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Resumo

Este estudo tem como objetivo caracterizar os jogos, enquanto estratégia de ensino com foco
no desenvolvimento de competéncias empreendedoras. E uma pesquisa com abordagem
qualitativa e quantitativa, desenvolvida por meio da realizagao de oficinas de jogos com alunos
do Instituto Federal de Santa Catarina, Campus Garopaba. Observou-se que 0s jogos sdo
estratégias de ensino que permitem a espontaneidade, a imaginacao, a criatividade, o raciocinio
e o trabalho de elementos importantes para a formacdo empreendedora. A pesquisa também
demonstrou que a aplicacdo do Ciclo de Aprendizagem Vivencial é uma ferramenta importante
que ajuda na assimilacédo do conhecimento pelos alunos, fazendo uma interconexao entre o jogo
e a aprendizagem.
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Abstract

This study aims to characterize games, as a teaching strategy with a focus on the development
of entrepreneurial skills. It is a research with a qualitative and quantitative approach, developed
through games workshops with students from the Federal Institute of Santa Catarina, Campus
Garopaba. It was observed that games are teaching strategies that allow spontaneity,
imagination, creativity, reasoning and the work of important elements for entrepreneurial
training. The research also demonstrated that the application of the Experiential Learning Cycle
is an important tool that helps in the assimilation of knowledge by the students, making an
interconnection between the game and the learning.
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1. INTRODUGCAO

Amplamente discutidos na atualidade, o empreendedor e a sua pratica, pelo
empreendedorismo, sdo assuntos que vao muito além das discussées do campo econémico. O
estudo do empreendedorismo apresenta varias nuances, que vdo desde as abordagens mais
instrumentais, que o percebem como gerador de inovacdo e de agregacdo de valores para a
sociedade, até aqueles que o entendem como um aspecto comportamental ndo limitado
necessariamente a figura do ‘ser empresario’, mas uma caracteristica desejavel a qualquer
profissional.

Seja por uma questdo de carreira profissional e de aproveitamento de oportunidades
percebidas no mercado ou por razdes de subsisténcia, atrelada muitas vezes a falta de postos de
trabalho e demais dificuldades socioecondmicas conjunturais, pode-se afirmar que o Brasil é
um pais de empreendedores. Dados do Global Entrepreneurship Monitor (GEM), um dos
maiores estudos continuos sobre a dindmica empreendedora mundial, apontam o pais como um
dos mais empreendedores do mundo (MACEDO et al, 2014). Isto traz consigo grandes desafios
e, entre estes, aqueles relacionados a formagao empreendedora.

Embora muitos aspectos da pratica do empreendedor, como a capacidade de assumir
riscos, ser persistente e comprometido, estejam atrelados aos tragos de personalidade e aos
aspectos comportamentais, 0s autores concordam com a afirmativa de que é possivel atuar na
formacao e desenvolvimento de empreendedores. A questdo de que o empreendedorismo € algo
inato, que ja nasce com a pessoa e esta relacionada a carga genética, ja esta superada. E neste
ponto que artigo insere em tela dois assuntos: o desenvolvimento de competéncias
empreendedoras e a utilizacdo de jogos como instrumentos pedagdgicos, que podem ser
utilizados como aliados a formacéo empreendedora.

A competéncia é um termo que pode ser aplicada em varios ambitos, seja no campo
pessoal — como competéncia do individuo, organizacional (core competence) e dos sistemas
educacionais (FLEURY; FLEURY, 2001). No ambito do empreendedorismo as competéncias
séo tratadas enquanto um conjunto de conhecimentos, habilidades e atitudes que permitem a
um individuo imprimir sua visdo, estratégias e acdes na criacdo de valores tangiveis ou
intangiveis a sociedade (ANTONELLO, 2005).

No que concerne aos jogos, Gramigna (2007) discorre que seus aspectos lidicos sdo
importantes instrumentos de aprendizagem, pois podem permitir o intuir, 0 conviver, a
espontaneidade, a reflexdo, a prontiddo, a agilidade, o comportamento genuino, fatores
importantes para uma formacdo profissional e para uma educacdo voltada ao
empreendedorismo.

Os Institutos Federais de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia, instituicdo de atuacdo
centenaria e com mais de 640 campi em todo o Brasil, apresentam na sua lei de criagdo, em
2008, como um dos objetivos “o estimulo e apoio a processos educativos que levem a geracéo
de trabalho e renda e & emancipacdo do cidaddo na perspectiva do desenvolvimento
socioeconomico local e regional (BRASIL, 2008, p. 1)”. Assim, os Institutos Federais tem por
meio da educacdo a incumbéncia de exercer um papel transformador e emancipatério, que
prepara novas geracOes para as atividades produtivas e também aqueles que ndo tiveram
oportunidades educacionais no tempo certo para dominar o exercicio profissional responsavel,
critico e reflexivo.
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Frente ao papel educativo do IF’s no empreendedorismo e o desafio dos docentes de
proporcionarem aos seus estudantes um ambiente de estudo adequado a dinamicidade exigida
atualmente, e que fuja dos tradicionais sistemas bancérios de transmissdo de conhecimentos,
questiona-se sobre os tipos de praticas pedagogicas que podem estimular o desenvolvimento de
competéncias empreendedoras nos estudantes. Tal problematica de pesquisa trouxe o seguinte
questionamento: “como os jogos podem ser aplicados como estratégias de ensino voltadas
ao desenvolvimento de competéncias empreendedoras nos discentes?”

