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Resumo

Ao abordarmos o tema Empreendedorismo na (des) mistificagdo do imaginario social temos como
objetivo evidenciar a importdncia de uma educagdo para o empreendedorismo, desmistificando
conceitos arreigados no imaginario social repleto de mitos, crengas, simbolos, ideologias e outras ideias
que se relacionam com o modo de viver de uma coletividade. A sociedade da informagdo e do
conhecimento exige cada vez mais que todos os individuos apresentem competéncias ao nivel da
educacdo social, da literacia digital e da literacia da informagdo, mas exige igualmente que sejam
detentores de um espirito empreendedor. A atitude empreendedora ndo é apenas apandgio dos gestores
ou empresdrios, deverd ser também uma aptiddao dos trabalhadores e dos cidadaos em geral, quer
enveredem ou ndo pelo campo social. O empreendedorismo ndo pode apenas ser visto como uma
resposta ao problema do desemprego, a promocao do autoemprego ou da criagdo do préprio negécio ou
empresa. Ele deve assumir uma semantica mais abrangente, na medida em que deve ser um fator que
aproveite oportunidades que criem mudancga, que perspetivem um modelo de negdcio sustentdvel e
sustentado, que abra os espiritos a novas aprendizagens e a novos desafios, que gere ideias e concretize
os sonhos que permitam a realizacdo e o sucesso pessoal e profissional. E um tema que ao cruzar vérios
pontos de vista pretende avivar o debate, esgrimir pros e contras e, desde logo, ir ao encontro de uma
linguagem assente em dindmicas que permitam a construgdo de pontes que liguem o imagindrio a
realidade, tendo como pano de fundo a forma como cada um pensa, age e concebe o mundo nas suas
complexas relagdes culturais, sociais e ideoldgicas, traduzidas em relagdes de género, de classe, de etnia,
entre outras.
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Abstract

In approaching the topic in Entrepreneurship (un) mystification of social imaginary we aim to highlight the
importance of entrepreneurship education, demystifying concepts ingrained in the social imaginary full of
myths, beliefs, symbols, ideologies and other ideas that relate to the way to live in a social community.
The information and knowledge society increasingly requires that all individuals have skills in social
education, digital literacy and information literacy, but also required to be holders of an entrepreneurial
spirit. The entrepreneurial attitude is not just the prerogative of managers or entrepreneurs should also be
skills of workers and citizens in general, whether or not from turning the social field. Entrepreneurship can
not only be seen as a response to the problem of unemployment, the promotion of self-employment or
creating one's own business or company. He should take a more comprehensive semantic, in that it
should be a factor to seize opportunities to create change that perspective a model of sustainable and
sustained business to open minds to new learning and new challenges that generates ideas and
materialize the dreams that enable the achievement and personal and professional success. It is a theme
that when crossing multiple viewpoints aims to enliven the debate, fence pros and cons and, hence, to
meet in a language based on dynamics that allow the construction of bridges linking the imagination to
reality, having as a background how each thinks, acts and conceives the world in its complex cultural,
social and ideological relations, translated into relations of gender, class, ethnicity, among others.
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Introducao

Nos ultimos anos, o empreendedorismo tem vindo a assumir-se como uma alavanca imprescindivel
para dinamizar iniciativas capazes de mover a sociedade em que vivemos, movida pela informagdo
e pelo conhecimento e que exige individuos com competéncias tanto ao nivel da educagao social,

como da literacia digital e da literacia da informagao, como ao nivel do empreendedorismo.

A atitude empreendedora ndo é exigida apenas a gestores ou empresarios, deverd ser também uma
aptidao que qualquer trabalhador ou cidaddo deve possuir ou trabalhar com vista a incrementar a

sua capacidade para gerar valor.

Nesta perspetiva, assumimos o empreendedorismo ndo apenas como uma resposta ao problema do
desemprego, a promogao do autoemprego ou da criagdo do proprio negbcio ou empresa, mas sim
no ambito de uma semantica mais abrangente. Ou seja, aproveitando oportunidades que criem
mudancga, que perspetivem modelos de negbcio sustentaveis e sustentados, que alarguem os
horizontes a novas aprendizagens e a novos desafios, que gerem ideias e concretizem os sonhos e o

sucesso pessoal e profissional.

