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RESUMO

Este estudo investiga o impacto da participagdo de estudantes em eventos de inovacdo no
desenvolvimento de competéncias empreendedoras, utilizando a Campus Party Brasil 2023 como
estudo de caso. A pesquisa adota uma abordagem qualiquantitativa, combinando dados primaérios
obtidos por meio de questionarios aplicados a 25 estudantes, com dados secundarios extraidos de
revisdo da literatura. A analise dos dados foi conduzida utilizando o método de anélise de contetido de
Bardin (2004), com as etapas de pré-analise e codificacdo. A triangulagdo entre dados primarios e
secundarios garantiu a validade dos achados. Os resultados indicam que eventos de inovagao oferecem
um ambiente favoravel ao desenvolvimento de habilidades como resolucdo de problemas, criatividade,
lideranga e trabalho em equipe. O estudo avanca a literatura ao oferecer evidéncias empiricas que
reforgam a importancia de integrar experiéncias praticas, como hackathons e maratonas de
empreendedorismo, no curriculo formal de educagdo empreendedora. Além disso, destaca o papel
desses eventos na formacao de redes de contato e na ampliagdo das oportunidades de estagio e emprego
para os estudantes, o que nao ¢ amplamente abordado em estudos anteriores. Ao examinar a interagao
entre teoria e pratica no desenvolvimento de competéncias empreendedoras, este trabalho contribui
para um entendimento mais aprofundado de como eventos de inovagdo podem complementar a
formagao académica, proporcionando uma formacao interdisciplinar e preparando os estudantes para
os desafios do mercado. O estudo sugere que a inclusdo sistematica de eventos, como a Campus Party,
nos programas educacionais pode ser uma estratégia eficaz para fortalecer o aprendizado experiencial
e fomentar a mentalidade empreendedora.

Palavras-chave: Educagdo empreendedora. Aprendizagem colaborativa. Evento de inovagdo. Analise
de contetdo.
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1 INTRODUCAO

A educacdo empreendedora visa promover atitudes e competéncias, como criatividade,
inovacédo, tomada de decisdes e gestdo de riscos, capacitando os estudantes em diversos aspectos da
vida (MICO; CUNGU, 2023). Essa abordagem amplia a adaptabilidade e competitividade dos alunos
em contextos profissionais variados.

A relevancia dessa educagao estd em desenvolver uma mentalidade empreendedora, incluindo
o0 reconhecimento de oportunidades e a capacidade de agir em diferentes situacdes. A aprendizagem
por meio de experiéncias, como projetos de empresas jovens e inovadoras — as startups -, € uma
ferramenta eficaz para que os alunos apliquem conceitos teéricos em cenarios praticos, aprimorando
suas capacidades profissionais (MUTALIMOV et al., 2021).

Modelos pedagdgicos colaborativos, como a aprendizagem baseada em problemas e projetos,
integrando tecnologias digitais, sdo recomendados em programas de ensino superior voltados ao
empreendedorismo (RODRIGUES, 2023). Esses métodos fortalecem a formacdo profissional e
estimulam atitudes criativas (TADEUSH, 2023).

A educacdo empreendedora também prepara os alunos para contribuir social, cultural e
economicamente em cenarios de instabilidade econdmica (TADEUSH, 2023). Nas escolas técnico-
profissionais, praticas pedagdgicas interdisciplinares promovem competéncias como criatividade,
pensamento critico e adaptabilidade (SCOTT; WHITE, 2024). Atividades extracurriculares e
experiéncias praticas fortalecem a aplicacdo de conhecimentos tedricos em situagBes reais,
incentivando o desenvolvimento empreendedor (ALIMANINGTYAS et al., 2024).

Eventos de inovacdo e empreendedorismo sdo fundamentais para os estudantes ampliarem suas
habilidades. Eles oferecem situacGes reais que estimulam uma mentalidade inovadora e habilidades
praticas (SCHAEFER; MINELLO, 2020). Nessas atividades, os alunos enfrentam desafios e aprendem
com empreendedores experientes, o que fortalece a confianca para transformar ideias em negocios
(DONADULA, 2023).

A Campus Party Brasil, maior evento de inovacdo e tecnologia do pais, oferece aos
participantes a oportunidade de se envolverem em atividades como hackathons (eventos colaborativos
de programacdo e tecnologia) e maratonas de empreendedorismo. Durante o evento, 0s estudantes
aplicam seus conhecimentos em situagdes reais, criando protétipos que podem gerar novas startups.
Nesse sentido, o objetivo deste trabalho € analisar os desafios e oportunidades de aprendizagem dos
estudantes do Instituto Federal do Parana, Campus Colombo, que participaram da Campus Party Brasil
2023.

O artigo esta estruturado da seguinte forma: a Secdo 2 traz o referencial tedrico, fundamentando
as principais discussdes sobre o ensino de empreendedorismo, inovacao e aprendizagem experiencial.

A Secdo 3 apresenta a metodologia adotada, detalhando o processo de coleta de dados primarios e
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secundarios, bem como a técnica de anélise de contetdo utilizada para a interpretacdo dos resultados.
A Secdo 4 explora os resultados obtidos na pesquisa e discute as competéncias empreendedoras
desenvolvidas pelos estudantes durante a participacdo na Campus Party Brasil, com base na
triangulacdo entre os dados coletados e a literatura revisada. Por fim, a Secdo 5 oferece as
considerac@es finais, apontando as limitacGes do estudo e sugerindo dire¢bes para futuras pesquisas,
além de destacar a relevancia de eventos de inovagdo como parte integrante da formag&o profissional

e académica.

2 METODOLOGIA

Esta pesquisa é de natureza qualiquantitativa, permitindo uma andlise abrangente das
percepgdes e experiéncias dos participantes da Campus Party Brasil 2023. O estudo baseou-se tanto
dados primarios, coletados por meio de questionarios aplicados diretamente aos participantes, quanto
em dados secundarios, obtidos a partir de revisdo da literatura existente sobre o tema. Essa combinacgéo
de métodos proporciona uma analise mais robusta dos desafios e oportunidades de aprendizagem
relacionados ao evento.

Os dados secundarios foram coletados a partir de buscas nas bases Google Académico e
Scispace, utilizando filtros como o intervalo de publicacdo dos ultimos quatro anos e artigos
classificados como open acess. Além disso, utilizou-se termos-chave como “empreendedorismo”,
“educagdo empreendedora”, “eventos de inovacao” ou “inovagao”. Os artigos selecionados foram lidos
e fichados para construcdo do referencial tedrico, garantindo que a fundamentacéo tedrica estivesse
alinhada com os objetivos da pesquisa.

A coleta de dados primarios foi realizada por meio de um questionario estruturado aplicado a
25 estudantes, dos diferentes campi do IFPR, que participaram da Campus Party. O questionario foi
validado com uma amostra piloto antes de ser aplicado de forma mais ampla, 0 que assegura a
confiabilidade do instrumento. As perguntas abordaram topicos como o desenvolvimento de
competéncias, desafios enfrentados, e as oportunidades profissionais resultantes da participagdo no
evento. O questionario foi distribuido via grupo de WhatsApp criado especificamente para
comunicagéo entre os participantes e os docentes durante o evento.

Os participantes da pesquisa foram selecionados a partir de um edital institucional do IFPR
(Edital N° 40, de 19 de maio de 2023 — Processo Seletivo Simplificado para Participacdo do Evento
#CPBR15 — Campus Party Brasil 2023), aberto a estudantes matriculados nos cursos técnicos e
superiores, dos vinte e seis campi do IFPR distribuidos no estado do Parana e, foram selecionados 40
estudantes. Para a selecédo, os estudantes precisavam apresentar um resumo de projeto e um video do
pitch sobre a proposta de inovacdo. Dentre os participantes, obtivemos 25 retornos do questionario
aplicado na pesquisa.
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E importante ressaltar que a amostra utilizada neste estudo, composta por 25 estudantes do
Instituto Federal do Parana (IFPR), apresenta limitagdes que devem ser levadas em consideracao na
interpretacdo dos resultados. Embora a abordagem metodoldgica tenha sido adequada para o contexto
estudado, o tamanho e a restricdo geografica da amostra limitam a generalizacdo dos achados para
outros contextos educacionais. Como os participantes pertencem a uma Unica instituicao, as percepcoes
e os resultados podem né&o refletir completamente a diversidade de experiéncias que poderiam ser
observadas em amostras mais amplas, com estudantes de diferentes cursos, instituicdes e regides.

