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RESUMO

Essa pesquisa tem por objetivo analisar o desenvolvimento de um jogo que estimule a
evolucdo de competéncias e caracteristicas empreendedoras em estudantes e empreendedores
que tenham vontade de buscar um novo meio de desenvolvimento cognitivo. O jogo foi
construido como um tabuleiro fisico, mas também futuramente ele deve ter forma tecnoldgica,
usando a internet. Ao jogar com um dado, para cada passo ha um desafio diferente. Conforme
0 jogador passa de casa em casa no tabuleiro, o nivel de dificuldade aumenta. A metodologia
utilizada é de pesquisa exploratéria com delineamento de pesquisa-acao. Esse tipo de pesquisa,
de acordo com Gil (2002), foi reconhecido como algo extremamente Util, sobretudo por
pesquisadores identificados por ideologias “reformistas” e “participativas”. Diferente das
demais metologias, ele se destaca pelo seu modo de agdo que envolve o empreendedor e 0s
diferentes grupos interessados. Com parceira da empresa “Empreendi Na Rede” e do Centro
Universitario FEI, proposta de pesquisa desenvolvida por alunos e professores. Essa pesquisa
se relaciona com as disciplinas que estudam métodos inovadores de gestdo, competitividade e
teorias inovadoras na Administracdo. Praticando as teorias apresentadas em aula, vivenciadas
por meio da pesquisa-acdo, desenvolvendo-se uma ferramenta para empreendedores através

de jogos ludicos.
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ABSTRACT

This research aims to analyze the development of a game that encourages the evolution of
skills and entrepreneurial characteristics in students and entrepreneurs who want to seek a
new means of cognitive development. The game was built as a physical board, but also in the
future it must have technological form, using the Internet. When playing with a dice, for each
step there is a different challenge. As the player goes from house to house on the board, the
difficulty level increases. The methodology used is exploratory research with research-action
outlines. This type of research, according to Gil (2002), was recognized as something
extremely useful, especially by researchers identified by "reformist® and "participatory”
ideologies. Unlike the other methodology, it stands out for its mode of action involving the
entrepreneur and the different interested groups. With partner of the company "Enterprise in
the Network™ and the University Center FEI, research proposal developed by students and
teachers. This research relates to the disciplines that study innovative methods of management,
competitiveness and innovative theories in the administration. Practicing the theories
presented in class, experienced through the research-action, developing a tool for
entrepreneurs through playful games.

Keywords: Entrepreneurship; Board Game; Skills.

1. INTRODUCAO

O empreendedorismo deriva do “empreender”, no Diciondrio Aurélio empreender
significa:  “deliberar-se a praticar, propor-se, tentar; executar”. Deste modo,
empreendedorismo é o ato de empreender.

De acordo com Dornelas (2001, p.17), o empreendedor é “aquele que faz as coisas
acontecerem, se antecipa aos fatos e tem uma visdo futura da organizacao”. Conforme a
preocupacdo com a criacdo de empresas pequenas e a necessidade de diminuir as taxas de
mortalidades das empresas que sdo altas, confirma-se que o estudo de caso brasileiro de frente
ao cenario econdmico repleto de instabilidades, as empresas tiveram que criar meios para
superar a crise. Um meio € procurar alternativas para aumentar a competitividade, reduzir os
custos e buscar a perpetuidade da empresa mercado.

Diante desse cenario empreendedor e sua importancia, é relevante o estudo do

empreendedorismo, ainda, verificou-se, de acordo com Perpétuo (2016) que 0 modo ludico de
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aprendizado ¢ atrativo, e que vem ganhando espaco aos poucos. O autor ressalta que “quanto
mais variadas s3o as formas como vocé usa o cérebro, mais completo € o exercicio para ele”
(PERPETUO, 2016).

Para isso, foi criado um jogo que desenvolve as competéncias e as caracteristicas
empreendedoras por meio de uma pesquisa-acao.

O jogo utilizou um tabuleiro fisico e se espera posteriormente um jogo virtual. Por
meio de pesquisas qualitativas e quantitativas com estudantes do Centro Universitario FEI e
empreendedores que tinham a vontade de buscar um novo meio de desenvolvimento,
levantando as necessidades e dores dos participantes.

Prop0e-se ao empreendedor, que ao jogar, pode utilizar um dado para saber quantas
casas andar, cada casa tem um desafio, como por exemplo, inicialmente a resolucdo de um
Sudoku simples ou de um jogo de Paciéncia ou ainda uma tomada de decisdo rapida para
Administracdo de um negdcio. O grau de dificuldade vai aumentando quando o empreendedor
consegue realizar as atividades. Caso a pessoa queira fazer de modo inverso ndo conseguiria
ou teria um alto grau de complexidade para a sua realizacao.

