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Estratégico para Empreendedores
The Role of Gamification in Teaching
Strategic Planning to Entrepreneurs

Resumo

A gamificagcdo tem assumido destaque no cenario das tendéncias tecno-
I6gicas possibilitadas pela internet no campo do ensino realizado com
utilizagdo de plataformas. No Brasil, estudos recentes que versam sobre
a criagdo e producao de games mostram um crescimento do setor de jo-
gos para a area de treinamentos corporativos e capacitagdo profissional,
além de expressivo aumento no nimero de jogadores digitais. Diante des-
te contexto, o objetivo deste estudo é compreender como a gamificacdo
influencia o processo de aprendizagem de planejamento estratégico para
empreendedores. Para tanto, em termos tedrico-conceituais, buscou-se
relacionar temas como aprendizagem, empreendedorismo e gamificacdo,
procurando integrar suas dimensdes conceituais. Em termos metodolégi-
cos, assumiu-se abordagem qualitativa, com dados obtidos por entrevistas
junto a empreendedores jogadores, bem como criadores e apoiadores do
ecossistema de aprendizagem para pequenos empreendedores. Os resul-
tados destacam a percepgdo de contribuicdo da aprendizagem gamificada -
neologismo de gamificacdo - pelos participantes, inclusive a partir dos erros
durante os jogos.
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The Role of Gamification in Teaching Strategic Planning
to Entrepreneurs

Abstract

From the scenario of technological trends made possible by the internet,
gamification is one of the prominent trends on the world stage. In Brazil, recent
studies on the gaming market show a growth in the gaming sector in the area of
corporate training, and an expressive number of online game players. Given this
initial information, the objective of this study is to understand how gamification
can help entrepreneurs learn strategic planning. To reach the objective,
we will go through bibliographic references on learning, entrepreneurship
and gamification, and the connection between each term. As a research
methodology, data from interviews with player entrepreneurs and with creators
and supporters of the learning ecosystem for small entrepreneurs have been
analyzed qualitatively. In the discussion of the results, the findings of the study
and the perception of the contribution of gamified learning by the participants,
as well as recommendations for the continuity of research on this topic.

Keywords: On-line learning. Entrepreneurs. Gamification.

1. Introducdo

A preocupacdo a respeito de constante capacitacdo tem sido aspecto crucial no cenario organizacional
nos tempos contemporaneos, de modo que as proprias organiza¢des tém assumido papel na formagao
de seus profissionais. Mary Meeker (2019), uma das mais influentes formadoras de tendéncias tecno-
l6gicas da atualidade, publicou relatério sobre as tendéncias possibilitadas pelo amplo uso da internet,
destacando os seguintes aspectos: velocidade da adog¢do das tecnologias disruptivas, disponibilidade de
internet e da computac¢do na nuvem, e acessibilidade via celulares (smartphones). Segundo Meeker (2019),
essas novas tecnologias tém mudado a forma de comunicacdo e de aprendizado, bem como o préprio
mundo do trabalho, de forma geral.

No relatério de tendéncias de Meeker (2019), na lista de servicos on-line que mais tiveram aumento
de inscricdo durante o ano anterior, o servico de disponibilizacdo da Sony PlayStation de acesso a games
ficou em quarto lugar, atrds apenas dos campedes de popularidade de conteldo em entretenimento:
Netflix, Amazon e Spotify.

Neste contexto de aumento do acesso ao uso de novas tecnologias, aparecem também novas ferra-
mentas disponiveis, como a crescente utilizagdo das plataformas baseadas em gamificacdo para colabo-
racdo e compartilhamento de informacdes, startups e ecossistemas de negdcios que facilitam processos
de gestdo com a utilizagao de tecnologia em sua base, entre elas as que modernizam o ensino e aprendi-
zagem pelo uso de ferramentas com propostas de jogos e de interatividade.

A utilizacdo de jogos em treinamento e desenvolvimento é tema tratado pela literatura desde a década
de 1990 (GRAMIGNA, 1994; FALCAO, 2008; PORTO; BATTESTIN, 2022), ja abordando o tema aprendizagem
de forma Itdica, tendo uma forca maior, a época, em jogos presenciais de simula¢do ou encenacao, cha-
mados também de role-playing games (SILVA et al., 2019), e jogos de tabuleiro ou jogos off-line, quando
comparamos ao inicio do século XXI. Com a disponibilidade das tecnologias e seu crescente barateamento
e popularizacdo, possibilidades de treinamento com a utilizacdo de elementos gamificados informatizados
também comecam a ser mais difundidas e listadas entre tendéncias proeminentes para o cenario futuro.
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Do mesmo modo, a projecdo que o mercado de jogos digitais e serious games (jogos sérios) vém to-
mando no Brasil nos ultimos anos é, também, notavel, tanto que, em 2018, foi publicado, com o apoio
do Ministério da Cultura, o Il Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais, revelando que 16,3% dos
respondentes do censo se dedicam ao desenvolvimento de jogos utilizados para fins de treinamentos
corporativos (SAKUDA; FORTIM, 2018).