Por conseguinte, uma educagdo para o empreendedorismo assume particular importancia, no
sentido de desmistificar conceitos arreigados no imaginario social repleto de mitos, crencas,

simbolos, ideologias e outras ideias que se relacionam com o modo de viver de uma coletividade.

O empreendedorismo social € um tema que ao cruzar vérios pontos de vista pretende avivar o
debate, esgrimir pros e contras e, desde logo, ir ao encontro de uma linguagem assente em
dindmicas que permitam a construgdo de pontes que liguem o imagindrio a realidade, tendo como
pano de fundo a forma como cada um pensa, age e concebe o mundo nas suas complexas relagdes

culturais, sociais e ideoldgicas, traduzidas em relagdes de género, de classe, de etnia, entre outras.

Em primeira instdncia e com vista a desmistificar a nogdo de empreendedor, em geral, e de
empreendedor social, em particular, serdo identificados os principais mitos e tendéncias. De
seguida, apresentaremos alguns dos processos, técnicas e ferramentas destinadas a suportar ou
facilitar o processo de geracao e de apresentacao de ideias, evidenciando, segundo Trickey (2008) o
processo criativo Walt Disney. Culminamos instigando os leitores para a necessidade de adquirir
uma atitude empreendedora face ao contexto da sociedade em que vivemos, salientando a sua
importancia em qualquer momento e sobretudo em momentos de crise, tal como sdo vividos

atualmente.

Desmistificando o empreendedor social

O termo empreendedorismo ndo é um conceito novo. Contudo, face aos requisitos da sociedade
atual, nesta dltima década, ganhou particular importancia em todos os espetros sociais e dreas do

conhecimento.
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Toffler (1999) no inicio da década de oitenta apresentou uma visdo de evolugdo da sociedade em

trés ondas ou vagas de mudanga, como ¢ visivel na figura 1.

1°VAGA

Sociedade Agricola
(familias multigeracionais)
HOMEM - TERRA

2°VAGA

Sociedade Industrial
(familias pequenas e massificagao)
Maquina, Ouro (Papel, Acgoes)

3°VAGA

Sociedade Pds-Industrial
(familiasumais pequenas)
TIC - INFORMAGCAO - CONHECIMENTO

isto &

¥

SOCIEDADE DA INFORMACAO E DO CONHECIMENTO ]

Figura 1. Evolugao da sociedade segundo Toffler

A primeira vaga de mudanca, cujo inicio remonta ha cerca de 10.000 anos, ficou conhecida por
revolugdo agricola e caracterizou-se por familias multigeracionais e pela forca do Homem. Ou seja,
o poder estava na posse de terras e da forca de trabalho (escravos) que as permitia cultivar. Contudo,
o nivel de produtividade dificilmente poderia ser maximizado ja que se esgotava no resultado do

que ja tinha sido cultivado.

Fruto da revolucdo industrial, a civilizagdo passou a estar centrada na maquina e na energia que a
permitia alimentar. Surgiram fabricas com linhas de montagem de produtos e com elas a
massificacdo da producdo. As familias migraram gradualmente dos campos para as cidades.
Estavamos perante a segunda vaga, ja que o incremento da produtividade estava intimamente ligado

a posse de capital (ouro, dinheiro, acoes).

Mas, tal como é referido no Livro Verde para a Sociedade da Informacgao, a evolugdo da sociedade
dos finais do século passado ndo era motivada pela energia nem pela for¢a, mas sim pelo dominio
da informacdo. Estivamos perante uma sociedade pods-industrial, que mais ndo era do que uma
Sociedade da Informagdo e do Conhecimento, caracterizada pela exigéncia crescente de
informagdo e de conhecimento com vista a lidar com as mudancgas continuas e rapidas que
ocorriam a nivel social, econémico e tecnolégico, fruto da globalizacdo e do crescente incremento
da complexidade, da competitividade e da massificacdo das tecnologias de informagdo e da

comunicacdo, a precos cada vez mais acessiveis.