Além disso, a coleta de dados foi realizada exclusivamente por meio de questionarios, o que
pode ndo captar todas as nuances das experiéncias vivenciadas pelos participantes. Portanto, 0s
resultados devem ser interpretados a luz dessas limitacGes, e recomenda-se que pesquisas futuras
utilizem amostras maiores e métodos complementares, como entrevistas em profundidade e
observacOes diretas, para obter uma compreensdo mais abrangente e detalhada dos impactos da
participacdo em eventos como a Campus Party.

Contudo, a amostra utilizada neste estudo, composta por 25 estudantes do Instituto Federal do
Parana (IFPR) que participaram da Campus Party Brasil 2023 mostra-se adequada para investigar o
impacto de eventos de inovacdo no desenvolvimento de competéncias empreendedoras. Apesar de 0
numero de participantes ser relativamente pequeno, a selecdo foi criteriosa, focando em individuos
diretamente envolvidos nas atividades de inovacdo e empreendedorismo durante o evento. Isso
assegura a validade interna, uma vez que o grupo é representativo do contexto investigado e esta imerso
nas experiéncias praticas discutidas. O uso de questionarios validados e a triangulacdo com a literatura
revisada fortalecem ainda mais a confiabilidade dos dados. Além disso, a selecdo de participantes com
diferentes perfis académicos e experiéncias em empreendedorismo permite uma visdo mais rica e
diversificada das competéncias desenvolvidas.

No que tange a validade externa, os resultados, embora limitados a uma unica instituicdo,
podem ser generalizados para outros contextos educacionais semelhantes, especialmente aqueles que
adotam metodologias inovadoras e focam no desenvolvimento de competéncias empreendedoras por
meio de eventos praticos. Sendo um evento de grande escala com caracteristicas padronizadas em suas
edicOes, a Campus Party oferece um ambiente replicAvel em diferentes institui¢des, tornando os
achados aplicaveis a outros contextos educacionais que promovem iniciativas de inovacdo. A incluséo
de eventos similares no curriculo de cursos técnicos e de ensino superior pode gerar resultados
compativeis, ampliando as oportunidades para a integracdo entre teoria e pratica no ensino de
empreendedorismo.

Os dados foram analisados por meio do método de analise de contetido, conforme descrito por

Bardin (2004). A anélise envolveu duas etapas principais:
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1. Pré-analise: leitura exaustiva do material para identificar nucleos de analise e categorias
principais.

2. Codificacdo e andlise: as unidades de registro foram classificadas e agrupadas conforme
seus significados, o0 que permitiu a identificacdo das categorias de analise utilizadas para
interpretar os resultados. O método de andlise categorial foi utilizado para representar, de
maneira condensada, os dados coletados (BARDIN, 2004).

Para garantir a validade e confiabilidade dos resultados, a pesquisa utilizou a técnica de
triangulacdo, comparando os dados primarios (obtidos através dos questionarios) com os dados
secundarios (revisao da literatura). Essa triangulacgéo foi crucial para confirmar os achados da pesquisa
e apoiar a analise das categorias emergentes, oferecendo uma visdo mais completa e precisa sobre o

impacto da participagéo no evento.

3 REFERENCIAL TEORICO

Nesta secdo serdo apresentadas as discussdes tedricas que deram suporte para a interpretacdo
dos resultados. Discute-se conceitos de educacao empreendedora, modelos pedagdgicos inovadores no
ensino do empreendedorismo e 0s impactos de eventos de inovacdo na trajetdria profissional dos

estudantes.

3.1 EDUCAGAO EMPREENDEDORA: CONCEITOS E APLICACOES NA FORMAGAO
PROFISSIONAL

O empreendedorismo é geralmente visto como algo abstrato, formado por caracteristicas e
competéncias dos empreendedores que, segundo Gossel (2022), abrange disposi¢do psicoldgica,
sistemas de valores, abordagens cognitivas e qualidades intrinsecas necessarias para atuar em
mercados volateis e competitivos.

Schaefer e Minello (2020) consideram a educacdo empreendedora um processo voltado para a
criacdo de uma mentalidade pratica, focada no "saber ser", "saber fazer" e "saber agir". Esse processo
vai além do conhecimento tedrico, desenvolvendo competéncias e atitudes proativas, caracterizadas
pela "aprendizagem pela acéo", aplicabilidade pratica e uma formacdo integrada e interdisciplinar.

Essa abordagem fortalece habilidades como criatividade, inovacao e resolugdo de problemas
(LAGE, 2023), além de fomentar a capacidade de identificar oportunidades, persisténcia e
planejamento estratégico (MELLO; NUNES, 2018). O ambiente de tolerancia ao erro permite que 0s
estudantes explorem suas ideias, incentivando a busca por solugdes criativas (FRITZ; BARTH;
BOHNENBERGER, 2022).

O mercado profissional atual, impulsionado por avancos tecnoldgicos, exige competéncias

tecnoldgicas, cognitivas e sociais, com énfase em adaptabilidade e aprendizado continuo
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(SHEMYHON, 2024). A educacdo empreendedora prepara 0s estudantes para desenvolver solugdes
inovadoras em diferentes setores (WILLWERDING; LAPOLLI, 2020), consolidando-se como uma
ferramenta eficaz para formar profissionais adaptaveis.

Embora associada a criacdo de negdcios, essa educacdo abrange um conjunto mais amplo de
competéncias, aplicaveis em varias areas. Mello; Nunes (2018), por exemplo, destacam que ela
capacita jovens para serem protagonistas no desenvolvimento regional, indo além do
empreendedorismo tradicional. Sua aplicacdo em areas como engenharia tem gerado talentos versateis,
ao integrar habilidades préaticas e pensamento empreendedor (LIN; BIN, 2024).

O impacto da educacdo empreendedora na formacéo profissional se reflete na preparacédo dos
alunos para enfrentar desafios reais, incentivando a criatividade e a inovacdo (RIBEIRO; FREITAS;
SILVA, 2021). Essa prética continua ajuda a desenvolver uma mentalidade analitica, essencial para o
sucesso em novas empreitadas e no desenvolvimento de carreiras ja estabelecidas.

A integracdo de diferentes areas do conhecimento estimula a exploragéo de solucdes inovadoras
e promove uma formacdo holistica, que se torna indispensavel em um mundo profissional
interconectado (LIMA et al., 2020). Essa educacdo também incentiva o pensamento sustentavel,
desafiando os alunos a desenvolver produtos e servigos ambientalmente responsaveis (PITOMBEIRA;
SOUSA FILHO; FERREIRA NETO, 2023).

Entretanto, a implementacéo da educacdo empreendedora em instituicdes técnico-profissionais
enfrenta desafios, especialmente no que se refere a interdisciplinaridade. A estrutura rigida das escolas
técnicas pode dificultar a integracdo de diferentes areas do conhecimento (FEITOSA; SILVA, 2024).
Essa fragmentacdo prejudica a aplicacdo de uma abordagem préatica e inovadora, j& que muitos
professores ndo tém treinamento adequado para conduzir préaticas interdisciplinares (OLIVEIRA,;
VILAS BOAS, 2024).

Apesar disso, a interdisciplinaridade na educacdo empreendedora oferece uma oportunidade
Unica para enriquecer a formacdo dos alunos. Ao conectar diferentes areas do conhecimento, essa
abordagem incentiva uma compreensao critica dos problemas e a criacdo de solugdes inovadoras
(TORABI, 2023).

No contexto da Educacdo Profissional e Tecnolégica (EPT), essa metodologia se mostra
relevante, integrando perspectivas culturais, linguisticas e tecnolégicas, aprimorando tanto a formacéo
técnica quanto humana dos estudantes (OLIVEIRA; VILAS BOAS, 2024). Com isso, a educagédo
empreendedora interdisciplinar transforma a experiéncia educacional e prepara os alunos para atuar

em ambientes profissionais dindmicos e complexos.
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3.2 MODELOS PEDAGOGICOS INOVADORES NO ENSINO DE EMPREENDEDORISMO

Os modelos pedag6gicos colaborativos, como a aprendizagem baseada em problemas (PBL) e
em projetos (PjBL), tém se destacado no ensino de empreendedorismo. O PBL coloca os estudantes
no centro do processo de aprendizagem, desafiando-os a resolver problemas reais sem solugfes
predefinidas, promovendo a construcao ativa do conhecimento e desenvolvendo habilidades como
pensamento critico e adaptabilidade (DORNADULA et al., 2023).

