2.6 Estrutura do Programa para Escolas da Rede Publica

DADOS DA TRILHA

Publico Alvo

Alunos dos anos finais do ensino fundamental das escolas da Rede Publica
de Santa Maria

Carga horaria

45 horas

Numero de encontros

15 encontros de 3h cada

Periodo de realizagao

aos sabados pela manha

Local

Auditdrio - EduTech

Vagas

80 vagas, divididas em 10 equipes de 8 alunos, cada equipe
representando sua escola publica municipal.

Os alunos devem ser indicados e/ou convidados pela escola a compor esta
equipe, tendo em vista o perfil e comprometimento dos mesmos com o
processo de aprendizagem e desenvolvimento da trilha.

A escola necessita indicar um professor mentor, que sera responsavel por
conduzir e orientar a equipe (o professor ndo necessita estar presente nos
encontros, mas sim, configurar-se como um mentor no processo de
condugdo e orientagdo da equipe, motivando e comprometendo os
mesmos com O processo).

Inscri¢coes

Abertas pela Secretaria Municipal de Educagdo de Santa Maria (SMED),
entre margo e abril de 2025.

Regras para inscrigoes

As primeiras 10 escolas a inscreverem equipes completas garantem vaga
no programa.

Previsao de inicio

24/05/2025

Regras de frequéncia

Faltas sem justificativa resultam em substituicdo imediata nos trés
primeiros encontros; a partir do quarto, até duas faltas sem justificativa
excluem o participante. Equipes com menos de quatro membros sdo
desclassificadas.

Responsaveis pela Execu¢do

Equipe do Pordo Criativo

Certificado

Sim
expedido pelo Pordo Criativo

Material

Todos os materiais (apostilas, apresentagdes, etc), serdo disponibilizados
de forma digital na plataforma digital do Porao Criativo.
Os alunos terdo acesso também ao sistema de tomada de decisdo
presente na plataforma.

Recursos necessarios

audiovisuais e notebooks disponiveis para cada equipe.

contexto em que se esta inserido.

Objetivo: contribuir com o desenvolvimento competéncias empreendedoras dos estudantes, desenvolvendo pessoas
para o empoderamento, atitudes e mentalidade empreendedoras, para que possam encontrar solugdes criativas e
inovadoras para os mais diversos problemas de forma colaborativa e protagonista, agregando valor e transformando o




Metodologia: A metodologia sera desenvolvida através do cruzamento entre a teoria (conhecimentos necessarios) e da
pratica (simulagdo empresarial), colocando a teoria em pratica de forma sistémica, aprimorando os conhecimentos de
gestdo por meio da estratégia de simulagdo, trazendo para quem joga, um ambiente pratico de testes de conhecimentos
e competéncias, incitando o pensamento critico e o trabalho em equipe.

Para a pratica empresarial, os alunos serdo separados em equipes, com o objetivo de criagdo de uma empresa ficticia,
seguindo uma sequéncia estabelecida pelo sistema de simulagdo empresarial, a ser disponibilizado na plataforma do
Pordo Criativo.

O processo ainda contara com a participagao de profissionais de varias areas de conhecimento, via mapeamento das
profissGes almejadas pelos estudantes, bem como, de empreendedores, visando estabelecer a relagdo e relacionamento
dos estudantes com o mercado.

Avaliagdo: realizagdo de uma da seguinte forma:

1. Controle da entrega das fichas de decisdes ap6s cada encontro, disponiveis na plataforma do Pordo.

2. Apresentagdo das propostas de negdcios na Feira de Negdcios para avaliagdo e contribuigdo de profissionais que
compordo uma banca multidisciplinar. A Feira de Negdcios visa estabelecer a relagdo da pratica com o contexto externo,
envolvendo o convite e participacdo de inumeros atores do setor publico, privado e academia.

