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3. DESENVOLVIMENTO

3.1. Apresentacao

O presente projeto de extensao tem como finalidade desenvolver uma atividade
educativa voltada a introducao de conceitos basicos de empreendedorismo, inovacgao,
criatividade e educacéo financeira entre estudantes do ensino fundamental de uma

escola publica do Distrito Federal.

A proposta consiste na realizacdo de uma oficina pratica que simula um
pequeno ambiente de mercado, no qual os estudantes seréo organizados em grupos
e terdo a oportunidade de criar brinquedos utilizando materiais reciclaveis previamente
disponibilizados. Durante a atividade, os participantes receberdo uma quantia ficticia
de dinheiro, que devera ser utilizada para adquirir 0s materiais necessarios para a

producao dos brinquedos.

ApoOs a etapa de producdo, os grupos deverdo definir um pregco para seus
produtos e realizar atividades de compra e venda entre si, simulando um pequeno
mercado de trocas. Essa dindmica permitird aos estudantes compreender, de forma
pratica e acessivel, conceitos basicos relacionados ao empreendedorismo, a tomada

de decisao, ao planejamento financeiro e ao valor econémico dos produtos.

A oficina sera conduzida de maneira ludica e interativa, estimulando a
criatividade, a cooperacdo e o pensamento critico. Ao final da atividade, os grupos
serdo convidados a refletir sobre as decisdes tomadas, os resultados obtidos e as

estratégias utilizadas durante o processo.

A iniciativa busca estimular o desenvolvimento de competéncias relacionadas
a criatividade, tomada de decisdo, cooperacao e gestdo responsavel de recursos. Ao
proporcionar uma experiéncia pratica de criacdo e comercializacdo de produtos,
pretende-se aproximar o0s estudantes de nocg¢des fundamentais sobre

empreendedorismo e economia de forma acessivel e adequada a faixa etaria.

Além disso, o projeto incorpora a dimensédo ambiental ao incentivar o uso de
materiais reciclaveis, promovendo reflexdes mais amplas sobre sustentabilidade,

consumo consciente e reaproveitamento de recursos.
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3.2. Justificativa

A introducéo de nocdes basicas de empreendedorismo e educacao financeira
no ambiente escolar constitui uma estratégia relevante para o desenvolvimento de
competéncias essenciais para a vida em sociedade. Embora esses temas possuam
grande impacto na formagédo cidadad e na autonomia individual, ainda sao pouco

explorados de forma pratica nas etapas iniciais da educacéao basica.

Nesse contexto, atividades extensionistas que aproximam 0 ensino superior da
comunidade escolar desempenham papel importante na promocao de experiéncias
educativas inovadoras e socialmente relevantes. Ao levar para a escola atividades
que estimulem a criatividade, a tomada de decisdo e a compreensdo do

funcionamento basico da economia, amplia-se o repertorio formativo dos estudantes.

Além disso, a proposta contribui para a formacdo de uma consciéncia financeira
desde a infancia, permitindo que os estudantes compreendam conceitos como
consumo, poupanca, investimento e valor do trabalho. A atividade também incentiva
a cooperacao e o trabalho em equipe, competéncias fundamentais para a atuacdo em

contextos sociais e profissionais.

Outro aspecto relevante refere-se a dimensdo ambiental da proposta. A
utilizacdo de materiais reciclaveis na producdo dos brinquedos estimula reflexdes

sobre sustentabilidade, reaproveitamento de recursos e consumo responsavel.

Portanto, o projeto apresenta relevancia educacional, social e ambiental, ao
promover uma experiéncia pedagdgica que integra criatividade, empreendedorismo,

educacao financeira e consciéncia socioambiental.

3.3.0bjetivos

3.3.1. Geral

Promover a introducdo de conceitos basicos de empreendedorismo, inovacao
e educagéao financeira entre estudantes do ensino fundamental por meio de uma
oficina pratica baseada na criacdo e comercializacdo simulada de brinquedos

produzidos com materiais reciclaveis.
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3.3.2. Especificos

Estimular a criatividade e a inovagao na criacdo de produtos simples a partir de
materiais reciclaveis.

Desenvolver nog¢Bes basicas sobre dinheiro, valor, consumo, poupanca e
planejamento financeiro.

Incentivar a tomada de decisdo e o planejamento na gestdo de recursos
financeiros ficticios.

Promover o trabalho em equipe e a cooperacéo entre os estudantes.
Demonstrar, de forma préatica, como ideias podem ser transformadas em
produtos com valor econémico.

Estimular reflexdes sobre sustentabilidade e reaproveitamento de materiais.

3.4.Metas

Realizar oficina de empreendedorismo com estudantes do ensino fundamental.
Formar quatro grupos de trabalho entre os participantes.

Promover a criagcdo de pelo menos um brinquedo por grupo utilizando materiais
reciclaveis.