A PjBL, por sua vez, foca na execucdo de projetos que integram diferentes conhecimentos,
preparando os estudantes para 0 mercado de trabalho, onde é necessario lidar com desafios complexos
e multifacetados (DORNADULA et al., 2023). Ambas as abordagens se distanciam dos métodos
tradicionais de ensino, incentivando a aprendizagem ativa e colaborativa, em que os estudantes aplicam
0 que aprendem de maneira préatica e inovadora, algo essencial no empreendedorismo.

A interdisciplinaridade é um componente central nesses modelos, permitindo que os estudantes
conectem conhecimentos de varias disciplinas, proporcionando uma visdo ampla dos problemas
enfrentados (TORABI, 2023). Em um mundo onde os desafios s&o cada vez mais interconectados,
pensar além de uma unica disciplina é fundamental para a inovacdo (SCOTT; WHITE, 2024). A
integracdo de disciplinas, como tecnologia, negocios e ciéncias sociais, capacita os estudantes a
desenvolver solugdes viaveis, socialmente responsaveis e sustentaveis. Além disso, essa abordagem
incentiva a colaboragéo, permitindo que eles aprendam uns com 0s outros e desenvolvam habilidades
de trabalho em equipe essenciais no empreendedorismo (MANSILLA; CHUA, 2017).

Atividades praticas, como projetos de startups, hackathons e maratonas de empreendedorismo,
sdo importantes para o desenvolvimento de competéncias entre os estudantes. Elas oferecem um
ambiente que possibilita aos alunos aplicarem seus conhecimentos em situagdes reais, simulando o
mundo dos negdcios (STEEN et al., 2011). Hackathons, por exemplo, incentivam a criagdo rapida de
solucdes, promovendo colaboracdo, criatividade e adaptacdo (DORNADULA et al., 2023). As
maratonas desafiam os participantes a transformar ideias em planos de negécios viaveis,
desenvolvendo competéncias como lideranca e gestdo de projetos (STEEN et al,, 2011;
DORNADULA et al., 2023).

Essas experiéncias ajudam na transi¢cdo do ambiente académico para 0 mercado de trabalho, no
qual a aplicacédo préatica dos conhecimentos € valorizada (SCOTT; WHITE, 2024). Além disso, essas
atividades promovem o networking, permitindo que os estudantes construam redes de contatos,
essenciais para futuros empreendimentos (DAVID, 2023). Dessa forma, a inclusdo de atividades
praticas no curriculo da educacdo empreendedora ndo sO fortalece as habilidades técnicas dos
estudantes, como também os prepara para desafios do mundo real, tornando-os mais confiantes para
iniciar e gerenciar seus proprios negocios (STEEN et al., 2011; DORNADULA et al., 2023).
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3.3 EVENTOS DE INOVACAO E EMPREENDEDORISMO: IMPACTOS NA TRAJETORIA
PROFISSIONAL DOS ESTUDANTES

Os eventos de inovagdo e empreendedorismo tém se tornado ferramentas pedagdgicas
relevantes para o desenvolvimento de competéncias, ao oferecer ambientes dinamicos que promovem
a aprendizagem prética. Diferente dos metodos tradicionais, focados na transferéncia de conhecimento,
esses eventos promovem uma abordagem ativa, em que a participacdo e a experiéncia direta sdo 0s
principais motores do aprendizado (SCHAEFER; MINELLO, 2020).

Em atividades como hackathons, maratonas de empreendedorismo e feiras de inovacgéo, 0s
estudantes enfrentam desafios reais, aplicando seus conhecimentos em contextos praticos. 1sso
estimula habilidades como resolugéo de problemas, criatividade e tomada de deciséo (BERTOL et al.,
2019). Eventos como a Campus Party Brasil incentivam a criatividade e promovem o networking,
oferecendo oportunidades de troca de ideias e colaboracdo em projetos, além de facilitar a criacéo de
redes de apoio (JAUHIAINEN, 2021). A gamificacdo presente nesses eventos atua como fator
motivador, estimulando a inovacdo e 0 pensamento critico em um ambiente de competi¢cdo saudavel
(BERTOL et al., 2019).

A participacao em eventos de inovacdo tem efeito direto no desenvolvimento de competéncias
profissionais, como lideranca, trabalho em equipe e capacidade de inovacao, todas fundamentais no
mercado de trabalho (DORNADULA et al., 2023). Por meio de atividades praticas, como competicGes
de startups e workshops, os estudantes podem testar seus conhecimentos em contextos que simulam
desafios reais, o que fortalece sua confianca e autoeficacia (MASON; BURNS; BESTER, 2022). Além
disso, as conexdes estabelecidas nesses eventos frequentemente geram oportunidades de estagio e
emprego, ampliando a empregabilidade dos participantes (MASON; BURNS; BESTER, 2022).

O capital social adquirido é um dos maiores beneficios, pois amplia a rede de contatos dos
estudantes, facilitando o0 acesso a recursos, mentores e potenciais parceiros de negécios. Essa rede de
apoio é importante para o crescimento na carreira, oferecendo suporte ao longo de toda a trajetoria
profissional (JAUHIAINEN, 2021).

Os impactos dos eventos de inovacdo vao além do desenvolvimento imediato de habilidades,
se estendendo ao longo da carreira dos estudantes. Pesquisas mostram que a satisfagdo dos
participantes com a qualidade e estrutura dos eventos influencia sua intencdo de participar de novas
atividades, criando um ciclo de engajamento continuo que favorece o desenvolvimento profissional
(ALAN et al., 2017).

Esse engajamento fortalece a experiéncia dos estudantes e suas redes de contatos, gerando
oportunidades de crescimento. No entanto, é importante considerar que nem todos experimentam 0s
mesmos beneficios. Fatores como experiéncia anterior e motivagcdo podem influenciar os resultados,

sugerindo a necessidade de abordagens personalizadas para maximizar a eficacia desses eventos (LE
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et al., 2024). O impacto a longo prazo na carreira dos estudantes dependera da continuidade desse

engajamento e da aplicacdo pratica das habilidades adquiridas.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Este capitulo apresenta os resultados obtidos a partir da coleta de dados primarios e
secundarios, seguidos de uma discussao que triangula as percepcées dos participantes com a literatura
existente. Inicialmente, os dados serdo analisados em quatro categorias principais: desenvolvimento
de competéncias empreendedoras, impacto na formacdo profissional dos estudantes, desafios e
oportunidades de aprendizagem, contribui¢fes para o ensino de empreendedorismo e exemplos da
aplicacdo das competéncias desenvolvidas.

Cada uma dessas categorias sera discutida a luz dos resultados encontrados, com énfase nas
experiéncias relatadas pelos estudantes durante a Campus Party Brasil 2023. A discussdo também
abordara as conexdes entre os achados empiricos e 0s conceitos tedricos revisados, garantindo uma
andlise profunda e coerente que valida as principais conclusdes da pesquisa. Além disso, as limitacdes
da pesquisa serdo apresentadas, juntamente com sugestdes para estudos futuros.

4.1 DESENVOLVIMENTO DE COMPETENCIAS EMPREENDEDORAS

A participacdo na Campus Party Brasil proporcionou aos estudantes a oportunidade de aplicar
habilidades praticas como resolucédo de problemas, criatividade, lideranca e trabalho em equipe em um
ambiente dinamico e colaborativo. Conforme Mello; Nunes (2018), o desenvolvimento de habilidades
praticas é essencial para a formacdo de empreendedores. Os resultados obtidos confirmam essa teoria,
com 78% dos estudantes destacando a resolucéo de problemas como uma das principais competéncias
desenvolvidas durante a Campus Party. Isso também se alinha com o que Fritz; Barth e Bohnenberger
(2022) sugerem sobre a importancia de ambientes praticos para a aplicacdo de habilidades
empreendedoras.

