e no Mundo

1.1.A realidade empreendedora no Brasil e no Mundo

1.2. Histéria do Empreendedorismo

1.3. 0 papel do Empreendedor no desenvolvimento econdmico e na sociedade
1.4.0 papel do Governo no Empreendedorismo

1.5. A nova realidade empresarial
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2. O Empreendedor

2.1.Quem é o Empreendedor?

2.2.0 perfil do Empreendedor

2.3. Caracteristicas e Habilidades do Empreendedor
2.4.As Competéncias Empreendedoras

2.5.0 Empreendedor e as novas tecnologias
2.6.Intraempreendedorismo (Intrapreneurship);

3. 0O Plano de negdcio

3.1.Importancia do plano de negdcios

3.2.Tipos de planos de negdcios

3.3.Estrutura de planos de negédcios

3.4.Plano de negdcios como ferramenta de venda e de geréncia
3.5.Simulagdes de planos

4. Gerenciamento e desenvolvimento de um novo empreendimento
4.1.Criatividade e ideias de empreendimentos

4.2.ldentificacdo de novas oportunidades de negdcios

4.3.|deia é diferente de oportunidade

4.4. Métodos de geracdo de ideia

4.5.ldeias x Oportunidades de negdcios x Necessidade de mercado

4.6. Desenvolvimento do conceito de negdcio e atributos de valor
4.7.Processo de planejamento e desenvolvimento de produtos e/ou servigos
4.8. Estratégias e dinamicas de negdcio

5. Aspectos legais de abertura e desenvolvimento de um negécio
5.1.Questdes legais para abertura empresarial

5.2. Politicas publicas e privadas para desenvolvimento do negdcio
5.3.QuestGes referentes a Propriedade Intelectual

METODOLOGIA DE ENSINO

e Aulas expositivo-dialogadas pautadas na discussdo dos assuntos elencados na ementa

e Promocdo de debates em grupo e/ou mesas redondas

e Uso de narrativas audiovisuais como ferramenta educacional

e Utilizacdo de Jogos educacionais

e Utilizacdo de TCCs, dissertacdes, teses e/ou artigos cientificos sobre a tematica da disciplina para
desenvolvimento argumentativo e reflexivo

RECURSOS DIDATICOS*

*Os recursos elencados serdo direcionados especificamente ao estudo das competéncias empreendedoras
Ponto 2.4 do conteudo programatico: As competéncias empreendedoras

- Utilizacdo de um dos produtos audiovisuais: Monstros ao trabalho (episédio piloto), Scorpion (episddio pi-
loto), Breaking Bad (episddio piloto), Westworld (episédio piloto) e Cine Holiudy (filme completo).

Se a opgdo for por Monstros ao trabalho, segue roteiro de utilizagao:

1 — Explanac¢do do conteldo na primeira parte da aula;
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2 — Apresentacdo do episddio piloto da série Monstros ao trabalho na segunda parte da aula;

3 — Desenvolvimento de uma dissertacdo argumentativa reflexiva que estabeleca a relacdao entre as competén-
cias empreendedoras observadas e o episddio. Desenvolver em casa para utiliza¢cdo na aula subsequente;

4 — Com base nas dissertacdes, promover um debate em sala — no formato mesa redonda — acerca de cada
personagem apresentado na narrativa, relacionando-os com as competéncias estudadas e estimular que os alu-
nos avaliem sobre o medo da mudanca e a oportunidade que a mudanca pode fornecer. Utilizar os dois hordrios
de aula para sedimentar e encerrar o contetdo.

Se a opgdo for pelo episddio de Scorpion, segue roteiro de utilizagdo:

1 - Explanacgdo do conteldo na primeira parte da aula;

2 Apresentacdo do episédio piloto da série Scorpion na segunda parte da aula (Pode ocorrer a negociagdo com a
turma para juntarem as aulas devido a duragdao de 57 minutos. Apds a apresentagao os alunos estardo liberados);
3 — Criar grupos com 5 alunos, de acordo com a quantidade de presentes no dia da aula. Os alunos irdo desen-
volver uma ficha com cada personagem, estabelecendo as relagdes entre personagens e competéncias empre-
endedoras. Essa ficha podera ser trabalhada em forma de atributos com pontuac¢des pré-estabelecidas. Cada
aluno escolhera um personagem;

4 — Com base em situacdes desenvolvidas pelo professor, utilizando outros episddios da série como referéncia,
os alunos deverdo discutir, em conjunto, como utilizar as competéncias empreendedoras da melhor forma com-
binando os atributos de cada personagem para uma solucdo adequada e possivel;

5 — Estimular dentro do jogo a ideia de como os alunos poderiam agir se estivem reclusos ou, de certo modo,
isolados do mundo, contando apenas com sua equipe. Se eles tivessem habilidades especiais, mas ndo soubes-
sem como se conectar, como poderiam utilizar essas competéncias e habilidades para atingir o objetivo pro-
posto? Essa proposta de roteiro demandard a aula inteira e poderd encerrar satisfatoriamente o estudo das
competéncias empreendedoras.

