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on_board

com duracao de 4 horas baseadas
na aplicacao de jogos de tabuleiro moder-
NOS para criar uma experiéncia criativa,
ludica e relevante para aprendizagem de
conceitos de empreendedorismo, gestao e
o desenvolvimento de competéncias.

Oficina 1: Plano de vida e propdsito
CV — Curriculum Vitae

Oficina 2: Processo decisorio e gestao de
recursos- Rock'n Roll Manager

Oficina 3: Trabalho em equipe e lideranca-
Pandemic




prototipe

de prototipagem com duragao
de 4 horas no estilo hands on (pensar

com as maos) a partir do uso de pecgas
de LEGO ou recursos similares para
construir novos produtos, servigoes,
formas de relacionamento, estratégias
de canais de venda, etc.

Oficina 1: Proposta de Valor e Jornada do Cliente
Oficina 2: Canais de elacionamento

Oficina 3: Execucgao e Estratégia

curso
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com para tratar de temas

transversais (MKT digital, design juridi-
co, vendas) setoriais (economia criativa,
alimentacao, saude e bem-estar) e his-
térias de empreendedores (meus erros e
o que aprendi com eles). Com objetivo
de compartilhar experiéncias e conheci-
mento de maneira dinamica e interativa.

curso
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_BootcclmP

Curso destinado a quem busca comecar
ou redesenhar o modelo de negdcio da
empresa para crescer no mercado e ao
mesmo tempo desenvolver uma postura
mais empreendedora. E uma capacitacao
que utiliza ferramentas e técnicas para
auxiliar na criagao de novos projetos,
produtos, servicos e negocios.

Modulo 1: Mindset Empreendedor

Modulo 2: Cliente e Mercado

Modulo 3: Problema e Solugao

Modulo 4: Prototipagem e Minimo Produto Viavel
Modulo 5: Canais, Vendas e Modelos Financeiros

Modulo 6: Lean Canvas, Storytelling e Pitch

curso
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Mindset

Workshop voltada para apresentar uma nova
forma de enxergar o empreendedorismo, como
Iniciar projetos baseados em propédsito e o
modelo Effectuation como alternativa aos
métodos convencionais de empreender.

Resultado esperado

Desenvolver as seguintes competéncias e
habilidades:

Entender os conceitos de mindset, proposito,
effectuation

Integrar-se aos demais participantes e pre-
dispor-se a compartilhar ideias, fornecer e
receber feedback sobre seus projetos.
Exercitar de maneira simulada o processo de
criacao e apresentacao de prototipos.

. r
@ 4h por oficina () curso :
222 presencial
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Design Sprint

INEIT™ criadopela Google, o Design Sprint é

um framework de 5 etapas que ajuda a
responder as questoes criticas de um ne-
gocio através de uma metodologia agil de
prototipagao e teste com usuarios. A
expectativa é que cada participantes consi-
ga absorver o conteudo de cada uma das
etapas, assim como ter a oportunidade de
aplicar os conceitos na resolugao de um

Conteudo
» Compreensao dos problemas, necessi-
dades e motivagoes de usuarios reais;

p Compreensao de como as pessoas
avaliam e adotam produtos/servicos;

P Compreensao de como as pessoas
entendem a proposta de valor de seu
produto/servigo;

P Compreensao das melhores formas de
comunicar/explicar o seu produto/servi-

¢o,

P Compreensao de como as pessoas des-
cobrem como usar seu produto/servico;

p Compreensao de como interagir e pro-
mover melhorias ao seu produto/servi-

co.

curso
ee presencial
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Hackathon

FEELG[e]g) € um evento que reune pessoas
empreendedoras para uma maratona de

programacao e desenvolvimento de solu-
¢ao, prototipagem e colaboracao.

Além da experiéncia de troca de ideias e
networking, os participantes podem
também concorrer a prémios e terem seus
projetos desenvolvidos.

A duragao de um hackathon varia de
acordo com o foco, objetivo, proposto
pelos realizadores, pode ser de um dia a
uma semana.

E curso
222 presencial
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