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Ementa: 

Oficina de projetos em inovação e empreendedorismo pautada em desafios abertos e reais de 
comunicação, marca e mercado. Estímulo ao pensamento criativo e ao repertório divergente 
aplicados à formulação de problemas e à geração de soluções com viabilidade técnica, 
mercadológica e comunicacional. Metodologias ativas de aprendizagem em dinâmicas individuais 
e em equipes multidisciplinares. Temáticas e ferramentas: processos criativos e técnicas de 
ideação; inovação e design centrado no ser humano; empreendedorismo criativo; matriz CSD; 
instrumentos de coleta de dados e pesquisa de mercado; persona e mapa de empatia; insights de 
consumo; proposta de valor; storytelling e storyboard da solução; produto mínimo viável (MVP) e 
validação com usuários; canvas de modelo de negócios; apresentações de alto impacto (pitch). 



Objetivo Geral: 

Capacitar para a mobilização do pensamento criativo, com ferramentas de inovação e 
empreendedorismo no enfrentamento de desafios abertos e reais de comunicação, marca e 
mercado, desenvolvendo em equipe multidisciplinar uma solução original, testada com usuários e 
sustentada por viabilidade técnica, mercadológica e comunicacional. 

Objetivos Específicos: 

• Identificar e delimitar problemas/desafios reais a partir de metodologias ativas e de 
pesquisa com usuários; 

• Aplicar técnicas de criatividade e ideação para gerar e selecionar soluções em equipe 
multidisciplinar; 

• Construir e testar um MVP para validar a proposta de valor junto ao público; 

• Estruturar um modelo de negócios e defender as decisões do projeto em pitch de alto 
impacto. 

Conteúdo Programático: 

Unidade 1: Criatividade, imersão e descoberta 

Conceitos de criatividade, inovação e empreendedorismo. Design Centrado no Ser Humano. 
Formação de equipes e imersão no território/mercado. Processos divergente e convergente: 
geração, priorização e seleção de ideias. Matriz CSD, plano de pesquisa, instrumentos de coleta 
e trabalho de campo. Análise dos dados, persona e mapa de empatia. 

Unidade 2: Ideação, proposta de valor e validação 

Ideação da solução a partir dos insights. Storyboard e storytelling aplicados ao projeto. Canvas de 
proposta de valor: dores, ganhos e diferenciais. Apresentação intermediária, mentoria e feedback. 
Produto mínimo viável: planejamento, execução, teste com usuários e ajuste da proposta.  

Unidade 3: Modelo de negócios e pitch final 

Canvas de modelo de negócios. Receitas, custos e estimativas de mercado. Preparação e ensaio 
do pitch. Apresentação e defesa das decisões de projeto. Avaliação da jornada. 

Metodologia: 

A disciplina adota metodologias ativas de aprendizagem em dinâmicas individuais e em grupo, 
no formato de aprendizagem por desafios abertos e reais. As aulas combinam exposição de 
conteúdos básicos de referência, dinâmicas e oficinas em sala, orientação das entregas, 
feedback das tarefas apresentadas, mentorias e tempo para reunião das equipes.  

 

Critérios/Processo de avaliação da aprendizagem: 

Serão realizadas sete avaliações intermediárias, ao final das aulas de conteúdo específico e uma 
entrega final em formato de relatório (3 pontos). 

No final do período, os estudantes que tiverem a frequência mínima e não alcançarem média 
igual ou superior a 7 (sete) farão uma prova com todo o conteúdo da disciplina. 
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