Panorama semelhante é demonstrado pela Pesquisa Game Brasil (PGP, 2022), que levantou perfil de-
mografico, sociocultural e comportamental do consumidor de jogos em territério brasileiro, revelando
que o habito de acessar jogos digitais esta presente na rotina de 74,5% dos participantes, sendo declarada
a principal forma de entretenimento para 76% deste grupo. Praticamente metade deles (mais de 48%)
com acesso ao mundo digital pelo smartphone (PGB, 2022).

A partir deste cenario de digitalizagdo aplicada ao aprendizado, uma destacada rede de apoio ao em-
preendedor no Brasil, o Servico Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas Empresas (SEBRAE), também tem
se utilizado de recursos digitais para apoiar a disseminagao de conhecimento e a aceleracao de aprendiza-
do para que micro e pequenos empreendedores possam ter mais chances de sucesso em seus negocios.

O SEBRAE, que atua por meio de parcerias com os setores publico e privado, busca fortalecer o empre-
endedorismo, a aceleracdo do processo de formalizacdo da economia, a capacitacdo gerencial aos em-
preendedores, oferecendo orientagdes para 0 acesso ao crédito, incentivo a inovacdo, além de promover
a associacdo entre negdcios em seu ecossistema e o crescimento sustentavel de negocios (SEBRAE, 2021)

Ainda sobre o0 panorama no campo do empreendedorismo, uma pesquisa do SEBRAE (2021) mostrou
que a taxa de insucesso de pequenas empresas esta na faixa de 23% a 30% nos ultimos quatro anos,
chegando a 40% no periodo mais critico da pandemia da Covid-19. Entretanto, apesar desse indice, os
nameros do cendrio nacional ja foram piores, e s6 melhoraram por conta do aumento de inscri¢do de
microempreendedores como MEI, ou seja, a inscricdo CNPJ como Microempreendedor Individual, pois
0s registros anteriores eram da ordem de 48% de empresas que declaravam faléncia antes mesmo de
completar dois anos.

Os pequenos empreendedores tém papel fundamental no cenario econémico brasileiro, em especial
nesses momentos de crises globais, por isso todo e qualquer apoio em informacdo e formacao é impres-
cindivel para alcancar melhores resultados e maior confian¢a nos negécios. Um exemplo é do proprio
governo do estado de S3o Paulo, que langou uma iniciativa em 2021 (em parceria com o SEBRAE) para
apoiar empreendedores com capacita¢des gratuitas, além de uma bolsa-auxilio para quem cumprisse a
carga hordaria e os pré-requisitos da inscri¢do (SEBRAE, 2022).

Em relacdo a questdo da aprendizagem, ela pode ser conceituada e definida de diversas formas, mas
grande parte das apropria¢des incluem no¢des de mudanca de comportamento e de experiéncia, ou até
mesmo uma potencial possibilidade de mudanca, sendo também um indicativo de que o individuo esta a
aprender algo novo (DIDIER; LUCENA, 2008).

No tocante a teoria da aprendizagem, como argumentam Closs e Antonello (2014), merece destaque a
educacao de adultos, podendo envolver a aprendizagem em contextos formais e informais, consideran-
do a intersec¢do entre o individual e o social como dimensdes coexistentes, assumindo a aprendizagem
como um processo que utiliza uma interpretacdo prévia para construir uma interpretacdo nova ou revisi-
tada a partir da experiéncia do individuo, de modo a guiar futuras ac¢des.

A partir do cenario descrito, o objetivo deste estudo é compreender como a gamificagdo pode auxiliar
a aprendizagem de planejamento estratégico para empreendedores. Ou seja, compreender como deter-
minados jogos esperam colaborar com a aprendizagem do empreendedor, e, consequentemente, como
as experiéncias de planejamento estratégico vivenciadas no ambiente de jogos auxiliam na aprendizagem
para empreendedores.
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2. Referencial Tedrico

2.1. Aprendizagem para empreendedores

Para situarmos a aprendizagem direcionada a empreendedores, vale contemplar aspectos que per-
meiam a ideia de empreendedor. De acordo com McClelland, estudioso de temas relacionados ao em-
preendedor desde a década de 1970, a definicdo de empreendedor deve partir das caracteristicas do
comportamento empreendedor (CEE's). A partir de um estudo que envolveu mais de trinta paises, tais
caracteristicas foram identificadas com o uso da escala de mensuracdo desenvolvida pelo grupo liderado
por Mansfield, na segunda metade da década de 1980 (McCLELLAND; HANDLER, 1997; KRUGER et al.,
2017; PEIXOTO FILHO, 2018; SEBRAE, 2021).