O estudo de abordagem qualitativa e quantitativa foi realizado no Instituto Federal de
Educacédo de Santa Catarina, Campus Garopaba, com os estudantes das Unidades Curriculares
de Empreendedorismo e Plano de Negocios. Foram testados quatro jogos, sendo trés deles
compostos por artefatos de madeira e um jogo de empresa de tabuleiro.

Para atingir o objetivo proposto no artigo, este trabalho esta estruturado em cinco
secdes, incluindo esta introducédo. Inicialmente, na revisdo de literatura, serdo apresentados
conceitos sobre educacdo empreendedora, jogos e competéncias empreendedoras. A terceira
secdo descreve os procedimentos metodoldgicos. A quarta secdo é dedicada a apresentar 0s
resultados obtidos com a aplicacdo dos jogos. A pesquisa se encerra com observacfes da
pesquisadora sobre a experiéncia da aplicacdo dos jogos em sala de aula.

2. REVISAO DA LITERATURA

2.1 O Empreendedorismo e a Educa¢édo Empreendedora

O empreendedorismo tem sido um tema de discussdo recorrente na literatura
académica, nos ambientes escolares, nos 6rgaos de fomento e no contexto da sociedade de
maneira geral. No ambito do ensino € comum encontrar a presen¢a do assunto em cursos de
graduacdo e de nivel técnico, seja na forma de unidade curricular especifica ou nas abordagens
transversais interdisciplinares.

Definir empreendedorismo e 0 empreendedor ndo sdo tarefas simples, porém entender
suas varias nuances é importante, especialmente, porque sdo essas concep¢des que dardo base
para 0s processos de ensino e estratégias de aprendizagem. Em um estudo a respeito do
empreendedorismo, Stevenson e Jarillo (1990) perceberam a existéncia de trés correntes de
estudos ou escolas: a primeira aparece mais interessada nos resultados e impactos econdomicos
da acdo empreendedora, ou seja, o seu viés econdmico, geralmente associada aos economistas
Shumpeter, Kirzner e Casson. Na segunda, esta a abordagem psicoldgica ou socioldgica, em
que se encontram os estudos mais voltados ao proprio individuo. Suas caracteristicas, valores e
motivacdes sdo os objetos de analise. Nesse escopo tem-se os trabalhos de McClelland (1961)
e Collins e Moore (1964), no inicio dos anos 60 (STEVENSON; JARILLO, 1990). E, na
terceira, a €énfase € sobre como acontece a pratica do empreendedor, ou seja, o enfoque sao nos
processos, naquilo que os empreendedores fazem.

As conclusdes dos estudos Stevenson e Jarillo (1990) apontam que seria recomendavel
que o ensino do empreendedorismo enfatizassem as trés esferas, pois as mesmas sao
interdependentes e reforcam uma a outra. As implicagdes para o ensino vao muito além do
campo do empreendedorismo e da gestio organizacional. E um processo para o qual as
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habilidades sdao altamente relevantes ¢ muitas dessas ensinaveis (STEVENSON; JARILLO,
1999).

Filion (1999), ao comparar o trabalho dos empreendedores e gerentes, afirma que os
processos educacionais de formacao de gerentes estdo mais centrados no know-how, ou seja,
no fazer e aplicar em estruturas ja existentes e concebidas. O autor ainda complementa que,
embora em muitos programas educacionais de formacao empreendedora o ensino esteja
associado ao know-how, estes deveriam estar também voltadas ao autoconhecimento, pois suas
atividades ensejam intuicdo, criatividade, formacao de estruturas de trabalho, flexibilidade,
autoconfianga e perseveranca (FILION, 1999).

Os autores Guerra e Grazziontin (2008, p. 89) atribuem ao empreendedor um papel
transformador na sociedade “o empreendedor ¢ sempre sujeito do processo, cabe a ele o papel
de agente transformador de uma sociedade repleta de contradi¢des e injustigas para que se criem
novos mecanismos de justica social, bem como novas alternativas para o desenvolvimento
econdmico.”

Liberato (2007, p. 1) aborda o empreendedorismo como um:

comportamento que favorece a interferéncia criativa e realizadora no
meio, em busca de um crescimento pessoal e coletivo, através do
desenvolvimento da capacidade intelectual para investigar e solucionar
problemas, tomar decisdes, ter iniciativa e orientacdo inovadora,
competéncias essas, cada vez mais exigidas na formagdo profissional e
valorizadas no mundo do trabalho.

No campo da educagdo, uma pergunta ja debatida por muitos autores ¢ a respeito da
da possibilidade de aprender a empreender. Por um tempo discutiu-se duas suposicdes: a
primeira de que o empreendedorismo € algo inato e, a outra, de que € possivel formar
empreendedores. Stevenson e Jarillo (1999) e Dolabela (2008) advogam que ¢ possivel
aprender a empreender. Para estes autores ha o entendimento de que € uma disciplina que pode
ser ensinada e entendida por qualquer pessoa. O sucesso do empreendedor ocorre em razao de
um conjunto de uma série de fatores internos, externos, do perfil pessoal e a sua resiliéncia
perante aos fatos contextuais do dia a dia (DOLABELA, 2008).

Uma mente empreendedora exige criatividade, o que depende, antes de tudo, de uma
educacao que liberte (GUERRA; GRAZZIOTIN, 2008). Se ¢ possivel formar empreendedores,
a escola, enquanto agente ativo de formagdo de novos saberes, pode se configurar um dos
principais pontos de partida para o aluno desenvolver seu perfil empreendedor.