Nesse projeto, aplicou-se a metodologia de pesquisa exploratéria com delineamento de
pesquisa-acdo. A pesquisa-acdo, de acordo com Gil (2002), foi reconhecida como muito util,
sobretudo por pesquisadores identificados por ideologias “reformistas” e “participativas”.
Essa metodologia é diferente das demais, pois tem a acdo que envolve o pesquisador e 0s
grupos interessados, neste caso, a empresa “Empreendi na Rede”, que ¢ uma consultoria de
desenvolvimento de negdcios focada em projetos e empreendimentos inovadores, em parceria

com o Centro Universitario FEI com seus alunos e professores.

2. REVISAO DE LITERATURA

A pesquisa contempla um estudo sobre o empreendedorismo, observando algumas
caracteristicas e fatores que levam a empreender e o papel de agente socializante. Em seguida,
ha a abordagem sobre competéncias, desde sua conceituacdo, classificacdo, fator emocional e
a aquelas voltadas ao empreendedor. Juntamente com a revisdo, hd uma visdo geral sobre 0s
jogos existentes, os tipos de jogos, a estruturacdo, estratégia que é encontrada e a teoria de
jogos.

“As atividades ludicas sdo otimas para o desenvolvimento de vdarias caracteristicas
essenciais ao empreendedorismo” (ENTERPRISING UP, 2016). Assim como a linguagem, a

memoria, a atengdo, a percep¢do e a criatividade.
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A Teoria de David McClelland (1917-1998) é conhecida como a Teoria das
Necessidades Adquiridas, Teoria de Realizagdo, Associacdo e Poder-RAP ou Teoria da
Necessidade Aprendida, ou ainda Teoria da Motivacdo pelo Exito e/ou Medo. Essa teoria
contribui para identificar a categoria que a pessoa se encontra, porque essas necessidades
apontadas por McClelland correspondem aos niveis mais altos da piramide de Maslow e dos
fatores motivacionais de Herzberg (BOTTION, 2014).

Segundo o Psicologo McClelland, de acordo com sua teoria, uma pessoa
empreendedora é a que utiliza com determinada frequéncia e certa intensidade Caracteristicas
Comportamentais Empreendedoras — CCEs, na qual sdo compostas por dez CCEs e elas sdo
divididas em trés grupos (BOTTION, 2014).

O individuo empreendedor tem uma estrutura motivacional diferenciada pela presenca
marcante de uma necessidade especifica: a de realizacdo. Buscar objetivos, atividades que
sejam desafios, “pessoas movidas pela necessidade de realizacdo canalizam muita energia
para o aperfeicoamento e progresso constantes em seus desempenhos e realizagdes”

(ALLEMANDL, 2011, p.4).

2.1 O ESTUDO SOBRE O EMPREENDEDORISMO

O empreendedorismo, segundo Dornelas (2001, p.37) ¢ “aquele que detecta uma
oportunidade e cria um negdcio para capitalizar e sobre ela, assumindo riscos calculados”. Ele
afirma que no estudo de caso brasileiro, veio conforme a preocupagdo com a criacdo de
empresas pequenas e a necessidade de diminuir as taxas de mortalidades das empresas que
sdo altas. De frente ao cenario econdmico repleto de instabilidades, as empresas tiveram que
criar meios para superar a crise, procurando alternativas para aumentar a competitividade,
reduzir os custos e manter-se no mercado.

Quando observa-se esses fatores, nota-se que o preparo desses novos empreendedores
nem sempre eram prontos para iniciar, de fato, um negdcio, pois estavam vivendo em meio a
uma instabilidade que necessitavam de maiores capacitacbes e acesso as informacdes. Os
empreendedores estavam comegando a conhecer novas areas, a se arriscar em novos mercados
e produtos inovadores. (DORNELAS, 2001).

A origem da palavra “empreendedor” vém da Franga e significa “aquele que assume
riscos e comega algo novo” (DORNELAS, 2001, p.27). O empreendedor é aquele que tem
atitudes diferenciadas, vai além do que um administrador faz. Dornelas (2001) compara um
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empreendedor a um administrador, afirmando que eles compartilham de trés caracteristicas

principais:
1. Demandas;
2. Restricoes;
3. Alternativas.