3. Entrega do relatério de avaliagdo do programa pelas equipes.

Estrutura Detalhada da Trilha do Jovem Empreendedor Criativo

A Trilha do Jovem Empreendedor Criativo oferece uma experiéncia pratica, conectando jovens ao mercado e
desenvolvendo habilidades fundamentais para o futuro. E uma oportunidade Unica para os alunos aprenderem
sobre empreendedorismo e se prepararem para serem lideres e inovadores. A Trilha oferece uma jornada
estruturada de 15 encontros, complementada por eventos e atividades externas, além de visitas técnicas,
podcast e a Feira de Negdcios. Os jovens participam de um ambiente dinamico, onde desenvolvem suas ideias
de negdcios, aprendem sobre a economia criativa e aprimoram suas competéncias pessoais e profissionais.Em
alguns encontros, profissionais do mercado serdo convidados para discutir cases e fazer demonstragdes
praticas, conectando a teoria com a experiéncia de mercado.

ENCONTRO/DATA PROPOSTA
Encontro 1 1, Introdugdo e Autoconhecimento
24/05/25 e Conteudo:

o  Apresentagdo do programa
o Introdugdo a Gestdo de talentos - Exercicios de autoconhecimento
baseados no modelo Ikigai
® Objetivo: Identificar talentos, paixdes e interesses

Encontro 2 2. Mapeamento de Talentos e Competéncias

31/05/25 ® Objetivo: Compreender pontos fortes e areas de interesses.

e Atividades: Dinamicas de autoconhecimento - Descobrindo seus pontos fortes -
Metodologia Gallup 2.0 e feedback entre colegas.

Encontro 3 3. Formagao de Equipes e Introdu¢do ao Empreendedorismo Criativo

07/06/25 ® Objetivo: Introducdo a gestdo de pessoas e equipes com base em talentos e
alinhamento com a area da economia criativa escolhida para desenvolvimento
dos projetos.

® Atividades: Team building, brainstorming de ideias de negdcio alinhados aos
interesses e talentos do grupo e direcionamento para a pesquisa de mercado.

® Preenchimento no sistema das areas e responsabilidades de cada membro do
Grupo de acordo com suas areas de talento.

Encontro 4 4. Pesquisa de mercado e ideias de negdcios

14/06/25 ® Objetivo: Analise da pesquisa e decisdo final das area de negdcio

e Atividades: Apresentagdo e debate da pesquisa de mercado para a definigdo das
ideias de negdcios.




® Preenchimento no sistema da decisdao

Encontro 5 5. Introdugao ao Business Model Canvas: Visdao Geral e Proposta de Valor
28/06/25 Objetivo: Introduzir o Business Model Canvas e definir a proposta de valor do negdcio.
Atividades:
® Introdugdo ao Canvas: Explicagdo da ferramenta e sua importancia para negocios
criativos.
e Analise do Mercado: Discussdo sobre tendéncias e necessidades do publico-alvo.
®  Proposta de Valor: Definigdo do que torna o projeto ou negdcio Unico.
Atividade pratica: Preenchimento no sistema o bloco de Proposta de Valor com
base em seu projeto.
Encontro 6 6. Relacionamento, Canais e Segmento de Clientes
05/07/25 Objetivo: Definir o publico-alvo e como ele sera alcangado.
Atividades:
e Segmento de Clientes: Quem é o publico-alvo? Quais sdo suas necessidades?
® Canais de Distribuicdo: Como o produto ou servigo chega ao cliente?
® Relacionamento com Clientes: Como manter e fortalecer a relagdo com o
publico?
®  Atividade pratica: Preenchimento no sistema dos blocos Segmento de Clientes,
Canais e Relacionamento.
Encontro 7 7. Recursos, Parcerias e Atividades-Chave
12/07/25 Objetivo: Estruturar a operagdo do negdcio criativo.

Atividades:

Recursos-Chave: O que é essencial para o funcionamento do negdcio?
Atividades-Chave: Principais agdes para entregar a proposta de valor.
Parcerias-Chave: Quem pode ajudar a tornar o negdécio mais forte e eficiente?
Atividade prética: Preenchimento no sistema dos blocos Recursos, Atividades e
Parcerias.

De 23/07 a 01/08

Periodo de férias

Encontro 8
09/08/25

8. Estrutura de Custos e Fontes de Receita

Objetivo: Planejar a viabilidade financeira do negdcio.

Atividades:

Fontes de Receita: Como o negdcio gera dinheiro?

Estrutura de Custos: Quais sdo os principais gastos?

Célculo do Ponto de Equilibrio: Quanto precisa faturar para cobrir os custos?
Atividade prética: Preenchimento dos blocos Receitas e Custos e revisdo final do
Canvas.