Esta terceira vaga exige profissionais com competéncias ao nivel da literacia digital, para facilitar a
recolha, tratamento, armazenamento e distribuicdo da informacgdo. Através de tecnologias e

informagdo e comunicagdo e com competéncias ao nivel da literacia da informagao define-se o
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problema, na medida em que se identificam os diferentes tipos de informagdo a recolher,
selecionam-se as fontes de informagdo, analisam-se e aplicam-se os contetdos recolhidos de forma
critica e ética, visando a apresentacdo de novos resultados. Mas esta vaga exige também
profissionais com capacidade e espirito empreendedor. Um empreendedor pode ser visto como
aquele que analisa 0 meio ambiente de uma organizagdo com vista a identificar oportunidades que
lhe permita sonhar e projetar ideias ou planos de negécio para um determinado nicho de mercado,

com indicadores suficientemente fortes para gerar beneficios.

Tal como se pode depreender do discurso de Gongalves (2012) podemos afirmar que um
empreendedor corresponde a 50% de motivagdo e 50% de formacdo. A fim de compreender esta

afirmagao, apresentamos os principais mitos e tendéncias que convém esclarecer.

No imaginario social existe a ideia de que ser empreendedor é uma capacidade inata. Na realidade,
quando muito, as caracteristicas conotadas com um empreendedor como a criatividade, o
dinamismo e a pro-atividade podem parcialmente ser consideradas como inatas, mas tdo ou mais
importantes sdo as competéncias adquiridas pelo individuo ao longo dos anos, tais como o know

how, a experiéncia e a carteira de contactos.

E também frequente ouvir argumentos que justificam que ser empreendedor depende da regido. Um
empreendedor deteta oportunidades, ultrapassa os constrangimentos, capta as sinergias locais que
constituem uma mais-valia ndo s6 para o seu desenvolvimento pessoal como para o

desenvolvimento da regido.

E urgente desmistificar que os negécios e ser empreendedor é s6 para homens, pois conhecem-se
diversos exemplos de sucesso de mulheres no mundo empresarial e cada vez mais, na atualidade,

existem diversas linhas de acdo que permitem potenciar o empreendedorismo feminino.

Um bom empreendedor aceita riscos e aposta forte. Mas, isso ndo faz dele um jogador, mas sim um
estratega responsavel que corre riscos calculados, pelo que o mito de que ser empreendedor é ser
jogador ndo corresponde a realidade. Se se pensa que ser empreendedor é ser um sabichao, diremos
que um empreendedor ndo sabe tudo e, por isso mesmo, procura formagao adequada ao seu ramo

empreendedor, de forma continua e ao longo de toda a sua vida.

Ser empreendedor é ser magico. Nao, ndo é ser magico, pois sem muito dinheiro é possivel criar um
negécio ou uma empresa social. O empreendedor tem de ter dinheiro e todos sabemos que ter
dinheiro é, obviamente, bom e facilitador da criacdo do negécio, mas nio é tudo. Ou seja, o
dinheiro ndo garante o sucesso de um negécio. O empreendedor tem de ter dinheiro e é verdade
qualquer empreendedor se move por dinheiro, mas ndo significa que o objetivo seja sempre o lucro,
também pode ser o bem-estar social, na medida em que procura satisfazer as necessidades dos
clientes e melhorar a vida das pessoas criando ou melhorando produtos e servicos. Ha que detetar
uma boa oportunidade, gerar uma boa ideia de negécio e saber apresenta-la e, entdo, o dinheiro

aparecera de investidores que acreditem na sua ideia.
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Ser empreendedor € detestar chefes e ser um lobo solitario. Pode parecer que os empreendedores
fazem tudo, mas se relembrarmos expressoes populares como "Mais vale s6 que mal
acompanhado"”, "A unido faz a forga", percebemos que um empreendedor é aquele que reconhece
que sozinho nio vai longe. E necessario um trabalho em rede (network), é necessario escolher os
elementos da sua equipa, é necessario delegar responsabilidades e apostar no espirito de trabalho

em equipa, desenvolvendo um trabalho colaborativo.

Ser empreendedor significa trabalhar muito e pagar com satlde e stresse. Liderar uma equipa e gerir

um negdcio pode ser stressante, mas a satisfagao pessoal e profissional acabard por compensar.

