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RESUMO

O empreendedorismo pode ser compreendido como criar algo ou inovar em um
processo que ja existe. Véarias sdo as definicbes do termo. Diante de tantos
conceitos do empreendedorismo, destaca-se a sua importancia na sociedade, seja
em relagBes econémicas do pais e do mundo ou até mesmo no suprimento de
necessidades basicas, como saude e educacdo, visto que ambas sao
proporcionadas por empresas. O termo empreendedorismo € mais do que apenas
iniciar um negaocio, suas caracteristicas podem ser encontradas em profissionais que
buscam solucionar problemas de forma criativa e relacionam-se também com
caracteristicas que podem ser desenvolvidas em pessoas que abrem negocios ou
ndo. Para isso, € indispensavel inserir a educacdo empreendedora no processo
formativo dos alunos, sobretudo no ensino superior. Nesse sentido, este trabalho
busca estruturar um processo gamificado para uma proposta de formacgao
empreendedora dentro do curso de graduacdo em administracdo. O estudo analisa
também a experiéncia dos alunos em relagdo ao uso das tecnologias digitais no
ensino, divulgacdo e incentivo a formacdo empreendedora, além de levantar as
caracteristicas da educacao empreendedora e seus impactos na criagdo de novos
negocios, verificando as contribuicbes das Tecnologias da Informacdo e
Comunicagéo no ensino e formacdo de novos empreendedores. Nesta dissertacao,
definem-se como populacdo os alunos do curso de graduacdo em administracédo da
Universidade Federal do Maranhdo - UFMA. Por meio de pesquisa bibliogréfica e
exploratéria, abordam-se inicialmente 0s conceitos acerca do ensino de
empreendedorismo e apresentam-se as potencialidades da gamificada na educacao
no ensino superior. Dessa forma, percebe-se a necessidade de consolidar a cultura
empreendedora durante o processo formativo, que requer o uso de recursos digitais
para estimular nos alunos a capacidade de pensar, analisar cenarios e vislumbrar
tendéncias antes de tomar qualquer decisdo de criagdo de um novo modelo de
negaocio.

Palavras-chave: educacdo empreendedora; gamificacdo; tecnologias da
informacé&o; administracdo; comunicacao.



ABSTRACT

Entrepreneurship can be understood as creating something or innovating in a
process that already exists. There are several definitions of the term. Given so many
concepts of entrepreneurship, its importance in society stands out, whether in
economic relations in the country and the world or even the supply of basic needs,
such as health and education, both of which are provided by companies. The term
entrepreneurship is more than just starting a business, the characteristics can be
found in professionals who seek to solve problems in a creative way, and it relates to
characteristics, which can be developed in people, who open businesses or not. To
achieve this, it is essential to include entrepreneurial education in the students'
training process, especially in higher education. In this sense, we seek to structure a
gamified process for an entrepreneurial training proposal within the Undergraduate
Administration course. The study also analyzes the students' experience, focusing on
the use of digital technologies in teaching, disseminating and encouraging
entrepreneurial training. In addition to raising the characteristics of entrepreneurial
education and its impacts on the creation of new businesses and verifying the
contributions of Information and Communication Technologies in teaching and
training new entrepreneurs. In the present investigation, the population is defined as
students of the undergraduate course in Administration at the Federal University of
Maranhdo - UFMA. Through bibliographic and exploratory research, the concepts
surrounding the teaching of entrepreneurship are initially addressed and the potential
of gamification in higher education education is presented. In this way, there is a
need to consolidate the entrepreneurial culture during the training process, which
requires the use of digital resources to stimulate students' ability to think, analyze
scenarios and glimpse trends before making any decision to create a new model. of
business.

Keywords: entrepreneurial education; gamification; information technologies;
administration; communication.
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1 INTRODUCAO

“O empreendedor utiliza os recursos disponiveis de forma criativa
transformando o ambiente social e econdémico onde vive. Tem iniciativa para
criar um negdcio e paixao pelo que faz.”

Dornelas

Empreendedorismo é fazer algo novo e/ou diferente. No mundo dos
negécios, o termo se refere a busca por novas oportunidades, por meio da

criatividade e da inovacao.

Para Dornelas (2012), as diferentes definicbes de empreendedorismo tém
em comum os seguintes aspectos referentes ao perfil do empreendedor: ter
iniciativa para criar; utilizar os recursos de forma criativa; assumir os riscos
calculados e a probabilidade de fracassar. (Monteiro; Santos Junior, 2021,
p. 265)

De acordo com o Sebrae (2013), a educacdo empreendedora vai além da
abertura de um negdcio, trata-se do desenvolvimento de uma cultura na qual a
pessoa se sente sensibilizada, preparada e empoderada para o alcance de seus
objetivos de vida.

Existe uma vasta definicio do termo empreendedorismo em pesquisas
cientificas e em discursos informais na sociedade. Porém, compreende-se
superficialmente o termo e, frequentemente, direciona-se o entendimento a seu
respeito somente para “quem abre uma empresa”. Entretanto, o empreendedorismo
vai além, esse termo relaciona-se com caracteristicas que podem ser desenvolvidas
tanto em pessoas que abrem negocios quanto nas que nao o fazem.