0 estudo de McClelland identificou 10 caracteristicas principais, que s&o difundidas desde entdo (KRU-
GER et al., 2017). Os comportamentos sdo agrupados em trés categorias: realiza¢do, planejamento e po-
der - adistribui¢do esta no quadro 1.

Para a realizacdo do teste de caracteristicas, sdo considerados todos os comportamentos separada-
mente, com uso de escala Likert (1 a 5). Este teste é aplicado no inicio de algumas trilhas de aprendizagem
para empreendedores que estdo iniciando seus negécios, para ajuda-los no autoconhecimento e na bus-
ca de competéncias que podem desenvolver (SEBRAE, 2021). Peixoto Filho (2018) ressalta o alcance do
termo empreendedor, que aborda conceitos mais voltados a economia e a inovacao, além de conceitos
mais voltados para caracteristicas comportamentais.

Quadro 1: Comportamentos do empreendedor (McClelland)

Caracteristica Categoria Comportamentos

Proatividade, desenvolvimento de ideias além do

Busca de oportunidades | Realizacao proposto, aproveitamento de oportunidades incomuns.

Busca solugdes diante de obstaculos, muda de
Realizagdo estratégia para enfrentar desafios, sacrificio ou esfor¢o
para concluir uma tarefa.

Persisténcia nos
objetivos

Comprometimento para
solucionar problemas

Assume responsabilidades, colabora com a equipe de

Realizagdo trabalho, esforco para atender ou superar expectativas.

Exigéncia de qualidade e
eficiéncia

Melhoria de processos, fazer com exceléncia, cumprir

Realizacao critérios de tempo e padrdes de qualidade

Planeja subdividindo tarefas grandes em menores e
Planejamento estabelecendo prazos, revisdo constante de planos,
registro de ganhos e gastos.

Planejamento e
monitoramento

Estabelecimento de
metas e objetivos

Estabelece metas e objetivos, tem visdo de longo prazo,

Planejamento S L
possui objetivos de curto prazo mensuraveis.

Dedica-se a obter informagdes necessarias, pesquisa
Busca por informagdes Planejamento | como realizar determinadas atividades, consulta
especialistas e apoio quando necessario.

Busca autonomia, mantém seu ponto de vista e
Poder expressa confianga na prépria capacidade de realizar
uma tarefa dificil.

Independéncia e
autoconfiancga

Formula estratégias para persuadir outras pessoas,
Persuasdo e rede de Poder utiliza a rede de contatos para atingir seus objetivos,
contatos tem boas rela¢des com as pessoas, para aumentar sua
rede de contatos.

Fonte: Kriiger et al. (2017)
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De acordo com o que se apresenta no quadro 1, existem caracteristicas e comportamentos desejaveis
em um individuo empreendedor. No entanto, cada individuo apresenta caracteristicas mais fortes e, tam-
bém, outras que precisam ser desenvolvidas para realiza¢do de seus propésitos como empreendedor, de
maneira mais completa ou de modo mais assertivo.

Em relacdo a aprendizagem, ela pode ser conceituada e definida de diversas formas, sendo que grande
parte das defini¢des incluem no¢Bes de mudanca de comportamento e de experiéncia (DIDIER; LUCENA,
2008), abordando os niveis individual, grupal ou organizacional. A aprendizagem pode ainda ser apoiada
por rede informal, a partir de comunidades de praticas ou a partir de falhas e erros (REATTO; GODOY,
2015; EDMONDSON, 1996).

Ja em relacdo ao que se entende por aprendizagem organizacional, trata-se do processo de desenvol-
vimento de conhecimento e percep¢des de experiéncias dos individuos, podendo influenciar comporta-
mentos e atuar na melhoria das capacidades organizacionais (GOMES; WOJAHN, 2017). A aprendizagem
individual, por sua vez, tem por objetivo capacitar o individuo a agir em ocasides desconhecidas ou ines-
peradas, baseando-se em dominio e conhecimento de conteldo especifico. De acordo com Leopoldino
(2012), a aprendizagem individual é um processo cognitivo que ocorre nos individuos pelo qual sdo re-
afirmados ou alterados conhecimentos, habilidades, crencas ou atitudes. Esse processo ocorre em um
contexto que pode ser o organizacional, envolvendo intera¢8es entre os sujeitos da aprendizagem, e
desses com seus contextos. A aprendizagem individual pode se manifestar de modo formal e informal,
compreendendo aquisi¢cdo, retencdo, recuperac¢do, aplicacdo, generalizagcdo e transferéncia do que foi
aprendido (LEOPOLDINO, 2012). Alguns autores também exploram a aprendizagem pela experiéncia, que
toma os conhecimentos prévios do aprendiz para lidar com uma nova situagao vivenciada.