Os alunos podem encontrar na educacdo empreendedora uma forma de enfrentar as
desigualdades do mundo contemporaneo (GUERRA; GRAZZIOTIN, 2008), por meio da
criacdo de novos meios de distribui¢dao de renda, de projetos voltados a inovagdo social — por
meio do chamado empreendedorismo social ou até mesmo formatos organizacionais capazes
de responder a nova dinamica social, como formacao de redes de empresas e de cooperagao.
Nesta concepc¢ao, o ensino do empreendedorismo transcende a perspectiva de areas funcionais
de um negocio ou abertura de um novo empreendimento e leva a um exame mais abrangente
tanto do empreendedor que cria e transforma organizagdes, quanto da propria sociedade
(LOPES, 2008).
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2.2 As Competéncias Empreendedoras

De maneira simples, quando se pensa em uma pessoa competente, logo vem a mente
a imagem de alguém que faz algo bem feito, que ¢ bom naquilo que faz. Ao tecer esta analogia,
a competéncia surge relacionada a um desempenho elevado de uma pessoa ao realizar
determinada tarefa, ou seja, estd associado a um estoque de recursos pessoais (FLEURY;
FLEURY, 2001) que se consolidardo com a agao pratica. O termo, competéncia, também remete
a sigla CHA, designando-a como um conjunto de comportamento, habilidades e atitudes.
No campo da educagdo, entende-se por competéncia uma estratégia educacional que
tem como foco a aprendizagem. Nesse escopo a competéncia € percebida como a
“(...) a capacidade de mobilizar, articular e colocar em agdo
conhecimentos, habilidades, atitudes e valores necessarios para o
desempenho eficiente e eficaz de atividades requeridas pela natureza do
trabalho e pelo desenvolvimento tecnoldgico” (BRASIL, 2002, p. 43).

Denota-se nesse conceito que a competéncia somente se torna tal quando ¢ colocada
na pratica do seu trabalho, pois é na contextualizacdo real que o individuo mobilizard sua
inteligéncia.

Zampier, Takahashi e Fernandes (2012), ao estudarem a competéncia no ambito do
empreendedorismo, relatam que, a apropriacao do conceito neste campo, ainda carece, tanto no
Brasil quanto no exterior, de maior rigor conceitual e instrumental. Discorrem ainda que,
somente nos ultimos 10 anos, ocorreu uma maior apropriagao dos estudos. Na percepcao destes
autores, a concepcao de competéncia empreendedora ainda nao absorveu as discussdes recentes
do assunto no campo da estratégia, gestdo de pessoas, relagdes do trabalho e educagao.

Uma das defini¢des existentes para competéncia empreendedora € a proposta por Snell
e Lau (1994 apud ZAMPIER;TAKAHASHI, 2012 ), que trata como sendo um conjunto de
conhecimentos, area ou habilidade, qualidades pessoais ou caracteristicas, atitudes ou visoes,
motivagoes ou direcionamentos que poderdo contribuir para o pensamento ou agdo efetiva do
negdcio e que permitirdo ao individuo a criacdo de valor, tangiveis ou intangiveis, para a
sociedade. Na andlise de Mamede e Moreira (2005), considerando as tarefas que um
empreendedor tem que desempenhar, a competéncia empreendedora tanto pode estar associada
ao comportamento individual quanto a efetiva agdo administrativa.

Ao se considerar que ¢ possivel aprender a empreender, torna-se relevante refletir nos
processos de educacdo empreendedora, sobre a insercao do desenvolvimento de competéncias
empreendedoras que convergirdo para a pratica efetiva da acdo empreendedora. H4 algumas
tipologias que apresentam modelos ou propostas de competéncias necessdrias aos
empreendedores, entre estas a apresentada por Cooley (1990 apud ZAMPIER;TAKAHASHI,
2012).

O autor, partindo dos referenciais de McClelland (1987), um dos precursores no estudo
de competéncias, criou uma lista com 10 caracteristicas e comportamentos, também
denominado de defini¢des operacionais (ZAMPIER; TAKAHASHI; FERNANDES, 2012).



B8 con

www.convibra.org

Quadro 1: Modelo de Competéncias Empreendedoras de Cooley (1990)

Caracteristicas Comportamentos

Estabelecimento de metas Estabelece metas e objetivos que sdo desafiantes e que
tém significado pessoal. Tem visdo de longo prazo,
clara e especifica.

Planejamento e monitoramento | Constantemente revisa seus planos levando em conta

sistematico resultados obtidos e mudangas circunstanciais.
Mantém registros financeiros e utiliza-os para tomar
decisdes.

Persisténcia Age repetidamente ou muda para uma estratégia

alternativa a fim de enfrentar um desafio ou superar
um obstaculo.

Comprometimento Faz um sacrificio pessoal ou despende um esforgo
extraordinario para completar uma tarefa.

Busca de Informagdes Dedica-se pessoalmente a obter informagdes de
clientes, fornecedores e concorrentes.

Busca de Oportunidades e Iniciativa Faz as coisas antes de solicitado ou forcado pelas
circunstancias. Age para expandir o negocio a novas
areas, produtos ou servicos.

Encontra maneiras de fazer as coisas de uma forma

Exigéncia de qualidade e eficiéncia melhor, mais rapida e/ou mais barata. Age de maneira
a fazer coisas que satisfazem ou excedem padrdes de
exceléncia.

Corre riscos calculados Avalia alternativas e calcula riscos deliberadamente.

Age para reduzir os riscos ou controlar os resultados.
Coloca-se em situagdes que implicam desafios ou
riscos moderados.

Persuas@o e rede de contatos Utiliza estratégias deliberadas para influenciar ou
persuadir os outros.