Conforme apontado por Dornadula et al., (2023), a criatividade é uma competéncia central no
desenvolvimento do empreendedorismo. Isso corrobora com os resultados obtidos, em que 65% dos
estudantes relataram que a Campus Party incentivou a exploracdo de solucGes inovadoras e criativas
para problemas complexos. Essa habilidade esté diretamente ligada a criacdo de novos negocios, como
mencionado por Lage (2023), que discute a criatividade como um fator essencial para inovagédo e
empreendedorismo. Esse encontro funcionou como um catalisador para ideias ndo convencionais, em
linha com o que Pitombeira; Sousa Filho; Ferreira Neto (2023) definem como o incentivo a
experimentacdo em ambientes educacionais voltados ao empreendedorismo.

Além disso, a lideranca e o trabalho em equipe foram fundamentais, com 52% e 85% dos

participantes, respectivamente, afirmando que esses aspectos foram cruciais durante o evento. O
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trabalho em equipe, especialmente em atividades como hackathons, exigiu uma colaboracdo efetiva
entre os participantes, o que esta em conformidade com os estudos de Oliveira; Vilas Boas (2022), que
ressaltam a importancia da interdisciplinaridade e da cooperacdo em ambientes educacionais
complexos. A experiéncia de liderar e colaborar em projetos reforcou as habilidades dos estudantes
em gestdo de pessoas e de projetos, conforme discutido por Willwerding; Lapolli (2020), que
argumentam que essas competéncias sdo cruciais para a adaptacdo ao mercado profissional. Esses
achados estédo em linha com o que Oliveira; Vilas Boas (2022) descrevem sobre o papel da lideranca
no empreendedorismo, com 52% dos participantes relatando que o evento proporcionou oportunidades
para o desenvolvimento de suas habilidades de lideranca.

Um dos participantes mencionou no questionario: “4 Campus Party me forcou a pensar
rapidamente e resolver problemas sob pressdo, algo que nunca experimentei tdo intensamente em
sala de aula”. Esse relato reflete a importancia da resolucdo de problemas como uma competéncia
central desenvolvida durante o evento. Para 78% dos participantes, essa habilidade foi a mais exigida,
especialmente durante as maratonas de inovagdo. Outro estudante destacou: “Aprender a trabalhar
em equipe, ouvir e integrar as ideias dos outros foi uma das experiéncias mais enriquecedoras”.
Esse tipo de experiéncia é crucial, pois, conforme Oliveira; Vilas Boas (2022), a capacidade de
colaborar é essencial para o empreendedorismo moderno, algo evidenciado pelos 85% dos
participantes que mencionaram a importancia do trabalho em equipe.

A mentalidade empreendedora, focada na capacidade de identificar oportunidades e lidar com
desafios, foi fortemente desenvolvida durante o evento. A pesquisa revelou que 89% dos estudantes se
sentiram mais capacitados para identificar oportunidades ap6s a Campus Party, o que esta alinhado
com o conceito de aprendizagem experiencial abordado por Schaefer; Minello (2020). Esses autores
apontam que a educacdo empreendedora deve ir além da teoria e permitir que os estudantes enfrentem
desafios reais, como 0s que vivenciaram durante o evento.

A participacdo nesse importante evento permitiu que os estudantes aplicassem diretamente 0s
conhecimentos adquiridos em sala de aula em um contexto de inovagdo e risco controlado,
desenvolvendo sua capacidade de lidar com a incerteza e a gestéo de riscos, como defendido por Mello;
Nunes (2018). Essa exposi¢do a cenarios de incerteza é essencial para o fortalecimento da resiliéncia
e da confianca no processo de tomada de decisdo, competéncias que sdo altamente valorizadas no

ambiente empreendedor, conforme apontado por Ribeiro, Freitas & Silva (2021).

4.2 IMPACTO NA FORMACAO PROFISSIONAL DOS ESTUDANTES
Rodrigues (2023) destaca a importancia da integracdo entre teoria e pratica no ensino
empreendedor e, nesse sentido, a participacdo dos estudantes na Campus Party Brasil 2023 mostrou-

se altamente eficaz, evidenciando a importancia da aplicacdo de conhecimentos académicos em
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situacOes reais. Os resultados deste estudo confirmam essa premissa, uma vez que 72% dos
participantes relataram a aplicacdo direta dos conhecimentos tedricos adquiridos em sala de aula nas
atividades préticas da Campus Party. Este dado reflete 0 modelo de aprendizagem experiencial, que,
segundo Willwerding; Lapolli (2020), estimula os estudantes a utilizarem ferramentas tedricas em
cenarios praticos, como na resolucéo de problemas e desenvolvimento de projetos. O evento ofereceu
um ambiente propicio para que os participantes aplicassem técnicas de gestdo de projetos e
metodologias de inovacédo, consolidando o aprendizado de maneira significativa, como defendido por
Dornadula et al. (2023).

Essa integracéo entre teoria e pratica também foi evidenciada em atividades como hackathons
e maratonas de empreendedorismo, que funcionaram como plataformas para o0s estudantes
experimentarem diretamente os conceitos aprendidos. Fritz; Barth; Bohnenberger (2022) discutem que
tais atividades sdo essenciais para que os alunos desenvolvam habilidades técnicas e a capacidade de
aplicar o que aprenderam de forma criativa e inovadora, 0 que esta de acordo com as experiéncias
relatadas pelos participantes.

Conforme indicado por Dornadula et al. (2023), a aplicacdo pratica dos conhecimentos tedricos
é um fator crucial para a formacao profissional no contexto do empreendedorismo. Os resultados deste
estudo reforcam essa teoria, com 72% dos participantes relatando que puderam aplicar diretamente as
metodologias aprendidas em sala de aula.

Além da integracdo entre teoria e pratica, o evento também desempenhou um papel crucial no
desenvolvimento de redes de contato (networking), algo que esta fortemente associado ao crescimento
profissional dos estudantes. 1sso corrobora com o que Jauhiainen (2021) afirma sobre a importancia
dos eventos de inovagdo como oportunidades para ampliar esses tipos de interages. Os estudantes
destacaram que a Campus Party foi uma plataforma essencial para o desenvolvimento de suas redes
profissionais, com 64% relatando o estabelecimento de contatos relevantes. De acordo com David
(2023), o capital social adquirido por meio do networking é fundamental para o sucesso empreendedor,
pois amplia as oportunidades de parceria e 0 acesso a recursos que podem ser essenciais no futuro.

As oportunidades de estagio e emprego, relatadas por cerca de 25% dos participantes, reforcam
a conexdo entre as redes de contato formadas no evento e o desenvolvimento de trajetorias
profissionais. Isso esta em consonancia com Mason; Burns; Bester (2022), que destacam que eventos
de inovacao funcionam como trampolins para carreiras em areas tecnolégicas e de empreendedorismo,
uma vez que conectam estudantes a mentores e profissionais experientes.

Os resultados também revelam que o networking promovido pela Campus Party ndo se limitou
ao contato com empresas, mas também favoreceu a colaboragdo entre os proprios estudantes, o que

promoveu a troca de conhecimentos e experiéncias. Oliveira; Vilas Boas (2022) discutem a
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importancia da interdisciplinaridade no ensino empreendedor, e esse fator foi claramente vivenciado
durante o evento, em que estudantes de diferentes areas puderam colaborar e compartilhar ideias.

Um participante relatou que, “por meio do networking na Campus Party, fiz contato com uma
startup local que ja esta interessada em minha ideia. Esse foi o primeiro passo concreto que dei em
direcdo ao meu futuro profissional”. Esse tipo de oportunidade foi relatado por 64% dos participantes,
que destacaram a importancia do networking para expandir suas perspectivas de carreira. Outra
participante mencionou: “Conseguir aplicar diretamente as metodologias aprendidas em sala foi um
divisor de aguas. Ver as ideias sairem do papel e se tornarem algo real me motivou muito mais a
seguir a carreira empreendedora”. Esse relato ilustra a conexao entre teoria e pratica, conforme
confirmado por 72% dos estudantes que afirmaram ter utilizado o aprendizado académico em
atividades praticas.