Kolb (1984) desenvolveu a teoria de aprendizagem experiencial. Nesta, a aprendizagem origina-se
na experiéncia para a criagdo de novos conhecimentos. Segundo o autor, a aprendizagem experiencial
consiste dos seguintes elementos: 1) o conhecimento existente; 2) o processo pelo qual os individuos
adquirem novas informacdes e experiéncias, e 3) a maneira pela qual os individuos transformam novas
informagdes e experiéncias em novos conhecimentos.

Conforme argumento de Falcdo (2008), a aprendizagem significativa acontece quando a nova infor-
macdo adquirida se ancora em conhecimentos que o receptor da informagdo jé possuia. O processo de
aprender € entdo encarado como um processo de armazenamento de informacdo e de condensagdo em
classes de conhecimento, que sao incorporadas no cérebro do individuo, de modo que esta informacao
possa ser acessada e utilizada quando for necessario.

Para que este resgate de conhecimento ocorra, o material utilizado no processo de aprendizado precisa
ser potencialmente significativo, com conceitos que podem ser relacionados com sua estrutura cognitiva.
Avariedade de elementos com que se trabalha na aprendizagem é importante exatamente pelo potencial
de expor mais situacBes possiveis de serem assimiladas, de acordo com o perfil de cada individuo que
passa pelo processo (AUSUBEL, 2000; FALCAO, 2008).

Figura 1: Aprendizagem significativa

Novo
Aprendizado

Reconciliagio
Integradora

Diferenciagio
Progressiva

Anterior

Fonte: Adaptado de Ausubel (2000) e de Falcdo (2008).
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Para auxiliar no desenvolvimento de caracteristicas empreendedoras e aumentar a chance de sucesso
dos empreendedores em seus negdécios, o SEBRAE conta com diversas categorias de cursos, presenciais
e on-line, direcionados para cada tipo de empreendedor, de acordo com o estagio do negécio. Uma das
ferramentas de apoio e disseminac¢do de informacgdes para a base de alunos do SEBRAE tem sido os jogos
de estratégia, voltados para a formacdo em planejamento estratégico.

2.2. Aplicacdo da gamificacdo no ambiente de negdcios

O termo “gamificar” foi elaborado originalmente na década de 1980, pelo professor R. Bartle, da Univer-
sidade de Essex, para designar o ato de tornar algo que ndo é um jogo em jogo. Quase trés décadas adian-
te, “gamificacdo” apareceu como palavra documentada pela primeira vez em meados de 2008 (MATTAR,
2018). No contexto de gestdo, o termo gamificacdo surgiu a partir de uma publicacdo seminal elaborado
por Deterding, Sicart, Nacke, O’hara, e Dixon (2011), descrevendo gamificagdo como “o uso de elementos
de design de games em contextos que ndo sao de games”.

A gamificacdo consiste na aplicagdo de mecanismos, de estética e de raciocinio de jogos fora do seu
contexto habitual (associado a entretenimento), com o objetivo de resolver problemas praticos, além de
despertar engajamento e promover conhecimento (DETERDING et al., 2011). Marczewski (2017) defende
também que a aplica¢do de elementos de jogos em outros contextos pode ser chamada de gamificagao
ou de game thinking design, envolvendo aplicacdo de mecanismos, filosofias e regras de jogos em diversos
contextos fora dos jogos.

Para definir o que sdo elementos de jogos, o trabalho de Huizinga (2000) lista as principais caracte-
risticas comuns: metas e regras claras, comuns a todos os participantes, limite de espaco e tempo, em
ambiente exterior a realidade, e participacdo voluntaria. Por ndo ser uma obrigatoriedade, tem uma ca-
racteristica ludica de distracdo, com sistema de resultados (feedback), ja que ha, sempre, um jogo com
finalidade e uma meta a ser atingida a partir das regras.

Zichermann e Linder (2013) defendem a iniciativa da gamificacdo como a inclusdo de aspectos como
mecanica, estilo, pensamento e técnicas de design de jogos para envolver pessoas na solucdo de proble-
mas. A gamificacdo ndo significa simplesmente uso de jogos ou games, mas sim uso de elementos de jogos
em determinado contexto em que é aplicado (WERBACH; HUNTER, 2012). McGonigal (2017) defende que
a presenca dos desafios pode estimular o jogador a usar sua criatividade e suas habilidades para atingir o
objetivo, tornando a missdo/tarefa recompensadora se solucionada.

A tarefa gamificada oferece feedback de forma continua, premiando pequenos atingimentos de metas
na performance do jogador, o que disponibiliza e oferece uma visdo do progresso, bem como do reco-
nhecimento obtido pelas pontuag¢des ou premiacdes (McGONIGAL, 2017). O rastreamento de progresso
em cada conclusdo definida de tarefa é outro fator que merece destaque, sendo esse um dos motivos
pelos quais muitos jogos sdo definidos por niveis, algo perceptivel por quem esta participando da tarefa
(CHANDLER, 2012).