Apesar da grande discussdo sobre o empreendedorismo, Saraiva (2015),
afirma que ndo se fala ainda o suficiente em empreendedorismo no nosso pais.
Corroborando com essa afirmacdo, o mais recente relatério do Global
Entrepreneurship Monitor (GEM)! (Greco et al., 2019) aponta que o Brasil ocupa a
562 posicdo em uma lista de 65 paises quando o assunto é educacgdo

empreendedora. Saraiva (2015) afirma ainda que, a maioria dos alunos nao tem

1 0 Monitoramento de Empreendedorismo Global ou GEM (sigla do inglés Global Entrepreneurship
Monitor) € uma das pesquisas mais relevantes acerca do empreendedorismo. Representa um estudo
unificado de atividade empreendedora no mundo. O estudo levanta dados e informacdes que
permitem dinamizar e desenvolver servicos e atividades organizacionais e administrativas,
garantindo-lhes um papel importantissimo na elaboragdo de ideias de negdcio e oportunidades
econdmicas em um ambito global.
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contato com esse assunto no ambiente académico — incluindo as habilidades de
negaocio e as oportunidades profissionais que ele pode trazer.

Os dados destacados, portanto, demonstram que € necessario que as
instituicbes de ensino repensem seu planejamento didatico para a mediacdo da
pedagogia empreendedora. Os recursos tecnoldgicos estdo cada vez mais
presentes nas organizacdes, seja para aproximar os clientes ou para melhorar os
processos de gestdo, por isso, €& imprescindivel conhecé-los e utiliza-los
estrategicamente na criagao e na gestao de empresas.

Nesse sentido, a inclusdo dos recursos digitais no ensino de
empreendedorismo possibilita aos alunos simularem o mercado atual por meio de
atividades e situacBes-problema, para esse fim, busca-se conceder uma formacao
empreendedora utilizando recursos gamificados. Esta dissertacdo analisa as
experiéncias dos alunos com a utilizagdo dos recursos gamificados com foco na
educacdo empreendedora, disseminacado e incentivo a formacao de novos negocios,
com a insercao de tecnologias digitais no ensino.

Bottentuit Junior aponta os recursos digitais, como veiculos de difusdo da
informagéo e da comunicacao, isso se deve ao fato de que a internet evoluiu e
permitiu o aparecimento de diferentes formatos de acesso a videos, imagens, texto,
animacdo e interatividade. E possivel, portanto, reunir uma grande quantidade de
conteaddo em um Unico ambiente, o que facilita a busca dos assuntos por seus
usuarios, por meio de recursos de pesquisas e nhavegacao associativa entre
hiperligacdes? (Bottentuit Junior, 2013).

Diante do exposto, é relevante para esse estudo o0 seguinte questionamento:
“‘como a gamificada contribuird para o desenvolvimento de atitudes empreendedoras
e como os alunos se tornardo mais preparados para os desafios no mundo do
trabalho?”. Questiona-se ainda: “quais as aquisicdes de conhecimento e quais
desenvolvimentos de habilidades os alunos da graduacdo em administracéo
realizam por meio de desafios que visam a criacdo de novos negocios em uma
plataforma gamificada?”.

Para a mediacdo efetiva da pedagogia empreendedora, € importante

compreender o comportamento do mundo das organiza¢des para, posteriormente,

2 HiperligagGes sdo elementos clicaveis, em forma de texto ou imagem que levam a outras partes de
um site ou para recursos variados.
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desenvolver propostas de mediacao didatica capazes de capacitar o aluno a realizar
simulagBes préticas em sala de aula ou por meio de plataformas que oportunizem
essa interacao entre os alunos.

Esta pesquisa nasceu das observacdes preliminares sobre a educacao
empreendedora e pretende proporcionar, por meio da gamificagdo, um ensino que
contribua de forma pratica para a formacdo académica. Nesse processo, 0 acesso
pode ser facilitado com o avango tecnoldgico, por meio da utilizacdo das TICs®,
ampliando as possibilidades de autonomia e melhorando o ensino e a aprendizagem
das pessoas através da colaboracao.

A luz dessa conjuntura, nasceu a preocupacido em idealizar uma estratégia
gamificada para o ensino de empreendedorismo, para auxiliar a pratica de
professores da educacao superior por meio da plataforma Moodle* (Modular Object-
Oriented Dynamic Learning Environment), e que lhes possibilitem atuar frente a
aplicacdo de conceitos e praticas voltadas ao mundo do trabalho, haja vista a
auséncia de um portal educacional voltado para essa teméatica especifica.

O estudo tem como objetivo geral estruturar um processo gamificado para
uma proposta de formagcdo empreendedora dentro do curso de graduacdo em
administracdo, além de levantar as caracteristicas da educacdo empreendedora e
seus impactos na criagdo de novos negocios e escrever as contribuicdes das
Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo no ensino e formacdo de novos
empreendedores.

Por meio de um estudo bibliografico e exploratdrio, apontam-se inicialmente
0s conceitos acerca do ensino de empreendedorismo e apresentam-se as
potencialidades da plataforma gamificada. Busca-se consolidar a cultura
empreendedora em um processo formativo que requer o uso de recursos digitais
para estimular a capacidade dos alunos de pensar, analisar cenarios e prospectar
tendéncias antes de tomar qualquer decisdo na criacdo de novos modelos de
negocios.

Na presente pesquisa, definem-se como populacdo os alunos do Curso de

graduacdo em Administracdo da Universidade Federal do Maranhdo UFMA. O

8 TIC é a abreviacdo adotada para o termo Tecnologia da Informacdo e Comunicagdo. Refere-se a
um conjunto de recursos tecnolégicos integrados, os quais proporcionam, por meio das fun¢des de
hardware, software e telecomunicacdes, a automacéo e comunicagao de processos.