4.3 DESAFIOS E OPORTUNIDADES DE APRENDIZAGEM

A Campus Party Brasil 2023 proporcionou aos estudantes um ambiente dindmico e inovador,
no qual a adaptacdo répida a desafios se tornou uma competéncia essencial. Conforme sugerido por
Schaefer; Minello (2020), a pressdo por solucdes rapidas em ambientes de inovacdo estimula o
desenvolvimento de competéncias como resiliéncia e capacidade de adaptacéo. Isso estd em linha com
os achados da pesquisa, em que 69% dos estudantes relataram que essa pressdo foi um dos maiores
desafios enfrentados.

A capacidade de adaptacdo estd intimamente relacionada ao conceito de aprendizagem
experiencial, uma vez que o enfrentamento de situacGes imprevisiveis, como as atividades
competitivas em hackathons e maratonas de empreendedorismo, requer a aplicacdo pratica do que foi
aprendido em sala de aula. Pitombeira; Sousa Filho; Ferreira Neto (2023) destacam que a inovacgao
nasce frequentemente da necessidade de resolver problemas complexos sob restricdes de tempo e
recursos, e esse cenario foi amplamente vivenciado pelos estudantes. Muitos participantes relataram
que a adaptagédo a novas tecnologias e metodologias, mencionada por 45% dos estudantes, foi uma
etapa importante que exigiu deles uma réapida curva de aprendizado.

Além disso, 57% dos respondentes afirmaram que o gerenciamento de tempo e multitarefas
foram grandes desafios, especialmente ao conciliar multiplas atividades simultaneas, como workshops,
palestras e competicdes. Essas dificuldades estdo alinhadas com o que Oliveira; Vilas Boas (2022)
descrevem como a necessidade de flexibilidade e organizacdo pessoal em ambientes de aprendizado
colaborativo e inovador. A capacidade de equilibrar essas demandas € crucial para o sucesso em
ambientes profissionais que exigem a gestdo de varias tarefas complexas ao mesmo tempo.

De forma geral, os participantes relataram a pressao por solugdes rapidas como um dos maiores

desafios enfrentados. Um estudante mencionou: “Eu nunca precisei desenvolver algo tio
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rapidamente. Tive que abandonar a perfeicdo e focar no que era vidavel no tempo disponivel”. Essa
percepcao, compartilhada por 69% dos estudantes, destaca a importancia do tempo como um fator
crucial nos ambientes de inovagdo. Um dos respondentes igualmente comentou sobre a colaboracdo:
“A maratona nos ensinou muito sobre como trabalhar em equipe. No inicio, estavamos perdidos,
mas depois de algumas rodadas de feedback, conseguimos dividir as tarefas e criar algo coeso”.
Essa experiéncia de aprendizado colaborativo foi relatada por 82% dos participantes, enfatizando a
importancia da troca de ideias e do trabalho em equipe.

A aprendizagem colaborativa foi outro aspecto central da experiéncia na Campus Party, ja que
o trabalho em equipe permitiu que os estudantes desenvolvessem habilidades essenciais, como
comunicacgéo e cooperacado. Esses resultados corroboram com o que Dornadula et al. (2023) apontam
sobre a importancia da colaboracdo em equipes multidisciplinares. A troca de ideias entre o0s
participantes foi fundamental para o sucesso dos projetos, como relatado por 82% dos estudantes. Essa
dindmica colaborativa igualmente reforca a importancia de uma abordagem interdisciplinar, como
discutido por Scott & White (2024). A Campus Party proporcionou um ambiente em que estudantes
de diversas areas puderam combinar suas competéncias, 0 que promoveu o desenvolvimento de
solucdes inovadoras bem como o aprendizado de novas técnicas e abordagens por meio do
compartilhamento de experiéncias. Este tipo de aprendizagem peer-to-peer € especialmente eficaz em
ambientes de inovagédo, nos quais o conhecimento técnico precisa ser complementado por habilidades
sociais, como o trabalho em equipe e a resolucédo colaborativa de problemas (MASON; BURNS;
BESTER, 2022).

Entretanto, 23% dos participantes apontaram que houve desafios relacionados a coordenacgéo
de tarefas e comunicag&o entre os membros das equipes. 1sso estd em linha com o que David (2023)
identifica como dificuldades comuns em ambientes colaborativos, em que a diversidade de
pensamentos pode levar a atritos se ndo houver uma gestdo eficiente dos papéis e das
responsabilidades. No entanto, a experiéncia colaborativa na Campus Party funcionou como um
importante aprendizado sobre como superar esses desafios em um contexto de inovagdo e

empreendedorismo.

4.4 CONTRIBUICOES PARA O ENSINO DE EMPREENDEDORISMO

A Campus Party Brasil 2023 proporcionou um ambiente propicio para a aplicacdo de
metodologias pedagdgicas inovadoras, como a aprendizagem baseada em problemas (PBL) e a
aprendizagem baseada em projetos (PjBL), fundamentais para o ensino de empreendedorismo.
Conforme apontado por Dornadula et al. (2023), metodologias como PBL e PjBL s&o essenciais para

o0 desenvolvimento de competéncias empreendedoras. Isso se alinha com os resultados observados na
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Campus Party, uma vez que 68% dos estudantes relataram que o evento facilitou a aplicacdo préatica
dessas metodologias.

A Campus Party também reforcou a integracdo interdisciplinar na educacdo empreendedora,
visto que diferentes areas de conhecimento convergiram para o desenvolvimento de solucGes
inovadoras. A criatividade foi amplamente exercitada por 65% dos participantes. Esses achados estdo
de acordo com a teoria de Schaefer e Minello (2020), que defendem que ambientes inovadores sao
essenciais para consolidar o aprendizado empreendedor, permitindo que os estudantes apliqguem suas
ideias em um contexto pratico. A liberdade para explorar novas abordagens e trabalhar em projetos
colaborativos impulsionou o desenvolvimento de competéncias criticas e praticas, como apontado por
Mello; Nunes (2018).

Além das metodologias inovadoras, o evento também se mostrou uma ferramenta valiosa para
a inovacdo no ensino profissionalizante, sugerindo que eventos de grande escala como a Campus Party
podem ser integrados ao curriculo formal. 76% dos estudantes afirmaram que experiéncias como essa
poderiam ser inseridas no curriculo como uma extensao das aulas praticas, funcionando como um
laboratério de empreendedorismo onde os estudantes aplicam e validam suas ideias em tempo real.

Essa ideia esta em conformidade com os argumentos de Rodrigues (2023), que defende que a
integracdo de eventos de inovacdo ao curriculo educacional é essencial para preparar os estudantes
para o0 mercado de trabalho. Ao proporcionar um ambiente em que os alunos podem aplicar conceitos
de negdcios, tecnologia e inovacdo, a Campus Party mostrou-se um espaco de aprendizagem
colaborativa, que, segundo Scott; White (2024), favorece o desenvolvimento de competéncias
fundamentais para a atuacdo em ambientes profissionais cada vez mais competitivos e
tecnologicamente avangados.

Um estudante comentou: “O modelo de aprendizagem por projetos foi essencial na Campus
Party. Tudo que aprendemos na disciplina de Projetos Integradores foi colocado em pratica de
maneira muito real”. Esse exemplo destaca como as metodologias ativas, como a aprendizagem
baseada em projetos (PjBL), desempenharam um papel fundamental no desenvolvimento das
competéncias dos estudantes. Outro participante afirmou: “As aulas de empreendedorismo nos deram
a base, mas foi na Campus Party que realmente testamos e ajustamos nossas ideias. Sem essa
experiéncia prdtica, acho que nunca teriamos alcancado o sucesso que tivemos”. Esse tipo de relato
reflete a importancia de integrar eventos como a Campus Party ao curriculo formal.

Outro aspecto relevante identificado na pesquisa foi o impacto da Campus Party no
desenvolvimento de uma mentalidade empreendedora. 59% dos estudantes relataram que o evento foi
um catalisador para pensar de maneira mais estratégica sobre suas carreiras e como aplicar o

empreendedorismo em suas areas de atuagdo. Isso reflete os estudos de Pitombeira; Sousa Filho;
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Ferreira Neto (2023), que destacam a importancia de eventos praticos no fortalecimento das
competéncias empreendedoras, especialmente em areas tecnoldgicas.