No contexto da gamificacdo, é importante também citar os elementos de jogos utilizados (WERBACH;
HUNTER, 2012): as dinamicas escolhidas pelos jogos (restri¢des e narrativa - como se desenvolve a pro-
gressdo e a interagdo com outros individuos na tarefa); as mecanicas (desafios escolhidos, elementos
randémicos - se cooperativo ou competitivo, recompensas e feedback por cada a¢do); e seus componentes
(metas, avatares, medalhas para cada conquista atingida e niveis de progressdo nos desafios).

Uma ferramenta de incentivo a aprendizagem com caracteristicas gamificadas tem como intuito explo-
rar de forma ladica assuntos de niveis de dificuldade diversos, bem como incentivar o engajamento por
conta de feedbacks constantes oferecidos pelo método. Tal panorama oferece retorno para o participante
sobre seus acertos, fazendo com que ele mude de estratégia de forma mais rapida em caso de erros, ja
que a ferramenta oferece um lugar seguro para a testagem (SANTOS et al., 2021).
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Uma iniciativa do SEBRAE (2022) intitulada como “estratégia e diversdo: jogos para vocé desenvolver
habilidades empreendedoras na pratica” disponibiliza algumas atividades gamificadas para acelerar o
aprendizado por meio do uso dos recursos aqui mencionados: o feedback constante e o ambiente ludico
para tratar temas importantes, e o planejamento estratégico elaborado pela integracdo de areas funcio-
nais como marketing, financas, e outras proprias da administracdo de negécios.

3. Metodologia

Esta pesquisa delineou como cenario empirico o ecossistema do SEBRAE, sendo adotada uma perspec-
tiva qualitativa para contemplar a realidade social pesquisada (EINSENHARDT, 1989). De acordo com Yin
(2001) e Godoy (2012), mesmo o estudo sendo em sua esséncia de carater qualitativo, pode apresentar
dados quantitativos para auxiliar no esclarecimento de algum aspecto da questédo investigada, sem a ne-
cessidade de apresentar uma analise estatistica sofisticada (GODQY, 2012; YIN, 2001; EISENHARDT, 1989).

A partir do objetivo da investigacdo, foi realizado um mapeamento inicial dos jogos de aprendizagem
disponiveis de forma aberta e gratuita na homepage do SEBRAE (2022). Os jogos podem ser acessados de
forma gratuita por qualquer pessoa, mediante cadastro prévio na plataforma, e é possivel estar cadastra-
do ou matriculado em diversos cursos e em jogos simultaneamente.

Quadro 2: Jogos disponiveis na pagina do SEBRAE

Colaborativa

classificando os problemas e planejando uma
sequéncia de a¢des para realizar as etapas do
seu projeto.

Jogo Objetivos Habilidades
Resolver os problemas da cidade coletando
Cidade informag¢des com as pessoas da comunidade, Identificacdo de demandas;

Classificacdo de informacdes
Solu¢do de desafios.

Atendimento ao publico;

massagem.

Cidade dos Utilizar objetos reciclados para criar . .

. . Gerenciamento de recursos;
Brinquedos brinquedos. . )

Cadeia produtiva.
. ~ . Fluxo de caixa;
Gerenciar um saldo de barbearia. Cortar e o
. : ) Demonstracdo do resultado do
Barbaridade pintar os cabelos dos clientes, fazer barba e

Exercicio - DRE;
Formacdo de preco de venda.

Fazendinha de

Ajudar o fazendeiro a atingir suas metas

Planejamento;
Processo de produgao;

Jogo de Pizzaria

cardapio, escolher funciondrios e promover
seu negdbcio.

Negocios mensais. .
& Ciclo de venda
Ciclo de vida do produto;
Planejamento;
L . . Fluxo de caixa;
Copo com Administrar uma loja de sucos naturais e P o
: . Estratégia comercial;
Saude alcangar suas metas mensais. >
Conhecimento do
comportamento do cliente;
Formacdo de preco de venda.
P . . Fluxo de caixa;
Montar sua prépria pizzaria, conquistar seus = .
. Formacdo de ponto de venda;
Nem parece clientes e estabelecer ponto de venda, montar

Comportamento do cliente;
Modelo dos 4P's: produto, ponto
de venda, pre¢o e promogao.

SANTOS, S. A.; VIEIRA, A. M.