O empreendedor retne uma série de caracteristicas, geralmente voltadas a iniciativa
para criar um negdcio e “paixdo pelo que faz”. Ele também utiliza os recursos que tem a sua
disposi¢do de forma “criativa” com o objetivo de trazer mudangas ao ambiente. Dornelas
(2001) ainda completa que ao assumir os riscos calculados, assumem também a possibilidade

de fracassar.

2.2 COMPETENCIAS E O EMPREENDEDOR
2.2.1 O QUE E COMPETENCIA?

Para estimular pessoas a quererem se desenvolver profissionalmente, Dutra (2001,
p.28) define competéncia como um “conjunto de conhecimentos, habilidades e atitudes
necessarios para que a pessoa desenvolva suas atribuicdes e responsabilidades”. O autor ainda
observa o fato dos individuos ndo serem mais avaliados pelos cargos e sim pela trajetoria,
pela viséo de longo prazo, com isso busca-se o desenvolvimento de carreira e crescimento

individual.

2.2.2 CLASSIFICACAO DAS COMPETENCIAS

Existem pessoas potencialmente competentes e outras que sdo efetivamente
competentes. O ponto comum a elas é que estdo dentro de uma categoria de competéncia,
entretanto pode estar em mais de uma categoria. Sendo elas: técnicas, intelectuais, cognitivas,
relacionais, sociais e politicas, didatico-pedagégicas, metodoldgicas, de liderancgas,

empresariais e organizacionais (RESENDE, 2000).

2.2.3 COMPETENCIAS EMOCIONAIS

As competéncias emocionais afetam diretamente as agdes das pessoas. Na citagédo a

seguir € nitida a visdo do autor: “Quando as pessoas se sentem intelectualmente desafiadas e

REGMPE, Brasil-BR, V.3, N°2, p. 66-83, Mai./Ago.2018 http://www.regmpe.com.br Pagina 70



Uma Contribuicdo Para Competéncias e Caracteristicas Empreendedoras: Pesquisa—Ag¢ao
Aplicada no Desenvolvimento de Jogos Para Empreendedores.

emocionalmente seguras, sdo muito mais criativas e inovadoras.” (RESENDE apud LEE,
2000, p.74).

2.2.4 AS COMPETENCIAS QUE PRECISAM SER DESENVOLVIDAS

Dentre as competéncias, ha algumas que ndo podem ser deixadas de lado, pois elas
servem para o desenvolvimento pessoal, mas também profissional. Essas competéncias sdo
essenciais na vida das pessoas, além de serem requisitadas em uma atividade profissional,
(RESENDE, 2000) elas sdo: autocontrole emocional, empatia, comunicacao, flexibilidade e

foco em resultados.

2.2.5 AS COMPETENCIAS DE UM EMPREENDEDOR

Para um empreendedor, ele precisa ter, pelo menos, algumas caracteristicas que
ressaltam essa configuracdo de estilo que possui. Essas competéncias podem também ser
descritas de forma que sdo intrinsecas as pessoas, confirmando o que Allemand (2011) citou
como caracteristicas: busca de oportunidade e iniciativa, exigéncia de qualidade e eficiéncia,
planejamento e monitoramento sistematico, comprometimento, persisténcia, correr riscos
calculados, busca de informacOes, persuasdo e rede de contatos, independéncia e

autoconfianca, e estabelecimento de metas.

2.3 VISAO GERAL: JOGOS MAIS CONHECIDOS

Dentre 0s jogos mais conhecidos, esta o xadrez. O Sudoku é conhecido como aquele
jogo de revista, como um jogo de passatempo. “O Caga Palavras € um passatempo que treina
a sua habilidade de percep¢ao” (SERAFIM, 2006). Aprimorar a percep¢ao pode ampliar as
competéncias como o raciocinio logico, concentragdo e memoria. JA& 0 jogo Paciéncia,

realmente faz jus ao seu nome.

2.3.1 JOGOS: UM MEIO LUDICO DE APRENDIZAGEM

A definicdo de jogo para Gramigna se da como (2007, p.3):
“O jogo ¢ uma atividade espontanea, realizada por mais de uma

pessoa, regida por regras que determinam quem vencera. Estas regras
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incluem o tempo de duracéo, o que é permitido e proibido, valores das

jogadas e indicadores sobre como terminar a partida”. (GRAMIGNA,
2007, p.3).

O autor ainda complementa que o jogo é um complemento que é similar a um

exercicio de preparacdo para a vida.

2.3.2 ESTRUTURACAO DE UM JOGO

Para a estruturacdo do jogo hd uma entrega parcial, pode ser desenvolvido pelo
método design thinking, para uma visualizacdo do que esta acontecendo para se precisar de
ajustes, ser mais préatico para alteragdes. Organizar o ciclo de aprendizagem vivencial e, por

fim, realizar um teste, que pode ser um produto minimo viavel - MVP (GRAMIGNA, 2007).