Simular um ambiente de compra e venda entre 0s grupos.

Estimular reflexdes coletivas sobre decisdes financeiras e estratégias de venda.

3.5.Fundamentacéao Teodrica

Palavras-chave: Educacdo empreendedora; Cidadania; Educacao Financeira.

O empreendedorismo constitui atualmente uma das competéncias essenciais

para a formacao de individuos capazes de atuar de forma critica, criativa e inovadora
na sociedade contemporénea. Mais do que a criagio de empresas, O
empreendedorismo envolve a capacidade de identificar oportunidades, resolver
problemas, mobilizar recursos e tomar decisbes responsaveis diante de contextos

sociais e econdmicos diversos.
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Conforme Razzolini Filho (2012, p. 23), “o empreendedorismo esta diretamente

associado a capacidade de transformar ideias em oportunidades viaveis”.

Nesse sentido, sua introducdo no contexto educacional, especialmente nas
etapas iniciais da formacdo escolar, contribui significativamente para o
desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais e comportamentais associadas a
autonomia, a criatividade e a responsabilidade.

De acordo com Ortiz (2021), o empreendedorismo contemporaneo esta
fortemente associado a economia criativa, caracterizada pela geracéo de valor a partir
de ideias, conhecimentos e solucdes inovadoras. Nesse contexto, estimular desde
cedo o pensamento criativo e a capacidade de transformar recursos simples em
produtos ou solucbes Uteis representa uma estratégia relevante para o
desenvolvimento de competéncias empreendedoras. Ao trabalhar com materiais
reciclaveis e estimular a criacdo de brinquedos, por exemplo, promove-se

simultaneamente a criatividade, a inovacao e a consciéncia ambiental.

A criatividade, portanto, ndo se restringe a expressao subjetiva, mas configura-
se como competéncia aplicada a solucdo de problemas. Tal entendimento é

aprofundado pelo autor ao afirmar que:

(...) a inovagdo ndo depende necessariamente de tecnologia
avancada, mas da capacidade de reorganizar recursos de forma
criativa para gerar novas possibilidades (ORTIZ, 2021, p. 89).

O empreendedorismo também esta diretamente relacionado ao processo de
tomada de decisdo. Cruz e Barreto (2014, p. 31) destacam que “decidir implica
escolher entre alternativas com base em critérios e objetivos previamente definidos”.
Em analise indireta, a tomada de decisédo envolve ndo apenas escolha, mas também

avaliacao de consequéncias e gestao de recursos (CRUZ; BARRETO, 2014).

No ambiente educacional, atividades que simulam situacbes de escolha e
gestdo de recursos contribuem para o desenvolvimento do raciocinio l6gico e da
responsabilidade individual e coletiva. Ao proporcionar que estudantes escolham
quais materiais comprar, quanto gastar ou poupar e qual preco atribuir aos produtos
criados, cria-se um ambiente pedagdgico que estimula o pensamento estratégico e a

compreensao das consequéncias das decisfes econdmicas.
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Outro aspecto fundamental abordado neste projeto é a educacéo financeira. A
compreensao basica sobre dinheiro, consumo, poupanca e investimento é essencial
para a formacdo de cidadaos capazes de lidar de forma equilibrada com recursos
financeiros ao longo da vida. Domingos e Cavagnoli (2014) ressaltam que a educacéo
financeira deve ser iniciada ainda na infancia, pois os habitos relacionados ao
consumo e ao uso do dinheiro sdo construidos desde cedo e tendem a se consolidar

ao longo da vida adulta.
Os autores ainda enfatizam, em passagem relevante:

(...) sem educacgdo financeira, o individuo tende a desenvolver
comportamentos de consumo inadequados, comprometendo sua
estabilidade econdmica futura (DOMINGOS; CAVAGNOLI, 2014, p.
42).

Nesse sentido, atividades pedagdgicas que simulam situacdes de mercado,
como compra, venda e gestdo de recursos, tornam-se instrumentos importantes de
aprendizagem significativa. Segundo Razzolini Filho (2012), o processo de
aprendizagem empreendedora € mais eficaz quando ocorre por meio de experiéncias
praticas, nas quais os participantes podem vivenciar situacdes reais ou simuladas de

tomada de deciséo e resolucao de problemas.

Além disso, a inovacao, entendida como a capacidade de criar ou melhorar
produtos e processos, representa um elemento central no empreendedorismo. Paixao
(2019) destaca que a inovagdo nao depende necessariamente de tecnologias
complexas, podendo surgir a partir da combinacao criativa de recursos simples. Dessa
forma, ao estimular a criacao de brinquedos a partir de materiais reciclaveis, o projeto
demonstra as criancas que solucbes inovadoras podem surgir de elementos

cotidianos e acessiveis.