Independéncia e autoconfianca Busca autonomia em relacdo a normas e controles de
outros. Mantém seu ponto de vista mesmo diante da
oposi¢do ou de resultados desanimadores. Expressa
confianca na sua propria capacidade de completar
uma tarefa dificil ou de enfrentar um desafio.

Fonte: Adaptado de Cooley (1990 apud ZAMPIER; TAKAHASHI; FERNANDES, 2012)

Segundo Consoni (2016), a proposta de Cooley tem sido amplamente utilizada, em
diferenciadas organizacdes e por diversos pesquisadores ha mais de duas décadas. O modelo
foi utilizado pela propria autora em sua dissertagdo, que pesquisou a presenca de competéncias
empreendedoras dos professores dos cursos técnicos subsequentes do IFSC Campus
Florianodpolis. Além disso, o referencial ¢ também aplicado pelo Programa das Nacdes Unidas
para o Desenvolvimento (PNUD) e pelo SEBRAE, no Brasil, para programas de capacitacdo
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dos empreendedores, como o Programa para Empresarios e Futuros Empreendedores
(EMPRETEC) (ZAMPIER; TAKAHASHI; FERNANDES, 2012).

2.3 Jogos como Estratégia de Ensino

O fildésofo historiador Huizinga (1978 apud DATNER, 2006) no seu livro “Homo
Ludens” denota que o jogo ¢ uma categoria primaria da vida, tdo importante quando o raciocinio
(homo sapiens) e a fabricagdo de objetos (homo fazer). Por tais motivos, o jogo ndo se trata de
um modismo educacional. Eles sdo instrumentos de aprendizagem social e cultural, pois desde
amais tenra idade se joga, se aprende e se perpetua tais praticas ao longo do tempo (LUPERINI,
2011).

Vila e Santander (2003, p. 53) apresentam um conceito de jogo baseado na defini¢do
do matematico alemdo John von Neumann. Para estas autoras jogo ¢ “qualquer interagdo entre
jogadores dentro de um conjunto definido de regras.” Observa-se que nesta defini¢do ndo esta
explicito o fator competi¢dao. Dentro deste conceito podem estar incluidas diversas atividades
educacionais, como: esquetes teatrais, dindmicas de grupo, simulagdes, exercicio de ativagdo
de grupos e de quebra-gelo (VILA; SANTANDER, 2003). O conceito aplicado por Vila e
Santander (2003) esta mais associado aos jogos cooperativos, que tem como uma das premissas
basicas a participagdo coletiva, envolvendo o interesse dos participantes na supera¢do conjunta
de um desafio. Nao € o jogar “contra”, mas o jogar “com” (VILA; SANTANDER, 2003).

Os jogos comegaram a ser usados na educagdo com adultos, como recursos didaticos
e educacionais, a partir da década de 50, com a introducao de jogos financeiros e os estratégicos
em programas de treinamento empresarial, aplicados primeiramente com os decisores de
empresas (DATNER, 2006). Estes sdao os chamados jogos de empresa, pois simulam atividades
funcionais das empresas (VICENTI, 2001), possibilitando que vivenciem acertos e aprendam
com os erros, de forma a evita-los nas empresas reais (SAUAIA, 1997).

H4 uma necessidade humana de se expressar com todos os recursos fisicos,
emocionais, mentais, de movimento ¢ acao ¢ a ludicidade esta conectada a esta esséncia do ser,
pois permite vivenciar outros ambientes e a expressdo livre do eu de cada profissional
(DATNER, 2006). A experiéncia ludica transmite ao adulto um sentimento de “estar vivo” e
oferece dados para observacado, analise, auxiliando na consolida¢do dos novos conhecimentos
(VILA; SANTANDER, 2003).

Gramigna (2007) enfatiza que para o processo de aprendizagem a intui¢@o e raciocinio
sao fatores fundamentais e, muitas vezes, a metodologia das aulas sdo pautadas no
desenvolvimento da capacidade de analise. Para a autora, envolver os alunos integralmente, por
meio do fazer e aprender utilizando-se dos jogos, ¢ uma das maneiras de internalizar
aprendizados duradouros e significativos:

A forma descontraida e livre de conduzir atividades vivenciais favorece
atitudes empreendedoras, o que vem refor¢ar o processo de
aprendizagem. Barreiras e bloqueios sao superados e as pessoas tendem
a usar o seu potencial pleno. (...) Quando se tem espago e liberdade pra
usar todos os sentidos, as possibilidades de superar limites sao maiores.
Algumas fung¢des poucos utilizadas vém a tona (Gramigna, 2007, p. 26).
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Um jogo pode mobilizar um ser humano de maneira integral, sua mente, emogdes,
sentimentos e corpo (DATNER, 2006). Muitos sentimentos podem ser gerados com a sua
aplicagdo: alegria ou tristeza, sucesso ou frustracdo, sentimentos estes que levam os jogadores
a conhecer melhor a si mesmos € o seu proprio ambiente externo, tornando-se uma forma de
(re) conhecer e compreender as proprias manifestacdes humanas (DATNER, 2006). O jogo
utiliza de mecanismos ludicos que associam o aprender com o prazer (VICENTI, 2001)
podendo tornar a aprendizagem mais significativa aos alunos.

A aplicacao de um jogo requer cuidados e precaucdes. Um deles ¢ tratar o jogo com a
devida seriedade. Jogos aplicados a educacdo ndo devem ser banalizados ou utilizados
indiscriminadamente. Para Datner (2006) seus aplicadores ndo devem trata-los ou menciona-
los como “brincadeiras” ou “passatempo”, pois o alcance e os efeitos dos jogos ficam reduzidos
(DATNER, 2006).