Um dos mitos enraizado na sociedade é que um empreendedor nunca falha, mas um empreendedor
pode tentar e falhar. Contudo, como empreendedor ndo deve desistir e deve voltar a tentar e talvez
volte a falhar, mas certamente que aprende com os erros e falharda menos. Todos podemos ser
empreendedores, desde que obremos com vista a adquirir competéncias e caracteristicas
fundamentais como determinagdo, pro-atividade, habilidade, flexibilidade, criatividade,
responsabilidade, capacidade de lideranga, otimismo, versatilidade, autoconfianga, capacidade de
correr riscos calculados, capacidade de iniciativa, capacidade para tomar decisdes, capacidade de
interagir com terceiros, disposicdo para aprender e para aceitar sugestdes ou criticas e ainda espirito

positivo em relagdo a mudanga.

Em suma, podemos afirmar que empreendedor é aquele que aproveita as oportunidades para criar
as mudancas e s6 assim serd possivel concretizar os objetivos da Agenda de Lisboa (2000), da

Agenda de Gothenburg (2001) ou, mais recentemente, a Estratégia 2020.

E como se pode ser empreendedor? Pode ser-se um empreendedor do negécio, na medida que cria
start-ups e as mantém. Pode ser-se um empreendedor corporativo, um intraempreendedor, ou seja
aquele que é empreendedor no seio do negécio de outrem. Mas um empreendedor social é aquele
que é capaz de maximizar retornos sociais em vez de maximizar o lucro; aquele que tem novas
ideias para problemas antigos e que consegue criar aliangas para minimizar a pobreza, a
marginalizagdo, a exclusdo social, construindo pontes socioeducativas que permitam a inclusdo dos

mais desfavorecidos.

As ideias-chave para se conseguir ser empreendedor passam por possuir ou desenvolver
capacidades que lhe permitam criar uma rede, trabalhar em equipa e construir parcerias, que lhe
permitam assumir os riscos com responsabilidade, que lhe permitam combater os medos e manter-
se atento e forte evitando desistir perante os primeiros obstaculos, que lhe permitam vender, mesmo

que o lucro seja social, que lhe permitam manter-se motivado, informado e em formagao continua.

Por conseguinte, reconhece-se que as competéncias ao nivel do empreendedorismo sdo
fundamentais nas criangas e jovens de hoje, adultos de amanha. De acordo com o relatério de
avaliacdo externa do Projeto Nacional de Educacao para o Empreendedorismo (PNEE), do Centro de
Investigacdo e Estudos em Sociologia do Instituto Universitario de Lisboa (CIES, 2011), da-se

particular importancia a introducao da necessidade de os alunos do 4°, 6°, 9° e 12° de escolaridade,

57



imagonautas 6 (2015)

bem como do dltimo ano de escolaridade dos cursos profissionais, produzirem um projeto final

aplicado e enquadrado no ambito do empreendedorismo.

Mas, no imaginario social coloca-se sempre a questdo: Sera que podemos e vamos mudar o mundo,
com as nossas ideias? Nao sabemos. Talvez! Mas ndo podemos ficar por suposi¢des. Temos de ser
assertivos, empenhados, motivados e acima de tudo acreditar e querer que as nossas ideias possam
e devam dar frutos. Com ideias, principalmente ideias nas areas que cada um de nds gosta, nas
areas em que temos ou podemos adquirir formagdo e/ou competéncias, nas dreas que nos
apaixonam e que nos permitem sonhar com um negocio que nos possa trazer beneficios individuais
e ou a nivel da comunidade em que nos inserimos. Existem, atualmente, bases de ideias e relatos de
experiéncias aos quais temos acesso que contribuem, certamente, para despoletar novos sonhos e
novas ideias. O TEDx (TED, s.d.) é um exemplo disso mesmo ao divulgar ideias e modelos de

negécio em diversas areas.

Mas, ndo podemos ficar apenas pelo sonho e devemos lembrar-nos que em tempos de crise, é o
momento ideal para criar novos produtos, servigos ou projetos, gerando ideias diferentes, criativas e,
sobretudo, sustentaveis. Jogando com as palavras fica a ideia fundamental, pois basta retirar o "s" da

palavra crise e entdo teremos a palavra crie.