Outro ponto relevante refere-se a dimensdo socioambiental do
empreendedorismo. A utilizacdo de materiais reciclaveis como matéria-prima para a
producdo dos brinquedos promove reflexdes importantes sobre sustentabilidade,

coNsumMo consciente e reaproveitamento de recursos.

Essa abordagem reforgca a compreensao de que o empreendedorismo pode
contribuir ndo apenas para a geragdo de valor econdbmico, mas também para a

promocao de praticas ambientalmente responsaveis.
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Sevilha Junior (2013) destaca que o sucesso de iniciativas empreendedoras
depende n&o apenas de ideias inovadoras, mas também da capacidade de
planejamento, organizacdo e cooperacdo entre os envolvidos. Ao trabalhar em
equipes para criar, produzir e comercializar brinquedos, os estudantes tém a
oportunidade de vivenciar experiéncias que simulam, em escala reduzida, processos

presentes no mundo real dos negécios.
O autor complementa essa analise ao afirmar:

(...) empreender € um processo coletivo, no qual diferentes habilidades
se complementam para a construcdo de solugdes eficazes (SEVILHA
JUNIOR, 2013, p. 78).

A articulagcdo entre empreendedorismo, inovacdo, educacdo financeira e
sustentabilidade torna-se, portanto, uma estratégia pedagogica capaz de promover
aprendizagens significativas e multidimensionais. Ao vivenciar atividades que
envolvem criatividade, cooperacdo, tomada de decisdo e gestdo de recursos, 0S
estudantes passam a compreender de forma concreta como ideias podem se

transformar em produtos e como as escolhas econémicas influenciam resultados.

Assim, a proposta extensionista apresentada busca integrar universidade,
escola e comunidade por meio de uma atividade educativa que alia teoria e pratica,
estimulando o desenvolvimento de competéncias empreendedoras em criancas do
ensino fundamental. A oficina proposta cria um ambiente de aprendizagem ativo, no
qgual os estudantes sdo protagonistas do processo de criacdo, negociacao e decisao,

consolidando conhecimentos de forma participativa e significativa.
3.6.Metodologia

A metodologia aqui adotada foi de pesquisa literaria e participativa com
atividade a ser realizada em formato de oficina participativa estruturada em etapas
sequenciais que combinam exposi¢do dialogada, dindmica em grupo e atividade
pratica. Inicialmente sera realizada uma apresentacdo introdutoria sobre
empreendedorismo, criatividade e dinheiro, utilizando exemplos simples e adequados

a faixa etaria dos participantes.
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Nessa etapa, serdo discutidos conceitos como criagcdo de ideias, producédo e

venda de produtos e importancia do planejamento financeiro.

Na sequéncia, os estudantes serdo organizados em quatro grupos, aos quais
sera atribuida uma quantia de dinheiro ficticio, bem como acesso a uma lista de
materiais reciclaveis disponiveis para aquisi¢cdo, cada qual com valores previamente

definidos.

Entre os materiais ofertados incluem-se, a titulo exemplificativo, garrafas PET,
rolos e caixas de papeldo, tampinhas plasticas, palitos de madeira e papel colorido
reciclado. Paralelamente, serdo apresentadas sugestfes de brinquedos passiveis de
construcdo com tais materiais, como carrinhos, robds, foguetes, jogos de argolas,

entre outros.

Cada grupo devera deliberar sobre quais materiais adquirir, quanto do recurso
financeiro utilizar ou poupar e qual produto sera desenvolvido. Superada a etapa de
planejamento, os participantes daréo inicio a construgdo dos brinquedos, utilizando os

insumos previamente selecionados.

Concluida a producéo, os grupos deverdo estabelecer o preco de venda de
seus produtos, considerando critérios proprios, e preparar uma breve apresentacao
para divulgacgéao.

Em seguida, sera realizada uma rodada de compra e venda entre 0S grupos,
simulando um ambiente de mercado, na qual ndo sera permitido adquirir o proprio
produto. Apés a comercializagdo, cada grupo devera decidir a destinacédo do recurso
obtido, podendo optar por consumir integralmente o valor, realizar poupanga parcial

ou reinvestir na aquisicdo de novos materiais para eventual producéo adicional.

Ao término da atividade, sera promovida uma roda de conversa com todos 0s
participantes, com o objetivo de refletir sobre as decisGes adotadas, as estratégias

utilizadas e os resultados alcancados ao longo da dinamica.