4 Software livre, utilizado com o objetivo de ensino, executado num ambiente virtual de aprendizagem.
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método de apoio ao estudo realizado € a analise de conteddo qualitativa, conjunto
de técnicas de analise de comunicacdo, que tem como objetivo ultrapassar as
incertezas e enriquecer a leitura dos dados coletados (Valdemarin, 2006).

Mozzato e Grzybovski sintetizam as ideias de Bardin (2006) sobre o
processo de analise de conteldo, descrevendo-o em trés etapas. A primeira é a
organizacdo em pré-analise:

A pré-andlise é a fase em que se organiza o material a ser analisado com o
objetivo de torna-lo operacional, sistematizando as ideias iniciais. Trata-se
da organizacdo propriamente dita por meio de quatro etapas: (a) leitura
flutuante, que é o estabelecimento de contato com os documentos da coleta
de dados, momento em que se comeca a conhecer o texto; (b) escolha dos
documentos, que consiste na demarcacdo do que sera analisado; (c)
formulacdo das hip6teses e dos objetivos; (d) referenciacdo dos indices e
elaboracéo de indicadores, que envolve a determinacdo de indicadores por

meio de recortes de texto nos documentos de analise (Mozzato; Grzybovski,
2011, p. 735).

Sobre a exploragdo do material, que € a segunda etapa, as autoras
escrevem:

[...] consiste na exploragcdo do material com a definicdo de categorias
(sistemas de codificacdo) e a identificacdo das unidades de registro
(unidade de significacao a codificar corresponde ao segmento de conteldo
a considerar como unidade base, visando a categorizacdo e a contagem
frequencial) e das unidades de contexto nos documentos (unidade de
compreensdo para codificar a unidade de registro que corresponde ao
segmento da mensagem, a fim de compreender a significagdo exata da
unidade de registro) (Mozzato; Grzybovski, 2011, p. 735).

Por fim, Mozzato e Grzybovski explicam a terceira etapa, que é o tratamento
dos resultados, inferéncia e interpretacdo: “Esta etapa é destinada ao tratamento
dos resultados; ocorre nela a condensacdo e o destaque das informacdes para
analise, culminando nas interpretacdes inferenciais; € o0 momento da intuicdo, da
analise reflexiva e critica.” (2011, p. 735).

A justificativa da pesquisa fundamenta-se na necessidade de colaborar com
o desenvolvimento do aluno; pretende-se também identificar como a educacéo
empreendedora tem contribuido para a formagdo académica. O empreendedorismo
ndo se caracteriza somente pela abertura de organizacdes; é possivel adquirir
habilidades e atitudes empreendedoras que podem ser utilizadas em diferentes
contextos. Dessa forma, a pedagogia empreendedora contribui para o avangco do
mundo do trabalho e contribui positivamente para a sociedade, como exemplo a

abertura de vagas de emprego.
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O interesse pela tematica esta diretamente relacionado a experiéncia do
pesquisador como profissional da educacdo, ministrando a disciplina de
empreendedorismo. Dessa experiéncia apresenta-se uma proposta metodologica
para impulsionar a pedagogia empreendedora. Contribuir para esse avanco
representa uma satisfacado pessoal e profissional, especialmente por saber que os
universitarios podem colaborar com a sociedade por meio da resolucdo de
problemas e com a abertura de novas empresas, diminuir a desigualdade social com
a abertura e a manutencdo de empregos, gerando assim renda para a economia
local.

Quanto a relevancia académica e social, o tema da dissertacédo, justifica-se
pela atualidade e pertinéncia do tema proposto bem como pela resolu¢cdo de um
problema que esta relacionado com as novas formas de ensinar e aprender. I1Sso
justifica a forte necessidade de estudos aprofundados na area e de aprimoramento
profissional na educacdo empreendedora para efetivar o ensino préatico e
colaborativo nas instituicbes de ensino superior, quanto as metodologias e
avaliacdes no contexto digital.

Segundo Vieira et al. (2013), o ensino do empreendedorismo vem recebendo
cada vez mais atencdo no meio académico, e um dos grandes desafios € criar
metodologias praticas para profissionais em formacéo. Dornelas (2012) destaca que
a pedagogia empreendedora existe para despertar o empreendedorismo nas
pessoas, utilizando técnicas que combinam o conhecimento teérico com o “fazer na
pratica”. Nessa perspectiva, a educacido empreendedora atua em duas principais
frentes: o desenvolvimento de competéncias e a inser¢gao no mundo do trabalho.

Conforme abordado anteriormente, a pedagogia empreendedora é mais do
qgue abrir um negécio, envolve também desenvolver uma cultura na qual as pessoas
se sintam engajadas, preparadas e capazes de alcancar seus objetivos
profissionais. De acordo com Greatti et al. (2017), o ensino de
empreendedorismo deve proporcionar oportunidades de formacdo em consonancia
com as organizacdes do século XXI, onde a mudanca € inevitavel e, por isso, 0
profissional deve estar pronto para aceitar desafios ineridos nesse contexto.

Os estudos de Dornelas (2012) sugerem que o0 ensino do
empreendedorismo tenha como objetivo proporcionar aos alunos uma formagao
adequada para todos os aspectos relacionados com os campos da gestdo, criacéo

de empresas, inovacao e lideranca. Nesse sentido, os conteddos programaticos
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devem envolver temas que remetem aos estudos e ensinos propostos por Dornelas
(2012).