A escolha de um jogo e seus objetivos deve ser fundamentada, de forma a proporcionar
que o participe vivencie o ludico, mas associado a uma valida¢do da aprendizagem. Neste
ponto, a autora Datner (2006) alerta que € preciso saber escolher o jogo, aplicar, finalizar e
processar as situagdes por ele geradas, fechando assim um ciclo. Ao tratar do tema, Vicente
(2001) explica que ao definir um jogo precisa ter claro o que se deseja do mesmo e qual o seu
objetivo ao aplica-lo. Um dos diferenciais dos jogos estd na sua propria dinamica de realizagao.
Além do referencial tedrico e de sustentagdo que podem ser trabalhados com determinado jogo,
o proprio contexto vivenciado pelos seus participes € um momento rico para se tirar proveito,
refletir e aprimorar (DATNER, 2006).

Muito embora os jogos criem situacdes simuladas, podem ser observados elementos
genuinos de comportamento e da interatividade no grupo. Assim Datner (2006) recomenda,
apos a realizagdo do jogo, aplicar um processamento ou fechamento. Gramigna (2007), de
maneira mais especifica, apresenta o Ciclo de Aprendizagem Vivencial (CAV), composto de
cinco etapas:

Quadro 2 — Etapas do CAV

Etapa Descricao
a) Vivéncia E atividade inicial, o proprio jogo em si.
b) Relato Ocorre apds a aplicagio do jogo. E o momento de compartilhamento de

sentimentos ¢ emogdes. Mesmo sendo atividades simuladas, os jogos
podem gerar situacdes tensas, de alto envolvimento emocional dos
participantes na busca de resolver os problemas ou desafios propostos.

¢) Processamento E a fase em que os participantes analisam o ocorrido durante o jogo,
percebendo sua atuacgdo e relacdes com o desempenho obtido. As causas
de sucesso ¢ insucesso devem ser discutidas.

d) Generalizacdo Momento em que o facilitador prepara atividades que auxiliem o grupo a
sair do jogo e voltar para o ambiente de trabalho, fazendo comparagdes e
analogias entre os jogos e as situagdes reais.

e) Aplicagdo E a preparacio de atividades que levem aos participantes a aplicagio do
que foi vivenciado e discutido. E uma etapa de comprometimento com
mudangas e resultados desejaveis.

Fonte: Adaptado de Gramigna (2007) e Vila e Santander (2003).
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Ao considerar que a riqueza do jogo estd na habilidade do seu aplicador em fazer a
ponte dos seus resultados com os conteidos que estdo inter-relacionados, percebe-se a
necessidade de aplicagdo de um ciclo de fechamento. A importancia ainda se eleva quando de
se trata do campo da educacao profissional e da necessidade de formacao integral do estudante.

3. METODOLOGIA

O presente estudo tem abordagem qualitativa, pois caracteriza-se por responder questfes
particulares e trabalha com um nivel de realidade que ndo pode ser totalmente quantificado, tais
como motivos, crengas, valores, comportamentos e percec¢des individuais (MINAYO et al,
1994). O trabalho recorreu também ao uso de instrumentos e anélise estatisticas basicas, que
serviram de suporte a compreensao da realidade. Desta forma, caracteriza-se também como u
estudo quantitativo (GERHARDT; SILVEIRA, 2009). A aplicacdo de instrumentos de coleta
de dados auxiliou a pesquisadora a efetivar correlacbes entre a aplicacdo dos jogos e o
desenvolvimento de competéncias empreendedoras, apoiando e sustentando o seu olhar sobre
os fendbmenos pesquisados.

Quanto aos procedimentos, além da pesquisa bibliografica foi empregada a pesquisa
participante, por haver envolvimento e identificagdo do pesquisador com as pessoas
investigadas (GERHARDT; SILVEIRA, 2009). A pesquisadora atuou como mediadora em
uma oficina teste com duragéo de 3 horas sobre “Jogos e Desenvolvimento de Competéncias
Empreendedoras”, aplicada junto aos servidores do IFSC Campus Garopaba para analisar 0s
jogos e também, com os alunos matriculados nas unidades curriculares de Empreendedorismo
do curso Técnico em Restaurante e Bar e da UC de Plano de Negdcios do curso de Formacéo
Inicial e Continuada (FIC) em Empreendedorismo no Setor Turistico. Todos os alunos eram
adultos com faixa etaria entre 21 a 48 anos.

Os jogos escolhidos para a realizacdo deste trabalho foram trés jogos de madeira e um
jogo de empresa de tabuleiro. A escolha destes jogos ocorreu intencionalmente visando
proporcionar aos participes, além do estimulo ao desenvolvimento de competéncias
empreendedoras, a experiéncia tatil e do concreto. Para a escolha, foram seguidas as orientacdes
recomendadas por Datner (2006) e Vila e Santander (2003), a respeito dos cuidados na
definicdo e aplicacdo dos jogos. Para cada jogo foi elaborada uma ficha contendo um breve
descritivo, regras e potencialidades de trabalho, frente as competéncias empreendedoras de
Colley (1990 apud ZAMPIER; TAKAHASHI; FERNANDES, 2012).

A seguir, encontra-se um resumo descritivo dos jogos selecionados, com uma analise
efetuada pela pesquisadora sobre as possiveis competéncias empreendedoras que podem ser
enfatizadas com a aplicagdo dos mesmos em sala de aula.
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Quadro 3 — Jogos Analisados

BEST GAME

Desenvolvido em 1979, no Nepal e difundido pelo Centrocape
— Minas Gerais, o Business Expenses Savings Training
(BEST) Game objetiva a reducdo de casos de faléncia em
empreendimentos de pequeno porte, através do
desenvolvimento das habilidades elementares em gestdo
(NEVES; ANJOS, 2013). E um jogo de empresa com dois
maodulos, que simula as rotinas de um negdcio, com enfoque
nas atividades de planejamento e controle, compras,
producdo, venda e negociacdo. Os alunos devem ser
organizados em até 3 equipes, com um maximo de 6
integrantes cada.

