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Resumo

A educacao empreendedora voltada para inovagao tem se consolidado como um eixo
estratégico no ensino superior ao promover o desenvolvimento de competéncias relacionadas
a criatividade, autonomia, resolucdo de problemas e capacidade de transformar ideias em
solugdes com valor econdmico e social. Nesse contexto, iniciativas pedagogicas baseadas em
metodologias ativas e aprendizagem experiencial t€m ganhado espaco nas universidades como
forma de aproximar a formagdo académica das demandas contemporaneas do mercado e da
sociedade. O presente trabalho tem como objetivo relatar e analisar a experiéncia de
implementa¢do da Liga de Inovacao da Universidade Norte do Parana (UNOPAR), localizada
em Londrina, Parang, iniciativa voltada ao desenvolvimento de competéncias empreendedoras
e a promocao da cultura de inovacdo entre estudantes de diferentes cursos de graduacdo. A
liga € aberta a participagdo voluntaria de estudantes e estruturada por meio de encontros
semanais presenciais, com duracdo aproximada de duas horas, organizados em uma trilha
formativa que articula contetidos teoricos e atividades praticas relacionadas a inovacao e ao
empreendedorismo. Do ponto de vista metodologico, trata-se de um relato de experiéncia com
abordagem qualitativa, fundamentado na observacdo das atividades desenvolvidas ao longo
dos encontros e na analise das interagdes, projetos e entregas realizadas pelos participantes.
Atualmente, cerca de 40 estudantes integram a liga e foram organizados em equipes
multidisciplinares, reunindo participantes de diferentes cursos, o que favorece a troca de
perspectivas e o aprendizado colaborativo entre areas distintas do conhecimento. As equipes
desenvolvem propostas de solugdo para problemas identificados na sociedade e aplicam
ferramentas de modelagem de negdcios, como Business Model Canvas e desenvolvimento de

MVP (Produto Minimo Viavel). Como parte do processo de validacao das ideias, cada equipe
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realizou pesquisa estruturada com no minimo 100 respondentes, utilizando formulario digital
para investigar de que maneira o problema abordado impacta a vida das pessoas e
compreender a relevancia da solugdo proposta. Os resultados preliminares indicam maior
engajamento estudantil em atividades de inovagdo, desenvolvimento de competéncias
relacionadas ao trabalho em equipe, lideranga, comunicagdo e gestao de projetos, além da
geracdo de propostas voltadas a demandas reais da comunidade. A organiza¢do em equipes
multidisciplinares ¢ a realizacdo de pesquisas com potenciais usuarios contribuiram para
ampliar a capacidade analitica dos estudantes na identificagdo e validacdo de problemas.
Observou-se ainda maior interesse dos participantes em eventos de inovagdo, maratonas
empreendedoras e programas de incubagdo de projetos vinculados ao hub de inovagdo da
universidade. Tais evidéncias sugerem que a articula¢do entre teoria e pratica, mediada por
metodologias ativas, contribui para o fortalecimento da cultura empreendedora no ambiente
universitario e para a formagao de profissionais mais preparados para lidar com desafios

complexos da sociedade contemporanea.

Palavras-chave: 1. Educacdo Empreendedora. 2. Inovacdo. 3. Metodologias Ativas. 4.

Competéncias Comportamentais. 5. Empreendedorismo Universitario.
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