Apesar do sucesso em promover o empreendedorismo, alguns estudantes mencionaram
desafios relacionados a integracdo formal de eventos como a Campus Party no curriculo, com 12%
afirmando que as limitacdes de tempo e a rigidez curricular poderiam dificultar essa implementacéo.
No entanto, como sugerido por Oliveira; Vilas Boas (2022), uma maior flexibiliza¢do dos curriculos e
a insercdo de experiéncias praticas em eventos de inovagdo podem contribuir para a formacao de

profissionais mais preparados e inovadores.

4.5 EXEMPLOS DA APLICAQAO DAS COMPETENCIAS DESENVOLVIDAS

A resolucdo de problemas foi uma competéncia fortemente relatada pelos estudantes, pois a
maioria dos participantes (78%) mencionou ter enfrentado desafios que exigiram solucdes rapidas e
eficazes. Durante as maratonas de inovacdo, 0s estudantes precisaram identificar problemas
relacionados a sustentabilidade, tecnologia e inovagdo social e propor solucdes que poderiam ser
implementadas em curto prazo.

Um exemplo préatico citado foi o desenvolvimento de um prototipo para gestdo de residuos
urbanos. Para tanto, os estudantes aplicaram conhecimentos tedricos sobre logistica reversa e gestao
de residuos solidos adquiridos em sala de aula. Eles relataram que a necessidade de gerar solugdes
rapidas os ajudou a aprimorar sua capacidade de analise e sintese, habilidades essenciais para a
resolucdo de problemas complexos.

A competéncia de lideranca foi destacada por 52% dos participantes. Os estudantes relataram
que o trabalho em equipe foi um elemento crucial nas atividades propostas, como na maratona de
empreendedorismo e em hackathons quando precisavam coordenar as tarefas de maneira eficiente e
garantir que todos os membros contribuissem de forma igual.

Em um dos desafios mencionados, uma equipe foi responsavel por desenvolver um aplicativo
que facilitasse a interacdo entre consumidores e fornecedores locais. O estudante lider dessa equipe
descreveu como precisou aplicar conceitos de gestdo de projetos e liderancga colaborativa, distribuindo
funces e garantindo que o projeto progredisse conforme o cronograma apertado do evento.

A criatividade foi uma competéncia altamente exercitada com 65% dos estudantes relatando
que o ambiente da Campus Party os incentivou a explorar novas formas de pensar e criar solucoes
inovadoras. Em um dos projetos de destaque, os participantes desenvolveram um sistema de realidade
aumentada para auxiliar na educacdo em comunidades carentes. Esse projeto exigiu uma abordagem
criativa tanto no uso da tecnologia quanto na adaptagdo para o contexto social e educacional das

comunidades.
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Os participantes relataram que a experiéncia permitiu a aplicacdo de conceitos vistos em
disciplinas de Inovacgdo e Tecnologia, além de ampliar sua capacidade de gerar solucGes que vao além
do convencional, integrando diferentes &reas de conhecimento para atender a demandas sociais.

Uma competéncia trabalhada intensamente — e indicada por 89% dos participantes como aquela
em que se sentiram mais capacitados apds o evento — foi a de identificar oportunidades de negdcio.
Um exemplo citado foi a participagdo em uma maratona de empreendedorismo, na qual os estudantes
foram desafiados a desenvolver um modelo de negd6cio para uma startup em poucas horas. Eles
aplicaram as teorias de andlise de mercado e modelagem de negdcios aprendidas nas aulas de
empreendedorismo, identificando uma lacuna no mercado de tecnologias para acessibilidade e
propondo uma solugdo viavel.

Além disso, a gestdo de riscos foi fundamental para o sucesso dos projetos, especialmente
quando imprevistos ocorreram. Um grupo relatou como precisou ajustar seu plano de negécios e mudar
o foco de uma solucéo fisica para uma digital, apds enfrentarem dificuldades com a integracdo de
componentes tecnoldgicos. Essa adaptacdo rapida refor¢ou a habilidade de gerenciamento de riscos e
a flexibilidade dos participantes, competéncias essenciais no ambiente empreendedor.

A Campus Party Brasil 2023 foi palco de diversos projetos inovadores que colocaram em
pratica competéncias empreendedoras desenvolvidas pelos estudantes em sala de aula. Dois exemplos
notaveis de projetos premiados nas maratonas de empreendedorismo demonstram claramente a
aplicacdo de habilidades adquiridas nas disciplinas, em sala de aula, e a integracdo entre teoria e
prética.

O primeiro projeto replicou uma ideia desenvolvida durante a disciplina de Projeto Integrador,
no IFPR Campus Colombo, no Curso Técnico em Administracdo, na qual as estudantes identificaram
um problema comum enfrentado por donos de pets: a dificuldade em administrar medicamentos para
o0s animais. A solucdo apresentada foi a criacdo de medicamentos para animais no formato de 0ssos,
incorporados a ragdo, facilitando o processo de medicacdo sem a necessidade de técnicas invasivas.
Esse projeto, além de inovador, refletiu o aprendizado pratico de metodologias de design de produto,
empreendedorismo e prototipagem, conceitos discutidos por Mello; Nunes (2018) e aplicados pelos
estudantes de forma eficaz. A equipe foi premiada em primeiro lugar na maratona de
empreendedorismo, demonstrando que a experiéncia adquirida em sala de aula foi fundamental para o
sucesso do projeto. Esse resultado evidencia a resolucdo de problemas e o pensamento criativo como
habilidades essenciais desenvolvidas durante o evento, conforme sugerido por Fritz; Barth;
Bohnenberger (2022), que argumentam que ambientes de inovagdo acelerada incentivam solugdes
criativas para problemas reais.

O segundo projeto também nasceu da disciplina de Projeto Integrador. Os estudantes se

concentraram em melhorar o conforto de pacientes que passam por tratamentos de quimioterapia
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intravenosa. O projeto propds a criacdo de uma almofada de apoio para o brago durante o
procedimento, com o objetivo de proporcionar maior conforto aos pacientes que passam por sesses
prolongadas de tratamento. A equipe, premiada em segundo lugar na maratona de empreendedorismo,
aplicou conceitos de design centrado no usuario, priorizando as necessidades dos pacientes e
incorporando feedbacks coletados de profissionais da saude e pacientes em fase de prototipagem. Esse
exemplo reflete o desenvolvimento de competéncias como empatia, trabalho em equipe e lideranca,
elementos-chave na criagdo de solucGes voltadas para o bem-estar humano, em linha com o que Mason;
Burns; Bester (2022) destacam sobre a importancia da interdisciplinaridade e da abordagem centrada
no cliente em projetos inovadores.

Os exemplos de projetos premiados na maratona de empreendedorismo da Campus Party
reforcam a importancia da integracdo entre teoria e pratica, conforme discutido por Mello; Nunes
(2018), que destacam a relevancia das competéncias praticas no desenvolvimento de solugcbes
inovadoras. Além disso, a premiacdo proporciona reconhecimento e visibilidade para os estudantes no
mercado de trabalho.

De modo geral, é importante ressaltar que a amostra utilizada na pesquisa, composta por 25
estudantes do Instituto Federal do Parana (IFPR), apresenta algumas limitacbes que afetam a
generalizacdo dos resultados para outros contextos. Esse numero restrito de participantes ndo permite
capturar toda a diversidade de experiéncias que poderiam ser obtidas em uma amostra maior e mais
diversificada. Além disso, o estudo foi realizado com estudantes de uma Unica instituicdo, o que
restringe a variabilidade institucional, regional e cultural que poderia oferecer insights adicionais sobre
como a Campus Party impacta a formacao de competéncias empreendedoras em diferentes realidades
educacionais.

A restricdo geografica e institucional limita a capacidade de generalizacdo dos resultados para
outros contextos educacionais, especialmente em termos de politicas de ensino de empreendedorismo
e inovacdo em regiGes com caracteristicas socioeconémicas e educacionais distintas. Estudantes de
outras regides, com curriculos diferentes ou que participaram de outras edi¢fes da Campus Party,
poderiam apresentar percepcdes diversas sobre o desenvolvimento de competéncias. Nesse sentido,
seria interessante que futuras pesquisas incluissem amostras mais amplas e variadas, abrangendo
diferentes cursos, instituicdes e regides do pais.