Com o intuito de facilitar o processo de geracdo de ideias, devemos considerar as principais
megatendéncias que Watson (2010) identifica como globalizagdo, urbanizacdo, digitalizacao,
ansiedade, individualismo, envelhecimento e longevidade, sustentabilidade; mudangas ambientais,

regido para viver/regido para trabalhar, entre outras.

Algumas das megatendéncias, principalmente envelhecimento e longevidade, apontam, claramente,
para uma possibilidade crescente de negécios, produtos, servigos ou projetos na area da educacio

social.

Geracao de ideias - Processo Walt Disney

Genericamente, o processo de geragdo de ideias pode ocorrer sempre que resolvemos problemas,
copiamos, falamos ou escutamos, combinamos ou encontramos alternativas, fazemos algo melhor,
reciclamos, refletimos em grupo, elaboramos listagens sobre possiveis solugdes, viajamos com a

mente aberta para encontrar novas ideias, formulamos frases comecgadas por "se", sonhamos

acordados, etc.

Neste contexto, segundo Trickey (2008) parece-nos que a estratégia criativa Walt Disney se
enquadra perfeitamente como um instrumento para suportar a geracao de ideias segundo trés pontos
de vista diferentes, correspondentes a trés salas, evidenciando em cada uma dessas salas uma

abordagem diferente, mas complementar, ou seja um Disney diferente. Assim:

Na sala 1, temos o Sonhador que acredita que tudo é possivel, pelo que este Disney é fundamental

para iniciar o processo a fim de formar novas ideias. Nesta sala é onde os sonhos sdo sonhados,
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onde as ideias aparecem sem restricbes, nem limites. Corresponde a crianga que existe dentro de
cada um de nés, aquela que vé as oportunidades e ignora eventuais problemas, aquela para a qual
nenhuma ideia é uma ma ideia. Ou seja, é aquela crianca que pensa "fora da caixa". O

brainstorming é uma das ferramentas mais usadas nesta sala.

Na sala 2, temos o Realista ou Designer que pensa melhor sobre os sonhos da sala 1, pelo que este
Disney é necessario com vista a transformar as ideias em coisas concretas. Nesta sala é onde
assumimos o papel do criador inovador que existe dentro de nés; onde analisamos ideias com a
atitude de que é "possivel"; onde nos centramos na concegdo, desenho ou projeto das coisas. Ou
seja, é a sala onde perguntamos "Como posso tornar uma ideia possivel?" Mapas de ideias, mapas
mentais sdo ferramentas que podem inserir-se nesta sala. No ambito da Walt Disney, o storyboard,
enquanto uma espécie de roteiro visual, no qual se apresenta uma sequéncia de desenhos, como

uma histéria em quadrinhos, serve de guia para a animagao.

Na sala 3, temos o Critico ou Minucioso que é necessario como um estimulo para analisar ou apurar
cada vez mais, ou seja, € como um filtro de ideias e projetos, que embora sonhados, desenhados ou
projetados, podem nao ser vidveis ou exequiveis. Nesta sala assumimos o papel do analista e
solucionador, acreditando que todas as ideias tém de ser avaliadas sistematicamente e analisadas
logicamente. Ou seja, € a sala onde consideramos potenciais problemas e possiveis solu¢des para os
mesmos. O projeto de ideia pode ndo sobreviver na sala 3, sendo abandonada, ou o siléncio da sala

3 pode ser um indicador de que a ideia estard pronta para a produgao.

Em suma, no campo social, tal como em qualquer outro campo, gerar ideias é um processo que tem
tanto de abstrato como de operacional. Uma ideia deve ser sonhada de forma a evitar que morra a
nascenga. De seguida, deve passar-se para o papel, ou seja, deve ser desenhada ou projetada.

Finalmente deve ser analisada minuciosamente de modo a calcular o risco da sua implementagao.

Processo de geracao e apresentacao de ideias

Com vista a auxiliar as trés salas Disney, podemos utilizar diversas ferramentas ou instrumentos.
Assim, podemos utilizar, na sala 1, o brainstorming, ja referido anteriormente, em que os
participantes sugerem o maior nimero de ideias originais e estimulam as ideias dos outros, ou o
SCAMPER: Substituir uma ideia por outra, Combinar uma ideia com outra, Adaptar um ideia,
Modificar, maximizando ou minimizando a ideia, Pér outras utilizagdes nas ideias lancadas,

Eliminar, caso a ideia ndo seja projetavel e, finalmente, Reverter o sentido da ideia.