2.3.3 AESTRATEGIA POR TRAS DO JOGO

Bello (2014, p.15) questiona: “Sucesso ¢ a meta. Vencer ¢ o objetivo. Mas como
comegar a jogar?”. Para jogar indica que ¢é preciso aprender quais Sdo as regras que ditam o
jogo, o importante é a preparacdo as mudancas. Por isso, 0 autor diz que se deve estar pronto

para as transformacdes.

2.3.4 TEORIADOS JOGOS

“Ganhar nao ¢ tudo, mas o esfor¢o para ganhar ¢” (BELLO, 2014 apud ZIGLAR, 2014,
p.197). O autor complementa que para ganhar € ideal estudar os outros vencedores e suas
técnicas, manter o otimismo, mostrar humildade e ndo abusar do poder quando o detiver.
Além de ndo ter medo de admitir que errou ou que teve falhas. Bello (2014, p.207) afirma que

“Vocé ¢ aquilo que procura ser e fazer”.

3. METODOLOGIA

Neste projeto, aplicou-se a metodologia de pesquisa exploratoria com delineamento de
pesquisa-acdo. A pesquisa-acdo veio sendo reconhecida como muito util, sobretudo por

pesquisadores identificados por ideologias “reformistas” e “participativas” (GIL, 2002).
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Essa metodologia é diferente das demais, pois tem a acdo que envolve o pesquisador e
dos grupos interessados, neste caso, a empresa Empreendi na Rede em parceria com o Dante
Lopes, co-fundador da mesma e o Centro Universitario da FEI com alunos e professores.

No delineamento de pesquisa-acdo se envolve busca por dados e informagdes
primarias e secundarias. Havendo também o levantamento sobre o que ja existe no mercado,
para obter a real necessidade nédo atendida.

A pesquisa-acdo é a qual tem participagcdo do pesquisador na realizacdo da pesquisa.
De acordo com Gil (2002), esse tipo de pesquisa é reconhecida como muito Util e os
pesquisadores classificam como “reformistas” e “participativas”.

I. Fase exploratdria, consiste em fazer um levantamento sobre o que ja existe no
mercado e 0 contexto: jogos para empreendedores/ similares e 0 empreendedorismo;

ii. Formulacdo do problema: segundo Gil (2002), procura-se garantir com maior
precisdo o problema que serd abordado e ir direto ao foco. Aqui o problema é: Como
desenvolver jogos para empreendedores ou interessados na area de negocios?;

ii. Construcdo de hipdteses: devem ser expressos de forma clara e concisa, de
carater qualitativo (Gil, 2002). A hipdtese é desenvolver/criar um jogo que contribui para as
competéncias e as caracteristicas empreendedoras;

Iv. Realizacdo de seminario: reunido das partes envolvidas com finalidade de
recolher contribuicdes e ter discussdo sobre o tema, a partir desse momento sdo dadas as
diretrizes para a pesquisa e a acdo (Gil, 2002). Ha sempre encontros entre as partes envolvidas
via videoconferéncia e presencialmente, buscando alinhar tudo que um possa auxiliar o outro;

V. Selecdo da amostra: delimitar o universo de pesquisa, uma amostra intencional
é mais adequada para a pesquisa-acdo. Para esta pesquisa serdo selecionadas pessoas que
tenham interesse em empreender ou que ja sejam empreendedores, em uma faixa etaria de 20
a 35 anos e que queiram ter uma ferramenta para se desenvolver como um jogo;

Vi. Coleta de dados: A mais usual € a entrevista, mas utiliza-se questionario, outras
técnicas sdo observacdo participante e andlise de conteddo. Neste trabalho sera utilizado
questionario com, aproximadamente, 100 pessoas e entrevista com 10 pessoas. Se possivel
também a observacao participante, quando houver um protétipo do produto;

vii.  Andlise e interpretacdo dos dados: discussdo sobre o que foi apurado, com
contribuigdes teoricas. A partir do que foi apurado sera feito uma relacdo com teorias da
administracao, de empreendedorismo e de psicologia/ recursos humanos;

viii.  Elaboracdo do plano de acgdo: planejamento de acdo destinada a enfrentar o