Outro ponto importante € a restricdo metodoldgica causada pela coleta de dados
exclusivamente por meio de questionarios. Embora esse instrumento ofereca uma viséo valida sobre
as percepcOes dos participantes, ele pode ndo capturar detalhes importantes das experiéncias vividas
durante o evento. Métodos qualitativos adicionais, como entrevistas em profundidade ou grupos focais,
poderiam explorar de maneira mais detalhada as nuances das competéncias desenvolvidas e os desafios

enfrentados pelos estudantes. Esses métodos poderiam também revelar percepgdes mais subjetivas,
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enriquecendo a analise com informacdes complementares sobre as motivacdes e dificuldades dos
estudantes.

A limitacdo metodoldgica também afeta a comparagdo com outros eventos semelhantes, tanto
nacionais quanto internacionais. Eventos de inovagdo em diferentes contextos culturais e institucionais
podem oferecer experiéncias distintas, 0 que sugere que uma pesquisa futura com uma amostra mais
diversificada, que inclua estudantes de diversas regides e instituicdes, pode gerar resultados mais
robustos e generalizaveis. Além disso, um estudo longitudinal, acompanhando os impactos a longo
prazo dessa experiéncia no desenvolvimento profissional dos estudantes, poderia fornecer uma
perspectiva mais completa dos beneficios da participacdo em eventos como a Campus Party.

Recomenda-se, portanto, que estudos futuros, além de utilizarem uma metodologia mista,
combinando abordagens quantitativas e qualitativas, ampliem a amostragem para capturar diferentes
perfis de participantes. 1sso possibilitaria uma melhor compreensdo de como a educacdo

empreendedora pode ser impactada por eventos de inovagdo em diversos contextos.

5 CONCLUSAO

Este estudo investigou o impacto da participacdo de estudantes do Instituto Federal do Parana
(IFPR) na Campus Party Brasil 2023, com foco no desenvolvimento de competéncias empreendedoras
e sua integracdo a formagdo académica e profissional. Os resultados evidenciam que eventos de
inovagdo, como esse, oferecem um ambiente dindmico que facilita a aplicagdo pratica de conceitos
teoricos, promovendo o desenvolvimento de habilidades fundamentais para o empreendedorismo,
como resolu¢do de problemas, criatividade, lideranca e trabalho em equipe.

As implicacdes deste estudo para o ensino de empreendedorismo sao relevantes. A integracao
de metodologias ativas, como a aprendizagem baseada em problemas (PBL) e projetos (PjBL),
mostrou-se eficaz no estimulo ao aprendizado experiencial, reforcando a importancia de uma
pedagogia que conecte a teoria a pratica. A Campus Party possibilitou que os estudantes enfrentassem
desafios reais, incentivando a criagdo de solugdes inovadoras e validando o papel de eventos desse tipo
como uma extensao do curriculo formal. Recomenda-se que instituigdes de ensino técnico e superior
incorporem esses eventos de forma sistematica em seus curriculos, ampliando o escopo do ensino de
empreendedorismo e inovagdo além das disciplinas tedricas, com a inclusdo de atividades
extracurriculares de alto impacto.

Teoricamente, este estudo contribui para o campo da educacdo empreendedora ao demonstrar
que eventos de inovacdo funcionam como catalisadores para o desenvolvimento de competéncias
empreendedoras. A pesquisa confirma as perspectivas de autores como Mello e Nunes (2018) e
Schaefer e Minello (2020), que defendem a importancia de ambientes praticos na formacdo de

empreendedores. Além disso, a triangulagdo entre os dados primadrios e a literatura revisada fortalece

Multidisciplinary Research and Practice
IMPACTOS DE EVENTOS DE INOVACAO NO DESENVOLVIMENTO DE COMPETENCIAS EMPREENDEDORAS: UM ESTUDO
DE CASO DA CAMPUS PARTY BRASIL



\

a validade dos achados, indicando que as experiéncias vivenciadas pelos estudantes sdo condizentes
com as praticas contemporaneas de ensino empreendedor.

Embora o estudo tenha sido conduzido em uma tUnica institui¢ao, a homogeneidade da amostra
e o foco em um evento de grande escala como a Campus Party garantem a consisténcia dos dados. Os
resultados podem ser generalizados para outras instituigdes de ensino técnico e superior que promovem
eventos de inovacao em seus curriculos, especialmente aquelas que priorizam o desenvolvimento de
competéncias empreendedoras. Essa generalizacdo ¢ possivel devido a replicabilidade de eventos
semelhantes e ao impacto positivo que tais atividades t€m no preparo dos estudantes para os desafios
do mercado de trabalho.

As implicagdes praticas também sugerem ajustes em politicas educacionais, incentivando a
incorporagao de eventos como hackathons, maratonas de empreendedorismo e feiras de inovagdo como
parte integral da formagdo académica. Esses eventos expdem os estudantes a situacdes que simulam
os desafios do mundo real, complementando a teoria com a pratica e promovendo o desenvolvimento
de habilidades socioemocionais, essenciais para o sucesso profissional. Instituicdes de ensino que
integrarem essas experiéncias em suas praticas pedagdgicas poderdo formar profissionais mais
adaptaveis e inovadores, preparados para enfrentar as demandas contemporaneas do mercado.

Este estudo também abre caminhos promissores para futuras pesquisas. Investigacdes que
envolvam amostras maiores ¢ mais diversificadas, com participantes de diferentes institui¢des, cursos
e regides, podem proporcionar uma visao mais abrangente sobre a eficacia de eventos de inova¢ao no
desenvolvimento de competéncias empreendedoras. Estudos comparativos entre diferentes eventos de
inovagdo, como competicdes de startups e feiras de tecnologia, podem revelar se ha variagdes
significativas na forma como esses ambientes promovem o aprendizado empreendedor. Pesquisas
longitudinais que acompanhem os participantes ao longo de suas trajetorias profissionais podem
fornecer insights valiosos sobre os impactos de longo prazo da participacdo em eventos de inovagao,
ajudando a compreender se as competéncias adquiridas se traduzem em maior sucesso profissional ou
criacdo de novos negocios.

Conclui-se, portanto, que eventos como a Campus Party representam uma ferramenta valiosa
para complementar o ensino de empreendedorismo nas instituigdes de ensino profissional e
tecnoldgico. Ao integrar esses eventos de forma estruturada nos curriculos, as institui¢des podem
potencializar a formacao de profissionais criativos, resilientes e preparados para enfrentar os desafios

de um ambiente profissional em constante transformacao.

AGRADECIMENTOS
Agradecemos ao Instituto Federal do Parana (IFPR), especialmente a Pro-reitoria de Ensino, Pesquisa,
Extensdo e Inovacdo, por todo o apoio prestado, viabilizando a participagdo dos estudantes do IFPR

Multidisciplinary Research and Practice
IMPACTOS DE EVENTOS DE INOVACAO NO DESENVOLVIMENTO DE COMPETENCIAS EMPREENDEDORAS: UM ESTUDO
DE CASO DA CAMPUS PARTY BRASIL



\

na Campus Party Brasil 2023. Esse esforco foi fundamental para a realizacdo deste estudo,
proporcionando um ambiente de aprendizado e inovagéo que beneficiou tanto a instituicdo quanto seus
alunos.

Estendemos nossos agradecimentos aos estudantes que participaram do evento e contribuiram com sua
disposicao e comprometimento, respondendo a pesquisa que embasou este artigo. Sem suas valiosas
contribuices, a construcao deste trabalho néo teria sido possivel. Agradecemos também a Dire¢do do
IFPR Campus Colombo, pelos esforgos em estabelecer parcerias e obter apoio financeiro, garantindo

a presenca dos estudantes do Campus no evento.

Multidisciplinary Research and Practice
IMPACTOS DE EVENTOS DE INOVACAO NO DESENVOLVIMENTO DE COMPETENCIAS EMPREENDEDORAS: UM ESTUDO
DE CASO DA CAMPUS PARTY BRASIL



\/

ALAN, Alev Kocak; KABADAYI, Ebru TUMER; KOKSAL, Cansu. Engaging students through
event marketing: an Example of university entrepreneurship event. Business & Management Studies:
An International Journal, v. 5, n. 3, p. 586-604, 2017.