Potencialidades: Planejamento e monitoramento sistematico;
persisténcia, comprometimento, exigéncia da qualidade e
eficiéncia, correr riscos calculados e independéncia e
autoconfianca.

PONTE DA VINCI

Composto por 15 pegas de madeira, sendo cinco pegas em
formato cilindrico com comprimento de 47 cm e diametro de
4,5 cm e 10 pecas em formato quadrado de madeira com
comprimento de 46 cm e espessura de 4,5 X 4,5 cm. Objetiva
construir uma ponte que fique estavel sem a necessidade de
nenhuma amarra ou fixacdo. E um jogo cooperativo com
atuacdo em equipe e ndo ha perdedores ou vencedores.
Potencialidades: Planejamento e monitoramento sistematico,
persisténcia, comprometimento, exigéncia da qualidade e
eficiéncia e persuasdo e rede contatos

Cébdice G

E composto por um tabuleiro e 11 bolas de madeira de cores natural
e preta. O objetivo do jogo é conseguir fazer a combinacédo de bolas
indicada na cartela recebida pelo jogador. Pode ser jogado por até
quatro pessoas.

Potencialidades: Planejamento e monitoramento sistematico,
comprometimento, busca de oportunidades e iniciativas e
independéncia e autoconfianca.

O 4T ¢é um tipo de quebra-cabecas que consiste de uma caixa
em gque devem ser acondicionadas quatro pecas de madeira em
formato T. E um jogo individual.

Potencialidades: Planejamento e monitoramento sistematico,
persisténcia, comprometimento, independéncia e
autoconfianga: expressa na sua propria confianga em
completar a tarefa.

Fonte: Elaborado pela autora.
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Na realizacdo das atividades, seguiu-se as seguintes etapas:

a) apresentacgdo da pesquisadora e dos objetivos da atividade;

b) exposicdo dialogada sobre competéncias empreendedoras com entrega de texto,
leitura dirigida e exibic&o de video sobre historia de um empreendor brasileiro;

c) aplicacdo dos jogos;

d) realizacéo do Ciclo de Aprendizagem Vivencial (CAV);

e) aplicacdo do questionario para analisar o grau em que 0 jogo contribuia para o
desenvolvimento de cada competéncia empreendedora. Elaborou-se um instrumento de coleta
de dados, baseado em uma escala Likert com graus intervalares de um a cinco, que analisava
cada competéncia empreendedora e a respectiva intensidade de contribuicdo que o jogo
proporcionava para o seu desenvolvimento.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

Um dos primeiros jogos aplicados foi o BEST Game no curso Técnico em Restaurante
e Bar, na aula da unidade curricular de Empreendedorismo. Um total de 10 alunos participaram
da atividade que teve duracdo de quatro horas. Nesta aplicacdo, a pesquisadora atuou como
observadora e no suporte operacional da atividade junto a professora titular da UC.

Em um primeiro momento, a pesquisadora procedeu uma apresentacdo pessoal e
discorreu uma exposicdo dialogada sobre as caracteristicas e comportamentos do
empreendedor, com entrega de texto e leitura dirigida. Apds, os alunos receberam orientacdes
da professora titular da turma, a respeito do jogo e da forma de organizacdo das equipes. Apds
0 jogo, ocorreu a aplicacdo do CAV com os seguintes resultados:

Quadro 4 — CAV BEST Game

Etapa Descrigéo
a) Relato Foi solicitado para que cada aluno, individualmente, falasse sobre os sentimentos
gue teve com a atividade proposta. Entre as principais respostas que surgiram dos
discentes foram: “me sinto bem”, “orgulhoso”, “frustrado”, “satisfeito”,

2% ¢

“pressionad0”, “nervoso”.

b) Processamento | Cada representante da equipe expds como foi o funcionamento no jogo,
especificando a operacionalizacdo dos planejamentos semanais. Uma das equipes
relatou que ndo conseguiu colocar em agéo o que tinha sido previsto. A segunda
informou que adotou uma estratégia menos arriscada, a fim de estar preparados
para os previstos. A Ultima equipe relatou que, inicialmente, preferiram agir com
cautela para entender a dindmica.
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Quadro 4 — CAV BEST Game (continuagao)

¢) Generalizacdo

Os alunos foram levados a refletir sobre as possiveis relagdes que poderiam ser
estabelecidas com o dia a dia do empreendedor. Alguns relataram que, assim
€Omo no jogo, a rotina empresarial também é marcada por fatores ndo previstos
e é preciso preparacdo. Foi comentado também que o jogo tem relagdo direta com
assuntos vistos em sala como controles financeiros, fluxo de caixa e
planejamento. Dois alunos comentaram que o jogo permitiu a reflexdo de atitudes
pessoais, da necessidade do didlogo para tomar decisdes e do respeito as opinides
diversas.

d) Aplicacédo

Entre os fatores que os alunos discorreram que iriam se comprometer estdo: a)
melhoria dos controles financeiros pessoais e empresariais, com 0 emprego do
capital de forma mais controlada; b) ndo procrastinar atividades; c) assumir riscos

calculados; d) ter mais atencao aos detalhes.

Fonte: Elaborado pela a autora.