problema que foi objeto de investigacdo. O plano de agdo desta pesquisa contera o objetivo
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gue 0 jogo quer proporcionar as pessoas, a populagéo a ser beneficiada serad pessoas entre 20 e
35 anos que tenham vinculo com empreendedorismo. Essas pessoas tém relacdo de
consumidores dos produtos, a Empreendi na Rede ofertarda o produto a outras empresas e 0
Centro Universitario FEI dara suporte ao desenvolvimento do jogo. Havera a formulacao de
como o jogo contribuira na vida dessas pessoas: visao sistémica, agilidade e persisténcia para
com os resultados, por exemplo. Também sera disponibilizado meios de retorno para que haja
feedback do que lhe foi proporcionado. Serd utilizado o “Executation”, na qual ¢ uma
ferramenta da empresa para determinar e dar parametros dos resultados;

iX. Divulgacdo dos resultados: divulgacdo externamente aos setores interessados.
Este trabalho seré apresentado em parceria com a empresa Empreendi na rede sempre que for
possivel, para melhor comunicacdo do que foi pesquisado. Também sera apresentado em
Simposio quando for aprovado. Quando o jogo for lancado sera divulgado nos meios de

comunicagdo mais utilizados pelo publico alvo estudado.

3.1 PRODUTO MINIMO VIAVEL

Desenvolver um produto requer testes para identificar se o produto serd aceito no
mercado. Deste modo, o ideal é testar conforme cada etapa do processo. O nome que se da a
esses testes é produto minimo viavel — MVP, 0 MVP é uma versdo mais simples do que se
deseja lancar. (REIS, 2012).

O MVP nesta pesquisa serve como uma forma de testar um produto final: o jogo de
tabuleiro. Ter um produto-teste é essencial para depois ser feitos ajustes conforme necessario.
Deste modo, o protétipo que seré gerado através do minimo viavel, ajudara na interacdo de

algumas pessoas na Oficina de Design Thinking programada.

4. PESQUISAACAO

A elaboracdo do jogo se divide em duas etapas. A primeira etapa € a reunido de ideias
de como pode ser o0 jogo e a vivéncia em um workshop da Empreendi na Rede nomeado de
Validation Rocket Woman, exclusivo para o publico feminino. A Empreendi possui uma
metodologia que auxilia com contribuicdes de mentores para a evolucéo da ideia de projeto,
essa metodologia ¢ a “Executation”. Uma ferramenta importante da metodologia ¢ o foguete,

fundamental para comegar a rascunhar a ideia de projeto.
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A segunda etapa é a prototipacdo, que a realizacdo € com base no estabelecido no
planejamento da etapa anterior. Esse tipo de participacdo no processo de criacdo e idealizacdo
é a pesquisa-acdo. Este capitulo permeia a metodologia Executation da empreendi na Rede e
sua ferramenta principal, a participacdo no workshop e o relatério de criagcdo do jogo.

Este capitulo contempla uma analise sobre uma abordagem de reconhecimento das
pessoas empreendedoras e ndo empreendedoras para com 0s temas: empreendedorismo,
competéncias e jogos. Ap0Os essa primeira sondagem, aconteceu uma Oficina de Design
Thinking com o objetivo de agregar mais ideias ao jogo e houve uma segunda analise para
entender alguns pontos que sdo importantes para que o jogo pudesse trabalhar.

Por Ultimo, ha o “Como jogar?”. Se existe um jogo, ele requer regras, elas foram
escritas conforme ideias surgidas na Oficina de Design Thinking. Deste modo, este capitulo
conta com a organizacdo de ideias do modelo de jogo de tabuleiro até a construcdo do MVP,

apresentado ao final desta pesquisa.

4.1 DADOS DA PESQUISA

Os elementos que compdem os dados da primeira etapa da pesquisa é a explanacdo do
método. A referéncia principal sobre o conteldo abordado foi fornecida pelo fundador da

empresa que contribuiu para a evolugéo e realizacdo do jogo.

4.2 METODOLOGIA EXECUTATION

A “Executation” € uma “metodologia agil criada com apoio da Fundagao Dom Cabral”.
Ha influéncia de escolas de aprendizado como as consagradas: industria, agil, projeto e design,
e as contemporaneas: andragogia e aprendizagem acelerada. Pode ser aplicada em selecdo de
startups, aceleracdo de projetos, modelagem de negécios, design de testes e MVPs,
gerenciamento de riscos e due diligence.