Como forma de incentivo e valorizagdo da participacdo, poderdao ser
concedidas premiacgfes simbdlicas, tais como, cofrinho sustentavel para o grupo que
demonstrar melhor organizagéo financeira, medalha de criatividade para o brinquedo
mais inovador, selo de inovacdo para a melhor solucdo com materiais reciclaveis e

certificado de equipe empreendedora para o0 grupo que apresentar maior cooperacao.
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De forma sintética, a dindmica da oficina compreende as seguintes etapas
articuladas: introdugéo aos conceitos de empreendedorismo e educacéo financeira;
organizacao dos participantes em grupos; distribuicdo de recursos ficticios; aquisi¢cédo
de materiais; criacdo dos brinquedos; definicdo de precos; realizacédo de atividades de
compra e venda; tomada de decisao sobre o uso dos recursos; e, por fim, discussao

coletiva, visando a consolida¢édo das aprendizagens desenvolvidas.

O quadro a seguir apresenta as atividades propostas e seus respectivos

objetivos.

Quadro: Atividades e objetivos

Etapa Atividade Objetivo pedagdgico
1 Introducdo ao empreendedorismo Apresentar conceitos basicos de dinheiro,
criagdo e venda
2 Divisédo em 4 grupos Estimular cooperacéo e trabalho em equipe
3 Entrega do dinheiro ficticio Simular recursos financeiros limitados
4 Compra dos materiais reciclaveis Exercitar planejamento e tomada de decisao
5 Criacéo dos brinquedos Estimular criatividade e inovacao
6 Definigédo de preco Introduzir nogéo de valor e mercado
7 Feira de compra e venda Vivenciar negociagdo e consumo
8 Deciséo sobre uso do dinheiro Trabalhar educagéo financeira
9 Discussao final Refletir sobre decisfes e aprendizagens

Fonte: Elaborado pelo grupo, 2026

3.7.Resultados esperados

Espera-se que, ao final da atividade, os estudantes sejam capazes de
compreender, de forma inicial e adaptada a sua faixa etéria, conceitos relacionados

ao empreendedorismo, ao uso do dinheiro e a importancia das decisbes econdmicas.

Além disso, espera-se que o0s participantes desenvolvam habilidades
relacionadas a criatividade, a cooperacdo e a resolucdo de problemas, bem como

ampliem sua consciéncia sobre sustentabilidade e reaproveitamento de materiais.

A atividade também pretende fortalecer a relacdo entre universidade e
comunidade escolar, promovendo experiéncias educativas que contribuam para a
formacao cidada e para o desenvolvimento de competéncias empreendedoras desde

a infancia.
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3.8.Cronograma de execucao

DATA DE INICIO: 10/02/2026
DATA DE TERMINO: 15/07/2026

Tabela: Cronograma de execuc¢éao
CRONOGRAMA/MES

DATA
ATIVIDADES 112131456
PREPARO
1. Aulas e Pesquisa exploratoria Inicio: 10/02/2026

Definicdo de TEMA/TITLO do Projeto

o o Término: 10/03/2026
Escolha da Organizacao/ Instituicdo

INTEGRACAO
2. Elaboracao de Projeto I,nici'o: 11/03/2026
Entrega ao Professor do Projeto preliminar Término: 17/03/2026
3. Realizagcdo de ajustes e alteragdes Inicio: 17/03/2026
solicitadas Término: 14/04/2026
4. Entrega do Projeto definitivo (corrigido) 28/04/2026
5. Apresentacao do Projeto (internamente) 30/04/2026
6. Acertos gerais e agendamento para
implementacdo do Projeto na comunidade 05/05/2026
externa
SOCIALIZACAO
7. Implementacéo do Projeto Inicio: 05/05/2026
Coleta de “evidéncias” e informagdes Términb' 16/06/2026
importantes. '
RESULTADOS
8. Elaboracéo do Relatdrio Final Inicio: 16/06/2026
Envio da documentacéo comprobatoria ao Términb' 20/06/2026
Professor articulador '
I . Inicio: 20/06/2026
9. Avaliagéo pelo Professor articulador Término: 22/06/2026
10.Entrega do Relatério Final definitivo 23/06/2026
CONCLUSAO
. Inicio: 23/06/2026
11.Registro - SPGAex Término: 07/07/2026
12.Mengdo - SEI: Aprovado (AP) ou Inicio: 07/07/2026
Reprovado (RP) Término: 15/07/2026

Fonte: Elaborado pelo grupo, 2026

3.9.Consideracgdes finais

O projeto propde uma abordagem educativa baseada na aprendizagem pratica
e na participagdo ativa dos estudantes. Ao simular um ambiente de criagdo e
comercializacao de produtos, a oficina permite que os participantes compreendam de

forma concreta conceitos basicos de empreendedorismo e gestéo financeira.
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A utilizacdo de materiais reciclaveis reforca ainda a dimensdo ambiental da

proposta, incentivando praticas sustentaveis e o0 consumo consciente.

Dessa forma, o projeto contribui para o desenvolvimento de competéncias
importantes para a formacdo cidadd e para a construcdo de uma cultura

empreendedora desde as etapas iniciais da educacéo.
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