O Sebrae (2013) aponta competéncias que sao alvos do ensino de
empreendedorismo: desenvolver junto aos estudantes, formas de estabelecer
relacdes e possibilidades entre sonho, desejo e sucesso, reconhecendo-se como um
cidadao de direitos; identificacdo de oportunidades no seu cotidiano, relacionando-as
ao seu plano de vida e carreira e ao seu plano de negdcio; e refletir sobre o seu
potencial empreendedor para o aproveitamento de oportunidades de vida, carreira e
negacio.

Para Vieira et al. (2013), as competéncias acima sao estratégias para formar
potenciais empreendedores, com alternativas concretas de aplicabilidade dos
conteudos aprendidos ao longo da formacdo em sua vida profissional, tanto em um
novo negocio quanto em um negoécio ja existente. As aulas de empreendedorismo
precisam estimular a percep¢do dos alunos sobre o0 mundo dos negocios, seus
desafios e incertezas.

Os alunos precisam entender os conceitos e simular a aplicacdo na pratica
com a utilizacdo de jogos, estudos de casos e seminarios. Nessa concepcédo, as
tecnologias digitais auxiliam no aperfeicoamento do ensino do empreendedorismo
oportunizando maiores chances de sucesso e viabilidade tanto para uma carreira
guanto para negécios (Ludtke; Ropke, 2017).

O uso da TIC na educacdo possibilita ao professor e ao aluno o
desenvolvimento de competéncias e habilidades pessoais que abrangem desde
acOes de comunicacéao, agilidade, busca de informacdes até a autonomia individual,
“[...] ampliando suas possibilidades de inser¢gdes na sociedade da informagao e do
conhecimento” (Tezani, 2011, p.36).

Nesse contexto, tém crescido o numero de estudos sobre o potencial dos
jogos nas plataformas educacionais, enfatizando a relacdo entre 0s jogos e a
motivagdo e participacdo pessoal. A aprendizagem e a tecnologia tém muita coisa
em comum, afinal, ambas buscam simplificar o complexo. “Enquanto a tecnologia
evolui muito rapidamente, parecemos insistir nas ferramentas tradicionais de ensino”
(Alves, 2015, p. 2).

Uma das principais justificativas para a inser¢cdo dos alunos em ambientes
educacionais com tecnologia é proporcionar uma aprendizagem colaborativa e

condizente com o contexto do aluno. A prética educacional torna-se viavel por meio
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de estratégias que possibilitem a interacdo, a motivacao e o engajamento dos alunos
(Cook, 2012). A gamificacdo, por exemplo, utiliza-se de caracteristicas de jogos,
como feedback, ranking, tempo, fase e o0 uso de recompensas com 0 objetivo de
tornar a aula mais estimulante para o aluno, e com a finalidade de tornar o aluno
protagonista de sua aprendizagem (Hebecker; Regenbrecht, 2011). Para Cook
(2012), a gamificacdo tem sido apontada como a proxima forma de comunicagao
social em que as pessoas interagem e socializam em torno de um conhecimento,
podendo assim ser vista como uma estratégia competitiva, divertida e agradavel, por
meio da utilizag&o de recursos digitais.

A gamificagdo contribui, em ambientes educacionais, para motivar o aluno a
resolver problemas e também para potencializar aprendizagens nas mais diversas
areas do conhecimento. Hein (2013) afirma que a oferta de recompensas em troca
de acdes é o conceito que fundamenta a gamificacdo. Essas estratégias que sao
utilizadas em jogos ndo s6 motivam como também influenciam psicologicamente as
pessoas.

O desenvolvimento deste estudo traz contribuicbes para o ambito
académico, visto que a tematica investigada se mostra relevante, oportuna no atual
contexto educacional e apresenta-se como instrumento para resolver problemas,
desenvolver e abrir novas perspectivas para professores e alunos.

Esta dissertacdo estd organizada em sete capitulos. O primeiro capitulo
corresponde a introducdo do estudo, uma contextualizacdo sobre o tema da
pesquisa, a justificativa, a delimitacdo do problema, os seus objetivos e um breve
esboco sobre a metodologia.

No capitulo dois, apresenta-se a metodologia adotada, proposta para o
alcance dos objetivos desta pesquisa e de seus desdobramentos. Inicia-se com a
conceituacdo das metodologias referentes ao tipo de pesquisa, instrumentos, o
meétodo e a abordagem escolhida, bem como as etapas de producao do arcabouco
tedrico. Por fim, é apresentado o local de pesquisa e também a sua justificativa.

O terceiro capitulo versa sobre a epistemologia do empreendedorismo no
Brasil e no mundo. Discorre-se sobre o0 seu surgimento e sobre os avancos feitos ao
longo dos anos. Em destaque, ainda nesse capitulo, reflete-se sobre o
empreendedorismo no Brasil e a sua importancia para a nossa sociedade.

No capitulo quatro, o leitor compreendera a importancia da educacéo

empreendedora, sua relevancia no ambiente educacional e, sobretudo, no ensino
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superior. Neste capitulo, o leitor compreendera que educacdo empreendedora nao
se trata apenas de abrir novos negdcios, seu objetivo € o desenvolvimento de
pessoas com Vvisdo critica e sistémica, um aluno capaz de identificar oportunidade
de negocios e solugcbes em diferentes contextos da vida. A educacéo
empreendedora pode ser desenvolvida em qualquer idade, desde a educacgao
infantil ao ensino superior.

O quinto capitulo traz conceitos sobre gamificacdo, sobre sua evolucéo e
praticas que podem potencializar a educacdo empreendedora. Discute-se a
gamificagdo e sua utilizacdo no ensino superior, com a aplicagdo das caracteristicas
jogos para o enriquecimento do conteido mediado pelo professor.