Na sala 2, como mostra a figura 2, podemos utilizar mapas mentais e mapas de conceitos ou mapas
de topicos como representagbes mentais da realidade, isto €, representagbes das estruturas
cognitivas que cada individuo gerou da realidade. Existem diversas ferramentas informdticas para
suportar e tornar este processo graficamente mais apelativo como InteliMap, FreeMind e MindMan
Personal ou CmapTools, Compendium e Visual Understanding Environment, ndo esquecendo o

Microsoft Visio e ferramentas online, como mind42.
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Figura 2 - Mapas mentais e mapas de conceitos ou mapas de tépicos

Na sala 3, partindo do modelo The business Model Canvas de Osterwalder e Pigneur (2009),

podemos perspetivar o modelo de negdcio, como mostra a figura 3, identificando segmentos de

clientes, proposi¢des de valor para esses clientes, canais de distribuicdo de entrega de produtos ou

servicos a esses clientes, formas adotadas para estabelecer relacionamento com os clientes ao nivel

do produto, preco e promocgdo, fontes de receita que derivam dessa relagdo comercial, recursos-

chave necessarios, atividades-chave cruciais, parceiros-chave para estabelecer parcerias e estrutura

de custos que esta componente implica. Existem algumas ferramentas informaticas, mesmo online,

para facilitar e automatizar este processo, nomeadamente bmfiddle.com.

8.KP 7KA i |2ve . |8CR ~  |1cs 0
Parceiros Atividades \i.. Proposicdes de |-, Relacionamento _4‘ Segmentos de Li_
Chave Chave Valor ® | com Clientes Clientes :
6.KR 3.CH
Recursos Canais
Chave
9.c$ 5.R$
Estrutura de Custos Fontes de Receitas

Figura 3 - The business Model Canvas de Alexander Osterwalder (2009)

Fruto dos resultados deste modelo, estamos preparados para desenhar e redigir o plano de negécio

que deverd abordar, de acordo com o guia prético do Instituto de Apoio as Pequenas e Médias

Empresas Industriais (IAPMEI) "Como elaborar um plano de negécios", nove passos considerados
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fundamentais. Definido o empreendedor (empresario/mercado/ideia), passa-se a ideia (criatividade/
propriedade), ao contexto (tipo de empresa a criar). Faz-se um primeiro balango (vantagens
competitivas) e analisa-se a envolvente externa, através de uma Andlise PESTL/Analise SWOT/5
forcas de Porter. E importante a politica comercial, ou seja o marketing mix, os meios,
nomeadamente os capitais préprios e os capitais alheios, a contabilidade e finangas, como a figura
do Técnico Oficial de Contas (TOC e documentos), aspetos e formalidades legais (sociedades

comerciais) e, entre outros aspetos, a retoma e franchising.

Consideracoes finais

O discurso do empreendedorismo pode ser algo novo, mas o fenémeno nao o é. Empreendedores
sempre existiram, com maior ou menor sucesso, visando apenas o lucro individual ou
empreendendo a nivel social e de forma mais ou menos sustentavel. A mensagem final traduz-se na
forma como a sociedade atual encara o empreendedorismo e os empreendedores, desmontando
ideias preconcebidas e colocando-as ao servico de cada individuo ou da comunidade.
Empreendedores precisam-se. Urge sonhar, projetar e analisar a viabilidade de negécios nas
diferentes areas sociais. Fica o repto para que cada um possa desenvolver o seu negécio, tendo
como referéncia os seus sonhos, as suas necessidades e as necessidades do mercado, ou caso
contrdrio, fica também o repto para que na impossibilidade de criar a sua propria empresa seja
empreendedor no negécio de outrem. Veja oportunidades onde outros veem problemas, crie e
implante ideias para a sua regido, procure solugées sustentadas e sustentaveis, identifique e replique
modelos de sucesso de empreendedorismo, que possam contribuir para o seu crescimento

profissional e pessoal, dinamizando os recursos endégenos da sua regido.
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