4.3 AFERRAMENTA FOGUETE

O foguete é uma ferramenta que ajuda na modelagem do projeto, assim como de
negocios. E composto por 13 pecas que constroem um foguete, cada peca tem seu significado
(LOPES, 2017): solucéo, atributos, beneficios, diferenciais, exclusividade, efeitos colaterais,

clientes, gatilho, regulacéo, mercado, entradas, saidas e approach.
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4.4 PARTICIPACAO NO VALIDATION ROCKET WOMAN

No dia 29 de julho de 2017, aconteceu no Espaco do Empreendedor, na cidade de Sao
Paulo, o evento Validation Rocket Woman (VRW) realizado pela Empreendi na Rede.
Durante o evento foi proporcionado a participacdo no projeto de desenvolvimento do jogo
desta pesquisa. Essa participagdo também pode ser descrita como pesquisa-a¢ao, uma vez que
os envolvidos da pesquisa participam diretamente de seu desenvolvimento. No evento foi
elaborada a pergunta da morte: Serad que os estudantes reconhecem que precisam desenvolver

algumas competéncias?

4.5 PROCESSO DE PROTOTIPAGEM DO JOGO

A segunda etapa consistiu na construcdo do jogo. O jogo foi pensado em um modelo
que nao fosse puramente tradicional. O seu formato é em tabuleiro, porém os desenhos no
tabuleiro ndo sdo como no xadrez, dama ou jogos desse estilo. A ideia do desenho partiu de
simbolos e cores, pois cada cor possui um significado e associacao.

Para compor o jogo foram produzidos com massa para biscuit pegas: arvores, casas,
carros, livros e celulares, que representam, respectivamente, sustentabilidade, bem material de
liquidez baixa, bem material de liquidez alta, educacédo e tecnologia. Também foi elaborado

um dado, conforme figura 1.
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Figura 1: Jogo de tabuleiro com as pecas e dado

Fonte: Elaborado pela autora, 2017.

5. ANALISE DOS DADOS
5.1 ANALISE DE RECONHECIMENTO SOBRE (O TEMAS:
EMPREENDEDORISMO, COMPETENCIAS E JOGOS

O levantamento de informacGes sobre o reconhecimento sobre os assuntos abordados
nesta pesquisa aconteceu entre os dias 20 a 30 de outubro. O meio de recolhimento de
questionarios foi através de midias sociais: e-mail, Facebook e WhatsApp, e presencialmente
em trés turmas de Administracdo do 5°, 7° e 8° semestre, no campus S&o Bernardo do Centro
Universitario FEI.

O alvo da pesquisa era 100 pesquisas respondidas. A divulgacdo atingiu 140 pessoas,
porém somente 79 se dispuseram a responder. Sendo assim, esse foi um risco assumido desde
0 inicio, e se concretizou. O motivo pode ter sido: ndo ser atrativo, 0 tempo escasso das

pessoas e ndo terem entendido o que estava sendo proposto.

5.2 OFICINA DE DESIGN THINKING

No dia 06 de novembro de 2017, aconteceu uma Oficina de Design Thinking no

campus do centro universitario FEI. A Oficina teve o objetivo de através da metodologia de
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Design Thinking os participantes contribuirem para a construcdo das regras do jogo, uma vez

que o tabuleiro e as pecas j& estavam prontos.

5.4 ANALISE DA PERCEPCAO DOS PARTICIPANTES DA OFICINA DE DESIGN
THINKING

Quando o empreendedor estiver numa posicdo de lideranca e possui atividade que
exigem um alto grau de complexidade para analise, ele deve tornar as atividades menos
cansativas. Se o lider mostrar a importancia para o negocio, as pessoas estardo mais engajadas,
além de pulverizar as atividades, j& diminui o estresse causado. Outra ferramenta que pode ser
aliada é a utilizacdo do Design Thinking, por trazer todos para a constru¢do do negécio, dando
a todos a oportunidade de mostrar suas ideias.

Um ponto diferenciado identificado na pesquisa € que somente 20% acham atrativo
um jogo como meio de desenvolvimento, os demais ainda apostam em ferramentas e
atividades. Eles ndo veem o jogo como uma ferramenta que pode estar inserida numa
atividade. Quando pensam em jogos para desenvolver algo em si, esperam que seja intuitivo,
dindmico, reflexivo e que tenha erros para alcancar soluc@es. Ou seja, exatamente como um

ambiente paralelo ao de ambito profissional que tem todas essas caracteristicas.