Na andlise do questionario do grau de contribuicdo do jogo para o desenvolvimento das
competéncias empreendedoras, analisando a tabela 1 observou-se que, de forma geral, as
maiores concentracdes oscilaram entre os graus 4 e 5, indicando forte contribuicdo do jogo
BEST Game. As competéncias planejamento e monitoramento sistematico, exigéncia da
qualidade e eficiéncia e independéncia e autoconfianga, obtiveram notas com concentracdo
entre os graus 4 e 5, sem incidéncia das escalas 1 a 3. As competéncias comprometimento,
riscos calculados, persuasao e rede de contatos foram as que tiveram maior oscilacao entre 0s
graus 2 a 5, indicando que né@o houve total homogeneidade na percepc¢éo por parte dos discentes.

Gréfico 1: Anélise do jogo BEST Game para as competéncias empreendedoras
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Fonte: Dados primarios coletados.
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A oficina realizada no curso FIC de Empreendedorismo no Setor Turistico reuniu sete
alunos. Os trabalhos foram coordenados pela pesquisadora. Tendo em vista que estes alunos ja
conheciam o jogo BEST Game, foi aplicado o jogo Ponte Da Vinci, 4T e Cddice G. Para o
Ponte Da Vinci os alunos foram agrupados em equipe Unica. Os demais jogos foram
disponibilizados em bancadas para os alunos experimentarem em forma de rodizio.

Seguindo o método adotado, primeiramente, a pesquisadora falou sobre as competéncias
empreendedoras, por meio de uma exposi¢do dialogada e exibicdo de video da histéria do
empreendedor Eloy D’avila da Fly Tour (ISTO E DINHEIRO, 2014), case escolhido por ter
relagdo com o tema do curso. Foi solicitado para os alunos relacionarem a histéria do
empreendedor com as competéncias empreendedoras enfatizadas no texto. Na sequéncia, houve
aplicacdo do Jogo Ponte Da Vinci, com a realizagdo do CAV para fechamento. A seguir,
encontra-se o quadro descritivo do resultado do CAV.

Quadro 5 - CAV do Jogo Ponte Da Vinci

Etapa

Descrigdo

a) Relato

Foi solicitado para que cada aluno, individualmente, falasse
sobre 0s sentimentos que teve com a participagdo no jogo.
Entre as principais respostas que surgiram dos discentes foram:

9 ¢

“desafiado”; “satisfeito”, “levou a raciocinar”, “persisténcia”.

b) Processamento

Cada aluno expds como ocorreu a montagem da ponte pelo
grupo. Alguns comentaram que, inicialmente, faltou
organizag&o do grupo, pois muitas ideias eram lancadas, porém
nem chegavam a ser testadas e ja eram descartadas. Para outros,
faltou planejamento no inicio do jogo, mas apds conseguirem
montar a primeira parte da ponte, as demais pegas ficaram mais
faceis de serem montadas. Outros relataram que foram tentadas
varias formas de se fazer a ponte e que, em muitos momentos,
a pressa levou o grupo a agir sem pensar.

c) Generalizacédo

No relacionamento do jogo com a realidade empresarial 0s
alunos relataram que o dia a dia é composto de novos desafios
para o empreendedor e que este precisa pensar de forma
inovadora para buscar solugdes diferenciadas. O jogo também
serviu para “demonstrar a necessidade de acreditarem que daria
certo”, declarou um dos alunos. Ainda enfatizaram que,
inicialmente, o0 grupo pensou em projetar uma ponte no modelo
tradicional e ndo no formato curvo, isto os levou a pensar e agir
de forma diferenciada, situacdo que se assemelha a realidade.

d) Aplicacédo

Os alunos enfatizaram a necessidade da persisténcia e,
principalmente, a capacidade de analisar a situacdo sob
perspectivas diferentes. Em uma das falas o aluno comentou
gue era necessario “abrir a mente para ndo ficar condicionado”.

Fonte: Dados primarios coletados.

Com base nos resultados obtidos dos questionarios aplicados com os discentes,
observou-se que, na percepcdo do grupo, o0 jogo Ponte Da Vinci contribui de maneira
significativa para o desenvolvimento das competéncias de planejamento e monitoramento
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sistematico, persisténcia, comprometimento, independéncia e autoconfianca e busca de
informacdes. Conforme a tabela 1, estas competéncias alcancaram as maiores frequéncias
acumuladas entre os graus 4 e 5. A persisténcia foi a competéncia que obteve a maior incidéncia
no grau 5, atingindo 85,71%. A persuasdo e a rede de contatos alcancaram a maior incidéncia
entre os intervalos de 1 a 3, indicando uma contribuicéo de nivel mais baixo.

Tabela 1 — Resultados da analise do Jogo Ponte da Vinci

Competéncias Empreendedoras Nao contribui 1 2 3 4 |Contribui muito 5
Estabelecimento de meta 14,29% 0,00%| 28,57%| 14,29% 28,57%
Planejamento e monitoramento sistematico 0,00% 0,00%| 28,57%| 42,86% 28,57%
Persisténcia 0,00% 0,00%]| 0,00%]| 14,29% 85,71%
Comprometimento 14,29% 0,00%| 14,29%| 42,86% 28,57%
Busca de informac6es 0,00% 28,57%| 0,00%]| 28,57% 42,86%
Busca de Oportunidades e Iniciativa 0,00% 0,00%| 42,86%| 28,57% 28,57%
Exigéncia de qualidade e eficiéncia 14,29% 28,57%| 0,00%| 28,57% 28,57%
Corre riscos calculados 0,00% 28,57%| 0,00%| 42,86% 28,57%
Persuaséo e rede de contatos 42,86% 14,29%] 28,57%| 0,00% 14,29%
Independéncia e autoconfianca 0,00% 14,29%| 14,29%]| 28,57% 42,86%

Fonte: Dados primarios coletados.