Por fim, 0 sexto capitulo apresenta a discusséo dos resultados da pesquisa.
Os dados séo frutos da analise em torno dos usuarios. A Ultima secao apresenta as

consideragdes finais sobre esta pesquisa.
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2 METODOLOGIA DA PESQUISA

k24

“O método é a alma da teoria.
Lénin
Gerhardt e Silveira (2009, p. 12) definem a metodologia de pesquisa da
seguinte forma: “[...] etimologicamente, significa o estudo dos caminhos, dos
instrumentos utilizados para fazer uma pesquisa cientifica”. Para os autores, a
metodologia € o estudo da forma, ou seja, das etapas para a aplicacdo da pesquisa.
De acordo com Ferrari (1974), a metodologia de pesquisa € uma
caracteristica chave para os estudos a luz da ciéncia. O autor afirma que para atingir
0 objetivo cientifico € necessario seguir etapas que direcionardo a pesquisa ao
objetivo preestabelecido. Para que este projeto tenha éxito em responder ao
guestionamento formulado anteriormente, a metodologia utilizada deve atender a
esses questionamentos ao longo do desenvolvimento do estudo que se propds a
realizar (Severino, 2007).
Nos proximos tépicos, apresentar-se-a a metodologia utilizada na pesquisa a
partir do tipo e do nivel da investigacdo (2.1), quanto a natureza da pesquisa (2.1.1),
quanto aos objetivos (2.1.2), quanto a abordagem (2.1.3), quanto aos procedimentos
técnicos (2.1.4), a populacdo e amostra (2.1.5), critério de inclusdo e critério de
exclusdo (2.1.5.1 e 2.1.5.2), local da pesquisa (2.1.6), coleta de dados (2.1.7), e

analise dos dados (2.1.8).

2.1 Tipo e nivel da investigacéao
Nos topicos seguintes, apresentam-se 0s métodos, as técnicas e as etapas

utilizados nesta pesquisa. Kdéche (1996) afirma que

[...] o planejamento de uma pesquisa depende tanto do problema a ser
estudado, da sua natureza e situacdo espaco-temporal em que se encontra,
guanto da natureza e nivel de conhecimento do pesquisador (Kéche, 1996,
p. 122).

Portanto, de acordo com o autor, compreende-se que podem existir varios
tipos de pesquisa, e cada um com suas caracteristicas e peculiaridades proprias.

Conforme observa-se no proximo subtépico.
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2.1.1 Quanto a natureza da pesquisa

Conforme Gil (2002), a natureza da pesquisa diz respeito a finalidade, a
contribuicdo que ela trard a ciéncia. Para o autor, pode-se classificar quando a
natureza da pesquisa € aplicada ou basica. Classifica-se este projeto de pesquisa
como de natureza aplicada, uma vez que objetiva gerar conhecimentos para
aplicacdo pratica dirigida a solugcdo de problemas especificos (Prodanov; Freitas,
2013). Apresenta, ainda, caminhos para adquirir novos achados para a criacao,
desenvolvimento e/ou aprimoramento de produtos, processos e negocios, Visto que
os alunos serdo inseridos em um ambiente para criacdo organizacional.

Esta pesquisa objetiva gerar conhecimentos para aplicacdo pratica dirigida a
solucdo de problemas na educacdo empreendedora, para alunos, professores e
sociedade, por meio do impacto do empreendedorismo no mundo. Além disso, o
empreendedorismo esta relacionado com os interesses locais (Gil, 2002). Esse tipo
de pesquisa visa a aplicacdo de suas descobertas a um problema (Collis; Hussey,
2005).

Segundo Gil (2002), o carater exploratério imputa a pesquisa um
planejamento flexivel que contemple os variados aspectos inerentes ao fendémeno

estudado, com o objetivo de aprimorar conceitos e desvelar instituicdes.

2.1.2 Quanto aos objetivos

Sobre a classificagcdo deste estudo, com base em seus objetivos, ele se
classifica como pesquisa exploratoria, pois busca, in loco, analisar os beneficios da
usabilidade de uma plataforma gamificada para potencializar o ensino de
empreendedorismo por via de desafios que visam a criagdo de novos negdécios
(Moreira, 2002).

Esse tipo de pesquisa € direcionado para pesquisadores que possuem
pouco conhecimento sobre o assunto pesquisado, pois, geralmente, ha pouco ou
nenhum estudo publicado sobre o tema (Collis; Hussey, 2005).

Prodanov e Freitas (2013, p. 12) afirmam que:

A pesquisa exploratéria possui planejamento flexivel, o que permite o
estudo do tema sob diversos angulos e aspectos. Em geral, envolve:

- levantamento bibliogréfico;

- entrevistas com pessoas que tiveram experiéncias praticas com o
problema pesquisado;

- analise de exemplos que estimulem a compreensao.
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Seguindo esse entendimento, esta pesquisa se aproxima dos estudos de
Triviios (1987), quando descreve que:

Os estudos exploratérios permitem ao investigador aumentar sua
experiéncia em torno de determinado problema. O pesquisador parte de
uma hip6tese e aprofunda seu estudo nos limites de uma realidade
especifica, buscando antecedentes, maior conhecimento para, em seguida,
planejar uma pesquisa descritiva ou de tipo experimental (Trivifios, 1987, p
109).

Para Prodanov e Freitas (2013), esse tipo de pesquisa tem por finalidade
proporcionar mais informacfes sobre o assunto, possibilitando sua definicdo e seu
delineamento; orientar a fixacdo dos objetivos e a formulacdo das hipbteses ou
descobrir um novo tipo de enfoque para o assunto.