Se a opgdo for por Breaking Bad, segue roteiro de utilizagdo:

1 - Explanacgdo do conteddo na aula anterior;

2 — Apresentacdo do episddio piloto da série Breaking Bad na primeira parte da aula devendo entrar em parte
da segunda;

3 — Desenvolvimento de uma dissertacdo argumentativa reflexiva que estabeleca a relagao entre as competén-
cias empreendedoras observadas e o episddio. Desenvolver em casa para utilizagdo na aula subsequente;

4 — Com base nas disserta¢oes, promover um debate em sala — no formato mesa redonda — acerca do persona-
gem principal e seu sécio, visando estabelecer relagdes entre limites, ética e empreendedorismo e compreender
como as competéncias estdo relacionadas em todo o contexto.

Se a opgao for por Westworld, segue roteiro de utilizagdo:

1 — Explanag¢do do conteudo na aula anterior;

2 - Apresentacao do episédio piloto da série Westworld em duas aulas, devido a duracdo do episddio;

3 - Debater as analogias propostas nesse estudo junto aos alunos em constante equilibrio com o assunto estu-
dado;

3 — Criar grupos com 5 alunos, de acordo com a quantidade de presentes no dia da aula. Os alunos irdo desen-
volver uma ficha com cada personagem, estabelecendo as relagGes entre personagens e competéncias empre-
endedoras. Essa ficha podera ser trabalhada em forma de atributos com pontuac¢des pré-estabelecidas. Cada
aluno escolherd um personagem;

4 — Com base em situagGes desenvolvidas pelo professor, utilizando outros episddios da série como referéncia,
os alunos deverao discutir, em conjunto, como utilizar as competéncias empreendedoras da melhor forma com-
binando os atributos de cada personagem para uma solucdo adequada e possivel;
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5 —Estimular dentro do jogo a ideia de como os alunos poderiam agir se estivessem numa situacdao de impoténcia
mercadoldgica, de repeticdo de velhas praticas e de um possivel desenvolvimento de uma "autoconsciéncia"
dentro desse mercado;

6 - A relacdo entre personagens do episddio e o contexto pode ser ou ndo levado para a vida real. Cabe ao
professor definir as regras do jogo com base em seu conhecimento acerca deste;

7 - Pode ser feita também, uma dissertacdo acerca do tema e das analogias propostas.
Se a opgdo for por Cine Holiudy, segue roteiro de utilizagao:

1 - Explanacgdo do conteudo na aula anterior;

2 — Apresentacdo do filme em duas aulas;

3 — Desenvolvimento de uma dissertacdo argumentativa reflexiva que estabeleca a relagao entre as competén-
cias empreendedoras observadas e o filme. Desenvolver em casa para utilizagdo na aula subsequente;

4 — Com base nas dissertacGes, promover um debate em sala — no formato mesa redonda — acerca de cada
personagem apresentado na narrativa e nas cenas selecionadas;

5 - Discutir a visdo empreendedora do personagem principal e em especial, como as competéncias empreende-
doras sdo importantes para a formacdao do empreendedor e do desenvolvimento de seu projeto.

AVALIACAO

O processo de avaliagdo sera composto de trés notas. Cada nota sera dividida da seguinte forma:

1 — Entrega de dissertagOes, participacdo em debates e jogos educacionais — Valor: 30% da nota da avaliagdo (3
pontos);

2 — Avaliacdo composta por questdes objetivas ou subjetivas — Valor: 70% da nota avaliagdo (7 pontos).

A soma dos pontos determina a nota final de cada ciclo avaliativo.

O aluno que atingir média final igual ou superior 5,0 (cinco) estara aprovado.

CRONOGRAMA

12 Bimestre: Pontos 1 e 2 do plano de ensino.
22 Bimestre: Pontos 3 do plano de ensino
32 Bimestre: Pontos 4 e 5 do plano de ensino
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