Gréafico 2: Analise do jogo Ponte Da Vinci para as competéncias empreendedoras
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Fonte: Dados primarios coletados.
Sobre 0 jogo 4T, ao relacionarem a experiéncia proporcionada com as competéncias
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empreendedoras percebeu-se que os alunos indicaram haver maior relagdo com a persisténcia,
comprometimento e independéncia e autoconfianga. A incidéncia do grau 5 nestas
competéncias atingiram o percentual relativo de 83,33%. As competéncias estabelecimento de
metas (67%), riscos calculados (83%) e independéncia e autoconfianca (83%) ficaram com
incidéncias maiores acumuladas entre o grau 1 e 3, indicando uma menor contribuig&o.

Gréfico 3: Anélise do jogo 4T para as competéncias empreendedoras
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Fonte: Dados primarios coletados.

O jogo Codice G apresenta maior contribuicdo para o desenvolvimento das
competéncias planejamento e monitoramento sistematico (80%), persisténcia (80%) e
comprometimento (80%). As competéncias persuasdo e rede de contatos alcangaram as maiores
concentracdes de frequéncia relativa acumulada entre os graus 1 a 3.



B8 convibra

www.convibra.org

Gréfico 4 — Anélise do Jogo Codige G para as competéncias empreendedoras
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Fonte: Dados primarios coletados.

Numa analise comparativa dos jogos aplicados e a percepcdo dos alunos, embora ndo
tenha sido possivel replicar os mesmos jogos nas duas turmas, observou que o BEST Game
alcancou uma forte contribuicdo para o desenvolvimento de maior niUmero de competéncias
empreendedoras, pois alcangou as maiores incidéncias entre 0s graus 4 e 5. Uma das possiveis
explicacOes pode ser o fato de se tratar de um jogo de empresa e abordar, de forma direta, 0s
assuntos discutidos em sala de aula, facilitando a percepcéo e andlise pelos alunos. Os jogos 4T
e Codice G enfatizaram, com maior frequéncia, as competéncias persisténcia,
comprometimento, independéncia e autoconfianca indicando um potencial para desenvolver
questdes mais relacionadas aos comportamentos e atitudes, também essenciais para uma
formagao empreendedora.

5. CONCLUSAO

O objetivo geral deste trabalho foi caracterizar os jogos, enquanto estratégia de ensino
com foco no desenvolvimento de competéncias empreendedoras nos discentes, dentro de uma
abordagem qualitativa e quantitativa.

De maneira ampla e, refor¢cando o ja apontado por Datner (2006) e Vila e Santander
(2003), a experiéncia ludica de trabalhar com estes jogos trazem a aula uma dindmica
diferenciada, fazendo o estudante acordar para novas situa¢des, agucando sua percepcao sobre
0 entorno, sobre si mesmo e auxiliando-o na consolidacdo de novos conhecimentos. Isto foi
possivel perceber nos discursos orais e nas respostas escritas obtidas pelo formulario de
pesquisa. Nos depoimentos dos alunos, além da visdo positiva sobre os jogos, foi possivel
perceber que determinadas situagdes vivenciadas permitiram uma autoandlise, ajudando a um
melhor conhecimento de suas préprias capacidades.

A realizacdo das oficinas também permitiu a pesquisadora perceber os efeitos e
aplicabilidade do Ciclo de Aprendizagem Vivencial, enfatizado por Gramigna (2007). Utilizar
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0 jogo sem uma finalidade pedagdgica prévia planejada pode ser desastroso em uma sala de
aula, podendo causar efeitos negativos individuais e no préprio grupo. Conflitos, ansiedade,
frustracdo, desanimo, satisfacdo sdo fatores que podem surgir com os jogos. Um CAV
estruturado auxilia na construcdo de uma ponte entre 0 jogo e a aprendizagem, além de tratar
situacBes e emocdes decorrentes do proprio jogo. A aplicagdo do jogo e, 0 seu posterior
tratamento por meio da aplicacdo do CAV, permitiram que fossem trabalhados os fenémenos
surgidos durante a execucdo, 0s conceitos que estavam associados e 0s processos de mudanca
que poderiam ser gerados.

E importante discorrer que, os jogos do tipo 4T, Codice G e o Ponte Da Vinci exigem
do mediador um cuidado ainda maior com a realizacdo do CAV, pois as fases de generalizacédo
e aplicacdo necessitam ser reforgcadas a luz dos conhecimentos trabalhados em sala, de modo
gue as pontes entre as vivéncias e as teorias sejam estabelecidas. Os jogos de empresa parecem
facilitar a realizacdo de analogias com a realidade e o comprometimento dos alunos com as
mudancas, pois no préprio jogo, mesmo ndo sendo uma situacdo real, sdo simuladas questfes
do dia a dia empresarial.

A aplicacdo dos jogos junto aos discentes permitiu efetivar uma das recomendacdes
elucidadas por Gramigna (2007) e Filion (1999): a de que a metodologia da aula va além de
atividades voltadas a capacidade de andlise e privilegiem o desenvolvimento da intuicéo,
raciocinio e imaginacdo. Fatores como iniciativa, autonomia, criatividade, desejo de dar
continuidade as tarefas e estar comprometimento com uma causa sdo quesitos importantes,
tanto para a formagéo do futuro empreendedor, quanto do intraempreendedor e tais questdes
podem ser elucidadas por meio dos jogos analisados.
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