Fonte: SEBRAE (2022).
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A partir do referencial teérico e do levantamento dos jogos disponiveis para treino, deu-se inicio aos
procedimentos para coleta de dados da pesquisa junto ao ecossistema de empreendedores e de apoia-
dores fomentado pelo SEBRAE, com os seguintes enfoques:

* propostas e ideias de cria¢do dos jogos para empreendedores; e

* percepcao de experiéncia de aprendizagem do empreendedor por meio do jogo, especifi-
camente em relagdo ao planejamento estratégico.

Os contatos com todos os entrevistados se deram de forma virtual, a partir da comunidade SEBRAE Ex-
perience, e as conversas foram viabilizadas pelas ferramentas LinkedIn e Whatsapp, além de contato por
e-mail. Cada entrevista s6 foi realizada ap6s manifestacao de aceite por meio de Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE). A coleta de dados realizou-se durante o periodo de junho de 2022 a fevereiro de
2023. Elaborou-se roteiro semiestruturado para a conducdo das entrevistas, de acordo com as indica¢des
metodoloégicas de Godoy (2012), de forma a buscar compreender os significados que os entrevistados
atribuem as situa¢des de interesse desta pesquisa.

Quadro 3: Roteiro para entrevista

Perfil Aspectos Abordados

A partir da referéncia de um jogo de aprendizagem para
empreendedores:

- como surgiu a ideia do jogo?

- como o jogo espera colaborar com a aprendizagem do empreendedor?
- como foi feito teste de campo com empreendedores jogadores?

- quais os registros sobre a experiéncia de aprendizagem da base de
empreendedores jogadores?

Criadores apoiadores do
ecossistema

- Qual o seu ramo de negbcio?

A partir da referéncia de um jogo de aprendizagem para
empreendedores:

- como foi sua experiéncia com o jogo?

- que informagdes vocé acredita que podem auxiliar no ambiente da sua
empresa?

- como foi sua experiéncia de aprendizagem?

Empreendedores
jogadores

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

4. Resultados e Discussao

A partir do roteiro e conforme descricdo na secao de metodologia, foram entrevistadas cinco pessoas,
sendo divididas em dois perfis principais, denominados de criadores e empreendedores, conforme des-
cricao seguinte:

* Perfil criadores: dois criadores de jogos, colaboradores do ecossistema de apoio aos em-
preendedores, ambos com mais de 8 anos de atua¢do na area.

* Perfil empreendedores: trés empreendedores integrantes do ecossistema, do mesmo seg-
mento de negdbcios - alimenticio, mas em diferentes estagios ou em diferentes condi¢des
em seus negocios.

Y
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Quadro 4: Perfil dos entrevistados

Perfil Sigla Descricao
Criador 1 E.C1 | Criador do ecossistema, estabelecido na regido nordeste do pais
Criador 2 E.C2 | Criador do ecossistema, estabelecido na regido sudeste do pais
Empreendedor 1 E.E1 | Empreendedora na area de alimentacdo, negdcios em crescimento
Empreendedor 2 E.E2 | Empreendedora na area de alimentacdo, negdcios em estagnagao
Empreendedor 3 E.E3 | Empreendedor em planejamento para iniciar seu negbcio

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

Os criadores entrevistados possuem pelo menos oito anos de experiéncia. Por causa disso e trouxeram
varias informacdes sobre suas especificidades, além de discorrem, com conhecimento de causa, sobre a
motivacdo para a criagdo dos jogos, conforme os excertos a seguir. Em relagdo as experiéncias, tem-se:

E.C1: “(...) Alguns dos principais trabalhos que atuei sdo jogos sérios,
Ou seja, jogos que ndo tem como propdsito principal o entretenimen-
to, que é onde entram os Jogos Educativos, advergames etc. Como pro-
fissional, j& trabalhei em projetos préprios de Serious Games, inclusive
com esse foco de Ensino de Empreendedorismo (...)."

E.C2: “Educando em uma sala plural, sendo um mentor em uma co-
munidade, resolvemos melhorar a experiéncia de aprendizagem (...)
a partir de um grupo de estudos para comecar a usar os jogos para
melhorar a experiéncia de aprendizagem para a comunidade. Foram
usados jogos competitivos e colaborativos, para entendermos toda a
experiéncia e todo o caminhar nos projetos pilotos, que também abor-
dou a questao do transgeracional.”

A partir dai, percebemos as experiéncias dos entrevistados e suas motiva¢8es para a criacdo dos jogos,
focalizando em jogos sérios, competitivos ou colaborativos, evidenciando que educadores e profissionais
procuram maneiras de incorporar jogos significativos e relevantes em seus esforcos de ensino e aprendi-
zagem, no geral com jogos que além de trabalhar principios de melhoria na aprendizagem, tomam tam-
bém temas como a transgeracionalidade, ou seja, ndo ha limite ou faixa de idade para se trabalhar com
jogos, trazendo para o tema questdes contemporaneas como inclusao, aspecto congruente com o que é
abordado na pesquisa de McGonigal (2017).