5.5 COMO JOGAR?

a) Primeiro: jogadores escolhem os pinos que os representam e recebem o valor
de 1500 (para fazer as transacdes) e sdo informados que quando passar pelo ponto de partida
recebera parte do valor do produto, sendo: uma volta recebe valor do carro, duas voltas
recebem do celular e do livro, e trés voltas recebem da arvore e casa;

b) Segundo: joga-se o dado para saber quem comeca assim quem tirar 0 maior
nlmero comeca, em caso de empate joga-se o dado de novo;

c) Terceiro: 0 jogo inicia-se no meio do tabuleiro e o jogador ja escolhe uma cor
que deseja comecar e recebe uma ficha cor, joga-se o dado, o numero que indicar sera
percorrido e chegara numa casa;

d) Quarto: chegando a casa, o0 jogador escolhera uma cor e recebe a ficha cor, com
isso sera direcionado a escolher uma carta de trés possibilidades existentes;

e) Quinto: sabendo que tem a opg¢do de comprar, melhorar ou investir, em cada

uma tem um leque de produtos - comprar: casa, carro ou celular; melhorar: livro, casa ou
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arvore; investir: arvore, livro, celular ou carro - que devera escolher, assim escolhe-se e paga-
Se por isso;

f) Sexto: os outros jogadores também realizardo as jogadas, em caso de cair na
mesma casa, havera uma negociacao entre as partes, respeitando o limite de dobro do valor do
produto;

9) Sétimo: acabam-se as pecas, chega-se ao fim do jogo, e inicia-se a
contabilizacdo individual dos produtos e fichas cor;

h) Oitavo: Ié-se a carta que indica os bonus e distribuem-se os bonus, diante disso,
guem tiver mais pontos ganha o jogo, e Ié-se também a associacdo das cores aos perfis:
empreendedor, empreendedor em transi¢do e conservador.

Deste modo, essas sdo as regras do jogo. O ideal para este jogo é que se tenha um
mediador, pois ele tera acesso as regras que ndo sdo conhecidas pelos jogadores. Além de
fazer a funcdo de empresa que tem todos os produtos e que vende e precisa receber, mas que
sabe que tem que devolver aos compradores em certos momentos determinada quantidade de

valor.

6 CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento e fechamento desta pesquisa contaram com a assisténcia do Centro
Universitario FEI e orientadora Patricia, além da Empreendi na Rede através do seu fundador
Dante Lopes. Essa parceria tornou-se possivel alcancar os dados para conceber essa pesquisa
de cunho cientifico, no qual possibilitou a criacdo de um jogo de tabuleiro.

Nessa pesquisa apresentaram-se referenciais bibliograficos sobre trés temas macro:
empreendedorismo, competéncia e jogos. O objetivo da pesquisa foi criar um jogo que
desenvolvesse competéncias empreendedoras em alunos do ensino superior. A limitacdo do
trabalho se deu em reunir ideias para a construcdo das regras, a criacdo do tabuleiro e suas
pecas em si foram de fécil elaboracéo.

Confirmando a justificativa desta pesquisa que os temas sdo recentes e plausiveis de
mudancas e adaptacfes. A complexidade e expansdo dos temas ainda é algo a ser aprofundado,
ndo somente por empreendedores, mas por administradores, engenheiros, psicologos e
gestores de pessoas.

Pelas pesquisas efetuadas notou-se que ha pouca literatura aos temas, no sentido que
tratem de forma alinhada. Cada autor usa e cria novas nomenclaturas, siglas para determinar

mesmos assuntos, seria ideal utilizar uma linguagem mais padronizada, isso se justifica em
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tratarem como metodologias ou padrdes criados por cada um, mas que exprimem as mesmas
ideias.

Um exemplo é a metodologia de participacdo do individuo (GRAMIGNA, 2007), que
trata como meétodo operacional e inovador algo que é similar ao ciclo construir-medir-
aprender (REIS, 2012). Se houvesse uma unificagdo de modos de tratativas, a literatura seria
encontrada de forma mais assertiva.

As competéncias do publico-alvo estudado foram comum, em maioria dos autores, o
que confirma que o empreendedor esté listado atraves de 10 competéncias importantes.

O tema de jogos ainda ndo é tratado como uma ferramenta as academias e também as
empresas. O jogo traz a ideia de diversdo e, as vezes, até perda de tempo. Porém o jogo treina
a pessoa em muitas categorias sem ela perceber como pontos de persisténcia, foco em metas,
controle de riscos e independéncia nas acOes. A estratégia é aliada e criada simultaneamente,
ou seja, o individuo desenvolve o raciocinio I6gico e analitico diante de situacfes de tomada
de deciséo.

A metodologia aplicada a esta pesquisa trouxe proximidade e interagdo com o
processo de criacdo do jogo, para que assim entendesse e participasse de acdes que requerem
contato, como a Oficina de Design Thinking e aplicagdo da metodologia “Executation” no
Validation Rocket Woman, com mentoria de pessoas de diversas areas da sociedade.