2.1.3 Quanto a abordagem

Mesmo levantando dados mensuraveis, este estudo tem uma abordagem
qualitativa, uma vez que os aspectos investigados “[...] sdo desenvolvidos a partir
andlises que vao para além de dados numéricos” (Severino, 2007, p. 14) e ndo
podem apenas ser tratados e avaliados numericamente, pois a proposta desse
projeto € conceber uma metodologia pratica a fim de enriquecer o ensino de
empreendedorismo (Valdemarin; Pinto, 2010).

O ambiente no qual a pesquisa € aplicada constitui a principal fonte para a
coleta de dados, e 0 pesquisador € o instrumento chave para chegar ao objetivo final
(Gil, 2008). Existe uma relacdo dinamica entre o mundo real e o sujeito, isto €, um
vinculo indissociavel entre o0 mundo objetivo e a subjetividade do sujeito que nao
pode ser traduzido em nimeros. De acordo com Prodanov e Freitas (2013, p.70),

A interpretacdo dos fendmenos e a atribuicdo de significados sao béasicas
no processo de pesquisa qualitativa. Esta ndo requer o uso de métodos e

técnicas estatisticas. O ambiente natural é a fonte direta para coleta de
dados e o pesquisador é o instrumento-chave.

Valdemarin e Pinto (2010) também afirmam que o conhecimento visado esta
ligado a uma finalidade intencional de alteragéo da situacdo pesquisada. Assim, ao
mesmo tempo em que realiza um diagnostico e a analise de uma determinada
situacdo, a pesquisa-acao propde ao conjunto de sujeitos envolvidos mudancas que

levam a um aprimoramento das praticas realizadas.
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7

A pesquisa-acdo é entendida para Prodanov e Freitas (2013, p.66) da

seguinte forma:

Os pesquisadores e os participantes envolvem-se no trabalho de forma
cooperativa. A pesquisa-acdo nao se refere a um simples levantamento de
dados ou de relatérios a serem arquivados. Com a pesquisa-acdo, 0S
pesquisadores pretendem desempenhar um papel ativo na prépria realidade
dos fatos observados.

E é compreendida também por Thiollent (1998, p.14), como:

[...] pesquisa social com base empirica que é concebida em estreita
associagdo com uma acgdo ou com a resolu¢cdo de um problema coletivo e
no qual os pesquisadores e o0s participantes representativos da situacéo ou
do problema estéo envolvidos de modo cooperativo ou participativo.

A pesquisa-acdo corrobora para o aprofundamento do problema aqui

apresentado, dando assim melhores condicdes de analise sobre ele. Segundo

Thiollent, a pesquisa-acao é de tipo participativo: “[...] a participacdo das pessoas

implicadas nos problemas investigados é absolutamente necessaria” (1998, p. 15).

O autor também destaca as principais caracteristicas da pesquisa-acao:

- hd ampla e explicita interacdo entre pesquisadores e pessoas implicadas
na situacdo investigada;

- dessa interacdo resulta a ordem de prioridade dos problemas a serem
encaminhados sob forma de ag&o concreta;

- 0 objeto de investigagdo ndo é constituido pelas pessoas e sim pela
situacdo social e pelos problemas de diferentes naturezas encontrados
nessa situacao;

- 0 objetivo da pesquisa-acdo consiste em resolver ou pelo menos
esclarecer os problemas da situag&o observada;

- h4, durante o processo, acompanhamento das decisfes, das acdes e de
toda a atividade intencional dos atores da situacéo;

- a pesquisa ndo se limita a uma forma de acdo (risco de ativismo):
pretendemos aumentar o conhecimento dos pesquisadores e o0
conhecimento ou o “nivel de consciéncia” das pessoas e dos grupos
considerados. (Thiollent, 1998, p. 34),

Portanto, nesse tipo de pesquisa, 0s investigadores possuem um papel ativo

na solugéo dos problemas encontrados, no acompanhamento e na avaliagdo das

acOes desencadeadas em razéo deles.

2.1.4 Quanto aos procedimentos técnicos

Como referéncia a natureza das fontes utilizadas para a abordagem e

tratamento do objeto, a técnica utilizada é a pesquisa bibliografica e experimental
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(Severino, 2007). Bibliogréfica porque relaciona conceitos teéricos de estudos ja
produzidos por outros pesquisadores acerca do ensino de empreendedorismo
mediado pelas TICs. Os contetudos contribuem para a criagdo de novos negoécios, e
até mesmo o desenvolvimento de ideias ja atuantes no mercado, em uma plataforma
colaborativa e experimental, pois consiste em submeter 0s objetos de estudo a
influéncia de certas varidveis, em condi¢cdes controladas e conhecidas, para
posteriormente observar os resultados (Prodanov e Freitas, 2013).

Para melhor compreensdo da classificacdo metodoldgica da pesquisa

desenvolvida, segue-se a figura 1:

Figura 1 - Classificacdo metodolégica da pesquisa realizada

Quanto a natureza

Pesquisa aplicada

Quanto aos objetivos

Pesquisa exploratéria

Quanto a abordagem

|¢

Pesquisa qualitativa

Quanto aos procedimentos técnicos

|¢

Pesquisa bibliografica e experimental

Fonte: Elaborada pelo autor (2024).

2.1.5 Populagcédo e amostra

Elementos importantes para toda pesquisa cientifica, a populacdo e a
amostra fazem parte da andlise estatistica do estudo. De acordo com Severino
(2007, p. 30), “[...] a populagédo € o conjunto de todas as coisas que se pretende
estudar. Representada por tudo o que esta no interior do desenho. J4 a amostra é a
arte representativa da populagéo; aquela que realmente € estudada”.