Encontro 9
16/08/25

9. Co-Criagdao com mentores
Objetivo: Relacionamento com o mercado e mentoria de profissionais experts para
direcionamento e melhoria das propostas de negdcios
Atividades:
® Apresentagdo do Canva - proposta de negdcio para os mentores externos;
® Debate e identificagdo de melhorias;
e Atividade pratica: Preenchimento no sistema das principais melhorias a serem
implementadas no negdcio.
e Orientagdo para o encontro 10 para ja trazerem ideias.

Encontro 10
23/08/25

10. Identidade e Comunicagao

Objetivo: Definicdo do nome da empresa, identidade visual e comunicagdo digital (site e
redes sociais).

Atividades:




Definigdo do nome da empresa

Criacdo da identidade visual

Definigdo e criagdo de canais de comunicagao digital (google e redes sociais).
Inser¢do dos dados e decisdes no sistema.

Encontro 11
13/09/25

11. Prototipagem
Objetivo: Utilizar o WebSim para criar um site interativo que apresente e valide a proposta
de um modelo de negdcio, destacando sua proposta de valor, solugao, publico-alvo e
diferenciais.
Atividades:
e  Estruturagdo do site: definir se¢Oes e layout para melhor experiéncia do usudrio.
o Defini¢cao da proposta de valor: apresentar o problema do mercado e a dor do
publico-alvo.
o Descrigao da solugdo: explicar como o produto ou servigo resolve o problema
identificado.
Segmentacao do publico-alvo: detalhar os perfis atendidos e suas necessidades.
Destaque das vantagens e beneficios: evidenciar diferenciais competitivos.
Apresentacdo do produto/servigo: criar materiais visuais e textuais persuasivos.
Criagao de elementos interativos: simulag0es, graficos ou demonstragGes para
engajar o publico.
Testes e validagdo: coletar feedbacks para ajustes na estrutura e contetdo.
® Insercdo do link do Websim da empresa no sistema.

Encontro 12
04/10/25

12. Prototipagem (continuagao e finalizagdo)
Objetivo: Utilizar o WebSim para criar um site interativo que apresente e valide a proposta
de um modelo de negdcio, destacando sua proposta de valor, solugdo, publico-alvo e
diferenciais.
Atividades:
e  Estruturagao do site: definir se¢des e layout para melhor experiéncia do usudrio.
o Definicao da proposta de valor: apresentar o problema do mercado e a dor do
publico-alvo.
o Descrigao da solugdo: explicar como o produto ou servigo resolve o problema
identificado.
Segmentacao do publico-alvo: detalhar os perfis atendidos e suas necessidades.
Destaque das vantagens e beneficios: evidenciar diferenciais competitivos.
Apresentagdo do produto/servigo: criar materiais visuais e textuais persuasivos.
Criagdao de elementos interativos: simulagdes, graficos ou demonstragGes para
engajar o publico.
Testes e validagdo: coletar feedbacks para ajustes na estrutura e conteudo.
® Insercdo do link do Websim da empresa no sistema.

Encontro 13
11/10/10/25

14. Preparagao para o Pitch
Atividades:
e  Workshop de Pitch
e Disponibilizacdo e orientagdo do modelo de apresentagao do Pitch (sistema)

Encontro 14
18/10/25

14. Preparagao para o Pitch e Apresentagao Final

Atividades:

Apresentacdo e Ensaio Final

Inser¢do da apresentacao final do Pitch no sistema

Orientagdes finais sobre a Feira de Negdcios

Orientacdo para o relatdrio final a ser preenchido no sistema (condi¢do para a
entrega do diploma).

Encontro 15
23,24 e 25/10/25

15. Realizagdo da Feira de Negdcios:
Sugere-se a apresentacao dos trabalhos, avaliagdo e premiagdo junto a realizagdo do
Educar e Empreender

Atividades

Podcast: “Trilha Talks — O Caminho do Jovem Empreendedor”




Complementares

Descrigdo: Podcast produzido pelos alunos em parceria com a Radio Armazém,
com entrevistas de profissionais, parceiros e educadores.

Objetivo: Desenvolver habilidades de comunicagdo e expandir a conexao entre o
ambiente escolar e o mercado.

Distribuicdo: Episddios disponiveis no YouTube e Spotify.