O evento Validation Rocket Woman trouxe grandes direcionamentos para a pesquisa,
como a definicdo de publico-alvo e modelos de jogos existentes que ajudariam no processo de
criacdo. A participacdo como empreendedora deixou mais evidente a ideia de pesquisa-acdo
com o envolvimento no projeto e aproximagdo com pessoas que conhecem o tema.

A pesquisa quantitativa de reconhecimento das pessoas pelos temas abordados nesta
pesquisa indicou que se houvesse uma ferramenta que ajudasse a desenvolver competéncias,
grande parte das pessoas gostariam de ter. Além de admitirem que suas dificuldades e
competéncias que desejam desenvolver esta relacionada a criatividade e inovagdo. Este é um
ponto a ser aprofundado nas salas de aula e o jogo de tabuleiro pode ser utilizado nas aulas
como ferramenta.

A Oficina de Design Thinking ndo atingiu o nimero de pessoas desejadas, assim como
a pesquisa quantitativa. Entretanto, essas pessoas trouxeram diferentes visdes sobre como
fazer, novas ideias e reflexbes a cerca do jogo, agregando a pesquisa. A oportunidade de
conduzir em parceria com a professora Patricia agregou para o desenvolvimento pessoal e

académico.
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A pesquisa qualitativa revelou que, embora dentre uma amostra pequena, 0 grupo de
competéncias que mais elencam como importante faz parte de competéncias de realizagéo.
Além de que encaram recompensas e puni¢cdes como forma de aprendizado e motivacao para
continuar. O jogo foi entendido como uma ferramenta diferenciada e que deve ser
acrescentada as salas de aula, pelo motivo de estar dentro de um contexto.

Esta pesquisa traz inovacdes por desenvolver um jogo no formato de tabuleiro com o
simbolo do infinito e pecas em vez de cartas. Saiu da ideia digital para 0 mundo real. A
associacdo de cores e a representacdo das pecas foram extremamente importantes para a
construcao desse estudo, que possui em sua esséncia a inovacao.

Acredita-se que nesta pesquisa, é possivel aproximar os alunos aos temas abordados e
deixa-los mais envolvidos com as aulas, se utilizado como uma ferramenta de aula. Ao
analisar os resultados quantitativos observou-se que as pecas nao tém controle sobre seu
tempo e admitem que possuam dificuldades. Embora coloquem a culpa no tempo, desejam ter
mais tempo, € nitido que se tiver mais tempo, assim tera mais afazeres.

O fator criatividade foi um ponto de relevancia na pesquisa e surpresa. Devido que néo
se imaginava que esse fator fosse tdo importante na vida dos respondentes. Assim como a
discusséo ao redor da criacéo das regras do jogo na Oficina de Design Thinking.

Ao final, o estudo forneceu elementos para o desenvolvimento do tabuleiro. A
pesquisa deve ser valorizada para posteriores estudos que derivam de ensino e
empreendedorismo, toda a geracdo de valor que traz consigo é importante para aprimorar essa
area que possui uma lacuna.

Recomenda-se que os temas que permeiam o empreendedorismo, competéncias e
jogos, uma atualizacdo constante desde meios digitais a académicos, focando em aprofundar
0s conhecimentos e modelar novas possibilidades de jogos.

Apesar do material empregado na construcdo do referencial tedrico dessa pesquisa, é
importante continuar estudando os conceitos e teorias. No entanto, as proximas etapas para
essa pesquisa é continuar aprimorando o tabuleiro e suas regras, além das jogadas e tentar
prever possiveis situacdes. A pesquisa sofreu com a limitacdo do tempo, devido que nédo teve
12 meses para a conclusdo, em funcdo do término de curso da aluna pesquisadora em
dezembro de 2017, por isso foi elaborada no prazo de 9 meses.

Devido a Empreendi na Rede expandir 0s negocios para a entrada nas faculdades,
torna-se plausivel continuar a pesquisa ndo somente no Centro Universitario FEI, mas em

outras academias também.
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As proximas etapas para a aluna pesquisadora € continuar a linha de pesquisa como
forma de identificar novas adaptacdes ao jogo e a insercdo no meio virtual para alcangar um
nimero maior de pessoas. Sabendo disso, a aluna como forma de continuar a pesquisa, se
aproxima mais desses macros temas através de Simpdsio e Seminarios.

Portanto, o jogo de tabuleiro foi desenvolvido, porém ainda nédo foi testado em sala de
aula. E de facil manipulacio e entendimento, sendo assim entende-se que sera atrativo e tido

como uma ferramenta.
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