Na presente investigacéo, define-se como populagéo os alunos do Curso de
graduacdo em Administracdo da Universidade Federal do Maranhdo — UFMA,
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Campus Bacanga (S&o Luis). Para a amostragem deste estudo, foram selecionados
somente os 50 alunos do 6° periodo do referido curso.

2.1.5.1 Critérios de incluséo e exclusao
A fim de delimitar somente alunos aptos para participarem da pesquisa,

adotaram-se 0s seguintes critérios de inclusdo e exclusao listados no quadro abaixo:

Quadro 1 - Critérios de inclusdo e exclusao

Critérios de inclusao Critérios de excluséo

Alunos do curso de Graduagdo em
Administracao da Administracao da | Alunos de outras IES;
Universidade Federal do Maranh&do — UFMA;

Alunos com matriculas ativas durante o | Alunos com matriculas canceladas, trancadas,

semestre 2024.1; e egressos;
Alunos da modalidade presencial; Alunos da modalidade EaD / DTEDS;
Campus Bacanga (S&o Luis). Outros Campus.

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

2.1.6 Percurso metodolégico

Considerando o0s objetivos delineados para a pesquisa, apresenta-se na
figura 9 o percurso metodologico desenvolvido. Esta pesquisa inicia-se na definicdo
do problema e do seu objetivo, em seguida, é feita a coleta dos dados primarios
oriundos da base bibliografica, em que os estudos mapeados sdo categorizados por
palavras-chave: “ensino de empreendedorismo”, “estratégia gamificada” e
“Tecnologia da Informacgao e Comunicacao”.

Em seguida, para dar prosseguimento ao estudo de caso, é utilizada como
instrumento de coleta de dados, a aplicacdo de questionarios para o teste de
usabilidade e contetudo do portal, composto por uma série de questdes de escolha

multipla e abertas (Valdemarin; Pinto, 2010).

5 Diretoria de Tecnologias na Educacdo da Universidade Federal do Maranhdo, responsavel por
promover politicas e ac¢des relacionadas ao ensino a distancia - EaD, assim como o aperfeicoamento
pedagdgico por meio de tecnologias da informagéo e comunicacgao.



Figura 2 - Fases da pesquisa
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Fonte: Adaptado de Lima (2019).
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O método de apoio ao estudo realizado € a analise de conteddo qualitativa,

conjunto de técnicas de analise de comunicacao, que tem como objetivo ultrapassar

as incertezas e enriquecer a leitura dos dados coletados (Valdemarin; Pinto, 2010).

Como sugere Bardin (2006), o processo de analise de conteddo se da em trés

etapas:

Figura 3 - Processo de analise de conteddo

Tratamento dos
Organizado em pré- Exploracao do resultados,

analise NEEE inferéncia e

interpretacao

Fonte: Adaptado de Bardin (2006).
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A primeira etapa, de pré-analise é a fase de organizacdo do material de
sistematizacdo das ideias iniciais. Trata-se da organizacdo propriamente dita por
meio de quatro etapas: leitura flutuante, escolha dos documentos, formulacdo das
hipoteses e dos objetivos e referenciacdo dos indices e elaboracdo de indicadores.
(Mozzato; Grzybovski, 2011).

Na etapa de exploracdo do material, definem-se categorias e identificam-se
as unidades de registro. Por ultimo, na etapa de tratamento dos resultados, “ocorre a
condensacdo e o destaque das informacdes para analise, culminando nas
interpretag@es inferenciais; € o momento da intuicdo, da andlise reflexiva e critica”
(Mozzato; Grzybovski, 2011, p. 735).

2.1.7 Caracterizacéo do local da pesquisa

O local escolhido para a pesquisa foi a Universidade Federal do Maranhédo —
UFMA, campus denominado Cidade Universitaria Dom Delgado, localizado na Av.
dos Portugueses, 1966, Bacanga, em Sao Luis do Maranh&o. A universidade possui
49 cursos de graduacao, distribuidos entre as diferentes areas do conhecimento,
como Ciéncias Sociais e Aplicadas; Ciéncias Humanas, Letras e Artes; Ciéncias
Exatas, Tecnologia e Engenharias; e Ciéncias Biologicas e Saude.

O campus em analise esta localizado na cidade de Sao Luis que € a capital
do estado do Maranhéo, na regidao do litoral maranhense, chamada Ilha de Upaon-
Acu, junto a foz dos rios Anis e Bacanga. A cidade € um dos municipios que
compdem a regido metropolitana, em conjunto com 0os municios de Paco do Lumiar,
Raposa e Sao José de Ribamar (figura 4). Sao Luis possui 1.108.975 habitantes,
segundo o censo demogréfico de 2020 (IBGE, 2020). A area de unidade territorial €
de 582,974 km? e esta localizada no Nordeste do Brasil, a 2° ao Sul do Equador,

estando a 24 metros acima do nivel do mar (IBGE, 2019).
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Figura 4 - Mapa do municipio de Sao Luis
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Fonte: Site Researchgate.net®

De acordo com o Departamento de Comunicacdo da UFMA, a instituicdo

tem a missao de

Formar profissionais qualificados, no estado do Maranhdo, capazes de
melhorar a eficacia e a eficiéncia das organizagfes publicas e privadas por
meio da solugcdo de problemas, da geracdo de processos de inovagéo e
transformacé&o social, contribuindo para agregar competitividade e ampliar a
sua produtividade. (UFMA, 2023a)

Na figura 5, pode-se observar a vasta extensdo territorial da cidade
universitaria. A estrutura do campus é constituida de quatro centros académicos: o
Centro de Ciéncias Humanas (CCH), Centro de Ciéncias Sociais (CCSo), Centro de
Ciéncias Exatas e Tecnologia (CCET) e o Centro de Ciéncias Biologicas e da Saude

(CCBS), além do Centro Pedagdgico Paulo Freire.