REFERENCIAS

ALIMANINGTYAS, D.; GHOZALI, M. S.; WARDANA, L. V.; MURWANI, F. D.; WATI, A. P. .
Adapting to Change: The Continuous Development of Business and Management Education. Journal
of Educational Analytics, [S. I.], v. 3, n. 2, p. 213-230, 2024. DOI: 10.55927/jeda.v3i2.9178.
Disponivel em: https://journal.formosapublisher.org/index.php/jeda/article/view/9178. Acesso em: 26
sep. 2024.

BARDIN, L. Andlise de Conteudo. 3. Ede. Lisboa: Edic¢Ges 70, 225p, 2004.

BERTOL, Marcos Eduardo et al. Startup Day UPF 2019: Gamification as a Tool for Innovation/Startup
Day UPF 2019: Gamificagdo Como uma Ferramenta para Inovacdo. Revista FSA (Centro
Universitario Santo Agostinho), v. 18, n. 4, p. 30-46, 2021.

DAVID, Rajasekhar. Corporate Governance in Indian Startups. IUP Journal of Corporate
Governance, v. 22, n. 1, 2023.

DORNADULA, Venkata Harshavardhan R. et al. Impact of Entrepreneurial Education on School
Students' Startup Initiation Tendency: An Empirical Study. Journal of Informatics Education and
Research, v. 3, n. 2, 2023.

FEITOZA, V. D. de S.; SILVA, S. B. da. Teoria dos letramentos criticos aplicada no ensino de lingua
inglesa para formacédo integral dos discentes. Educacdao, [S. I.], v. 46, n. 1, p. e51/ 1-29, 2021. DOI:
10.5902/1984644441233. Disponivel em: https://periodicos.ufsm.br/reveducacao/article/view/41233.
Acesso em: 26 set. 2024.

FRITZ, J.; BARTH, K.; BOHNENBERGER, M.C. Criatividade e educacdo empreendedora. Revista
Vianna Sapiens, 2022.

GOSSEL, B. M. Analogies in Entrepreneurial Communication and Strategic Communication:
Definition, Delimitation of Research Programs and Future Research. International Journal of Strategic
Communication, 16(2), 134-156, 2022. https://doi.org/10.1080/1553118X.2021.2015689

JAUHIAINEN, Jussi S. Entrepreneurship and innovation events during the COVID-19 pandemic: The
user preferences of VIrBELA virtual 3D platform at the SHIFT event organized in
Finland. Sustainability, v. 13, n. 7, p. 3802, 2021.

LAGE, Priscila Roberta. INFLUENCIA DO ENSINO DO EMPREENDEDORISMO NO
DESENVOLVIMENTO DAS HABILIDADES EMPREENDEDORAS. RECIMA21-Revista
Cientifica Multidisciplinar-ISSN 2675-6218, v. 4, n. 9, p. e494054-e494054, 2023.

LE, T. etal. (2024).

LIMA, M. A. F.; COSTA, A.C.R.; SILVA, J.E.N.; SILVA, L. A. P.; SILVA, E. V. PRESENCA DE
CONTEUDOS DE EDUCACAO EMPREENDEDORA NO CURSO DE SEGURANCA DO
TRABALHO. Perspectivas da Gestdo na Sociedade 5.0: Educacédo, Ciéncia, Tecnologia e Amor. IV
COINTER PDVGT, 2020.

Multidisciplinary Research and Practice
IMPACTOS DE EVENTOS DE INOVACAO NO DESENVOLVIMENTO DE COMPETENCIAS EMPREENDEDORAS: UM ESTUDO
DE CASO DA CAMPUS PARTY BRASIL


https://doi.org/10.1080/1553118X.2021.2015689

\/

MANSILLA, Veronica Boix; CHUA, Flossie SG. Signature pedagogies in global competence
education: Understanding quality teaching practice. Educating for the 21st century: Perspectives,
policies and practices from around the world, p. 93-115, 2017.

MASON, Claire M.; BURNS, Shanae M.; BESTER, Elinor A. Supporting students' employability
through structured, event-based engagement with employers. Education+ Training, v. 64, n. 5, p. 598-
618, 2022.

MICO, R.; CUNGU, I. (2023).

MELLO, Mario Fernando; NUNES, Luciano De Los Santos. A importancia da Educagéo
Empreendedora para a cultura e formacdo de novos empreendedores. Saber Humano: Revista
Cientifica da Faculdade Antonio Meneghetti, v. 8, n. 13, p. 152-173, 2018.

MICO, Heliona; CUNGU, Jonida. Entrepreneurship education, a challenging learning process towards
entrepreneurial competence in education. Administrative Sciences, v. 13, n. 1, p. 22, 2023.

MUTALIMOV, Verdi et al. Assessing regional growth of small business in Russia. Entrepreneurial
Business and Economics Review, v. 9, n. 3, p. 119-133, 2021.

OLIVEIRA, Maria Cristina Rodrigues; BOAS, Fabiola Silva de Oliveira Vilas. Formagdo docente e
praxis na educacéo profissional e tecnoldgica (EPT): desafios para uma formacdo humana e critica de
estudantes de cursos técnicos. Revista Tempos e Espacos em Educacdo, v. 15, n. 34, 2022.

PITOMBEIRA, Renata Torquato de Araujo; SOUSA FILHO, José Milton de; FERREIRA, Macario
Neri. PAIXAO, EDUCACAO E CRIATIVIDADE E SEUS EFEITOS NA INTENCAO
EMPREENDEDORA. Revista de Administracéo de Empresas, v. 63, n. 6, p. €02021-0438, 2023.

RIBEIRO, Cristiano Valério; DE FREITAS, Alan Ferreira; DA SILVA, Samuel Soares. Educacédo
empreendedora no ensino de Administracdo: a simulacdo realistica como instrumento
didatico. Research, Society and Development, v. 10, n. 3, p. €9610313066-€9610313066, 2021.

RODRIGUES, Ana Luisa. Entrepreneurship education pedagogical approaches in higher
education. Education Sciences, v. 13, n. 9, p. 940, 2023.

SCOTT, Emily K.; WHITE, Benjamin R. An Empirical Study of Cultivating Innovative Practice
Abilities in an Interdisciplinary Education Environment in Australia. Research and Advances in
Education, v. 3, n. 5, p. 53-63, 2024.

SCHAEFER, Ricardo; MINELLO, Italo Fernando. Desafios contemporaneos da educacédo
empreendedora: novas préaticas pedagdgicas e novos papéis de alunos e docentes. 2020.

SHEMYHON, Natalya. RELEVANT KEY PROFESSIONAL SKILLS AND THE LEVEL OF THE
EDUCATION SEEKERS'AWARENESS IN THIS REGARD. Educatia Plus, v. 35, n. 1, p. 216-227,
2024.

STEEN, Marc; MANSCHOT, Menno; DE KONING, Nicole. Benefits of co-design in service design
projects. International journal of design, v. 5, n. 2, 2011.

TADEUSH, Olena et al. The Management of Innovation Processes in Higher Education Institutions
of Ukraine on the Way to the Formation and Development of the European Knowledge Market. Revista
Romdneasca pentru EducatieMultidimensionala, v. 15, n. 4, p. 132-158, 2023.

Multidisciplinary Research and Practice
IMPACTOS DE EVENTOS DE INOVACAO NO DESENVOLVIMENTO DE COMPETENCIAS EMPREENDEDORAS: UM ESTUDO
DE CASO DA CAMPUS PARTY BRASIL



\/

TORABI, Mostafa. Interdisciplinary Approaches in Business Studies: Applications and
Challenges. International Journal of Business and Management, v. 18, n. 5, p. 1-33, 2023.

WILLERDING, Inara Antunes Vieira; LAPOLLI, Edis Mafra; "Educagdo Empreendedora: O uso da
Criatividade na Formacdo do Profissional do Século XXI", p. 181-96. Educacdo fora da caixa:
tendéncias internacionais e perspectivas sobre a inova¢do na educagdo - Vol. 5. Sdo Paulo: Blucher,
2020.

ISBN: 9788580394269, DOI 10.5151/9788580394269-10.

Multidisciplinary Research and Practice
IMPACTOS DE EVENTOS DE INOVACAO NO DESENVOLVIMENTO DE COMPETENCIAS EMPREENDEDORAS: UM ESTUDO
DE CASO DA CAMPUS PARTY BRASIL