Sobre a abrangéncia, design e ludicidade do jogo, destaque para os excertos:

E.C1: “O nosso objetivo com o produto era trazer uma abordagem mais
materializada (...) sem mirar um ramo de empreendedores especifico,
mas indo na linha de quem estava comecando, com jovens empreen-
dedores como foco, pra conseguir deixar menos abstratas algumas no-
¢Bes sobre a modelagem do negdcio. Dessa forma, ele se coloca de um
jeito livre mas ao mesmo tempo familiar para varios tipos de profissio-
nais e empreendedores.”

“(...) O processo foi bem mais orientado e seguindo premissas claras de
Design Centrado no Usuario”
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E.C2: “(...) entdo qual a dificuldade em tornar uma aula divertida, se a
gente conhece as mecanicas de jogos? a gente precisa ressignificar o
mundo, a gente precisa brincar, e educar pra pluriversalidade, ndo sé
gamificar, mas repensar o processo, e também se conectar com conhe-
cimentos que fazem sentido pra nossa época.”

As duas falas tratam o uso de jogos no campo educacional, com objetivo de ensinar modelagem de
negdcios usando jogos que sejam mais palpaveis para jovens empreendedores em geral, seguindo princi-
pios de Design Centrado no Usuario, conforme exposto por Werbach e Hunter (2012) na lista de elementos
para uma boa implementac¢do de gamificagdo. O entrevistado E.C2 tem como proposta tornar as aulas
mais divertidas e plurais por meio de jogos. As falas dos criadores evidenciam o uso dos jogos como fer-
ramenta ltdica para abordar temas de planejamento de negdcios para os empreendedores, destacam o
potencial dos jogos no ensino-aprendizagem, com objetivos e enfoques distintos, de forma a abordar os
assuntos com leveza para auxiliar na fixacdo da aprendizagem. Sobre as experiéncias dos empreendedo-
res com os jogos, destacam-se 0s seguintes excertos:

E.E1: “(...) gostei muito, achei muito legal e excelente a parte de marke-
ting. Eu fiquei satisfeita com o conteldo, fago outro curso da trilha tam-
bém e essa (tarefa do jogo) veio s6 pra somar mais na minha vida. (...)
vou participar de mais cursos assim, de facil entendimento, para am-
pliar meus conhecimentos. Eu recomendo muito!”

E.E2: “achei interessante, e me ajudou a pensar em algumas coisas. Eu
j& arrumei minha pagina no Instagram, mas ainda ndo sei o que estou
fazendo de errado (...) As vezes penso em desistir, muita luta e tropecos,
mas ndo é de mim desistir sabe, ndo consigo largar o que comego... es-
tou na tentativa, e espero que esses cursos me ajudem”.

E.E3: Estou comecando agora, minhas impress&es sobre o jogo: na pri-
meira fase é muito tranquilo, pois vocé vai usar as setas do cursor do
teclado para coletar informag¢des com os moradores do bairro, entdo
vocé por um lado ajuda a pessoa a compreender que o primeiro passo
da acdo é a coleta de dados, e isso fica bem claro, (...) A segunda fase,
em termos de exigéncia de raciocinio € um pouco maior, (...), entdo tem
que arrumar as categorias em social, ambiental, econdmica, e vocé tem
que classificar a demanda, tem algumas demandas que entram em
mais de uma categoria, entdo fica um pouco mais confuso e precisa re-
fazer pra dar conta, mas é interessante porque mostra o0 passo a passo
pra entender a categoria que mais foi citada na coleta de dados.

O entrevistado E.E3 discorre, com um pouco mais de detalhes, sobre a experiéncia que ele teve nos
conceitos abordados, como podemos observar na continuacao de seu depoimento:

E.E3: Na fase seguinte (...) vocé tem que resolver o problema, tipo: se é
pra limpar a praca, tem que clicar no lixo e na lixeira, se € um projeto
de informatica para a terceira idade, tem que clicar no aluno e no pro-
fessor, (...) E um jogo que ajuda muito a pessoa a compreender esse
passo-a-passo de tomada de decisdo, porque ele realmente passa pela
coleta de dados, pela organizacdo e agdo, em termos de ‘jogabilidade’
achei razoavel, mas a impressdo que eu tive é que serve para a pessoa
refletir sobre a tomada de decisdo nesse sentido de uma empresa, e

acho que ele cumpre o proposito.
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Quando questionados sobre suas experiéncias com os jogos, cada entrevistado trouxe seu ponto de
vista baseado em seu momento no negécio. As entrevistadas E.E1 e E.E2 se referiram ao jogo “nem pa-
rece uma pizzaria”; o entrevistado E.E3 se referiu ao jogo “cidade colaborativa”, ambos relacionados e
descritos no quadro 2.

A empreendedora em ascensao (E.E1) demonstrou interesse pela estratégia em marketing, porque no
momento dela de gestdo do proprio negocio, ela esta conseguindo se consolidar como confeiteira e es-
tabelecer um diferencial, e esta aplicando de maneira concreta o que aprendeu. A empreendedora E.E2
também ja é atuante na area de alimentos voltados para eventos. Tem conhecimentos culinarios e conhe-
ce aforma de operacdo, mas ndo esta conseguindo manter seu negécio muito bem pois ainda ndo possui
acdes mais estratégicas, como um fluxo de caixa, por exemplo, retratando muito bem as dificuldades reais
de formacdo do empreendedor brasileiro, de acordo com dados do préprio SEBRAE (2021). Por conta dis-
so, durante a conversa ela acaba falando sobre as dificuldades que ela esta enfrentando no negécio. Ela
achou interessante os conceitos abordados e sabe sua importancia, mas demonstrou duvidas em rela¢do
a aplicacdo pratica de alguns itens, tanto do jogo quanto de algumas das aulas das quais ja participou.

O entrevistado E.E3 estda em um momento diferente. Ja possui uma formacao superior, e esta se capa-
citando para abrir seu negdcio no ramo de alimentagdo voltado para salgados. Na conversa ele acabou
descrevendo sua experiéncia propriamente dita com o jogo, reparando em pontos como a importancia
de se seguir uma estratégia e ter informacdes sobre o nego6cio que se quer abrir, e reparando em pontos
mais técnicos do jogo, como seus mecanismos e sua jogabilidade, e trazendo detalhes ricos sobre proces-
so de tomada de decisdo. Como o entrevistado tinha acabado de terminar sua experiéncia com o jogo em
questdo, o nivel de detalhe do jogo trazido por ele foi mantido no excerto para corroborar com os pontos
que o chamou a atengdo sobre a aprendizagem de planejamento no ambiente on-/ine do jogo apresen-
tado. Seu depoimento também corrobora com dados de pesquisas que mostram o ambiente gamificado
COMO recurso para aumentar o engajamento em ambientes de aprendizado on-line (SANTOS et al., 2021).

5. Conclusao

Os resultados desta pesquisa permitiram a identificacdo dos principais elementos de auxilio da gami-
ficagdo para a aprendizagem de empreendedores, em especial aprendizagem de elementos voltados ao
planejamento estratégico em ambiente.

Entre os achados, as informagdes corroboraram para a convergéncia do uso de jogos como ferramenta
auxiliadora na transferéncia de conhecimento. Cada individuo aproveita as informacdes de uma forma,
mas, em geral, os entrevistados absorveram algo da experiénciae puderam exercitar também os erros em
um ambiente seguro, ainda que considerada em conjunto ou complemento a outros cursos do mesmo
ecossistema.

O uso de termos positivos para expressar a experiéncia do jogo, como “muito legal”, “interessante”, e
a percepcdo do incentivo para a realizacao de pequenas entregas para entender o contexto geral € uma
tematica que engloba a teoria de gamificacdo, conforme exposto por McGonigal (2017) e Chandler (2012),
e ainda por Zichermann e Linder (2013), para auxiliar na solu¢do de problemas, que, no exemplo dessa
pesquisa, seria realizar um planejamento. Ademais,vale citar a teoria de aprendizagem e suas vertentes,
conforme Didier e Lucena (2008), Leopoldino (2012) e Silva et al. (2019), que sdo aplicadas ao publico iden-
tificado como pequeno empreendedor.

Termos citados pelos entrevistados, como “transgeracionalidade” e “jogabilidade”, sdo um indicativo
de que os criadores se atentam a quest8es de inclusdo, e que o publico se atenta a diversos aspectos do
jogo, tanto tedricos quanto técnicos.
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A presente pesquisa limitou-se a compreender como a gamificacdo pode auxiliar a aprendizagem de
planejamento estratégico para empreendedores, por meio de dado coletados de criadores de jogos e de
empreendedores que jogaram esses jogos, todos parte de um mesmo ecossistema de apoio ao micro e
pequeno empreendedor.

Como principal contribuicdo, este trabalho propde, a partir da utilizagdo de ferramentas gamificadas,
oferecer a literatura disponivel sobre o tema novas abordagens de aprendizagem para empreendedores.

O tema abordado por este artigo ainda pode ser mais explorado, i) tanto por meio da continuidade
desta prépria pesquisa, que é a ideia dos autores, por ser um tema recente tratado na literatura, e por
entendermos que ainda podemos saturar os dados obtidos com novos insights, ii) quanto pela verificacdo
de sua aplicabilidade em outras funcionalidades para os empreendedores, por exemplo, sua aplicagao
para aprender outros temas de gestdo, segmentados por area de atuagao.
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