6 Disponivel em: https://www.researchgate.net/figure/Mapa-de-Localizacao-do-Muniicipio-de-Sao-
Luis-MA_fig3_343727707
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Figura 5 - Localiza¢é@o da Cidade Universitaria - UFMA
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Fonte: Site Researchgate.net”

Figura 6 - Foto da entrada principal do cAmpus Cidade Universitaria Dom Legado

Fonte: Departamento de Comunicacdo da UFMA (2023a).

7 Disponivel em: https://www.researchgate.net/figure/Location-of-Dom-Delgado-University-City-at-the-
Universidade-Federal-do-Maranhao-UFMA-Sao_fig2 322512838
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A escolha do local da pesquisa se deu pelo fato desta ser uma instituicdo
publica que possui conceito 5 no Exame Nacional do Ensino Superior (ENADE), no
curso de graduacdo em administracdo (BRASIL, 2024), além de possuir iniciativas
cientificas para o desenvolvimento de estudos sobre o empreendedorismo, uma
delas é o Nucleo Avancado de Empreendedorismo da UFMA.

O Nducleo Avancado de Empreendedorismo da UFMA é um espaco fisico
que abriga as atividades de fomento a politica de empreendedorismo e gestdo da
inovacao, tais como: | - Programa de Educacdo Empreendedora; Il - Modelagem de
Negocio; Il - Desenvolvimento de startups e spin-offs; IV - Incubacéo e aceleracéo
de empresas; V - Desenvolvimento de Empresas Juniores; VI - Gestado da inovacao
e servicos tecnoldgicos; VIl - Espaco de coworking, eventos e labs; e VIII - Gestéo

do Pargue Tecnoldgico.

Figura 7 - Fachada do Nucleo Avangado de Empreendedorismo da UFMA

Fonte: Departamento de Comunicacdo da UFMA (2023a).
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De acordo com a AGEUFMAS, sdo objetivos do Nucleo Avancado de
Empreendedorismo da UFMA:

| - incentivar e apoiar o empreendedorismo e a inovacdo, conectando
interesses da Universidade aos setores governamentais, produtivos e da
sociedade civil, contribuindo para o desenvolvimento econdmico e social do
Estado do Maranh&o;

Il - identificar e promover o desenvolvimento de competéncias
empreendedoras junto a comunidade académica da UFMA e regiao;

lll - fomentar o espirito empreendedor e a criatividade entre alunos, ex-
alunos e profissionais afiliados a projetos da UFMA, na forma de
desenvolvimento, producdo e comercializagdo pioneira de novos produtos
OUu Servigos;

IV - estabelecer estratégias de acdo coordenada, interna e externa, que
estimulem novas formas de parcerias com o setor produtivo e a sociedade
civil;

V - promover o didlogo para estabelecer parcerias estratégicas orientadas
para o médio e longo prazo, com empresas e entidades publicas e privadas,
visando estimular o empreendedorismo e a inovagao;

VI - difundir a cultura empreendedora por meio da criacdo e
desenvolvimento de Startups, Spin-offs, Empresas Juniores, Incubadoras e
Parques Tecnoldgicos, visando a ampliagdo da participacéo e contribuicdo
da UFMA no desenvolvimento local, regional e nacional;

VII - promover formas de apoio institucional para a inovacdo de produtos,
processos e servicos, incorporando- se competéncias e resultados de
pesquisas a projetos e acdes de cooperacdo com o setor produtivo; e

VIIl - propor programas, projetos, acbes e estudos que subsidiem a
formulagdo e a implementacdo de politicas de estimulo e programas de
desenvolvimento tecnolégico, formacdo empreendedora, startups e
inovagdo. (UFMA, 2023b),

Observa-se nos objetivos do Nucleo Avancado de Empreendedorismo da
UFMA que a instituicdo insere iniciativas de empreendedorismo para os alunos

vinculados a instituicéo.

2.1.8 - Objeto de estudo

O objeto deste estudo € uma estratégia gamitificada inserida no Moodle,
aplicada a alunos do curso de graduacéo em administracdo. O Moodle, acrénimo de

Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment (Ambiente de Aprendizado

8 A AGEUFMA - Agéncia de Inovacdo, Empreendedorismo, Pesquisa, P6s-Graduacdo e
Internacionalizacdo é um érgéo executivo da administracdo superior, que tem por finalidade planejar,
orientar, executar, coordenar e supervisionar as atividades de Inovagdo, Pesquisa, Pos-
Graduacéo, Empreendedorismo e Internacionalizacdo no ambito da UFMA, buscando desenvolver
acbes que promovam a formacéo de recursos humanos qualificados, disseminem o conhecimento
cientifico e tecnologico em nivel internacional, ampliem e consolidem as parcerias internacionais,
potencializem a capacidade empreendedora da comunidade académica, proporcionando solugfes e
servigos a sociedade.
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Modular Orientado ao Objeto), € uma plataforma gratuita que pode ser adaptada

para diversos fins educacionais — online ou presenciais.

Figura 8 — Site do Moodle

moodle Solucdes - Clientes « Comunidade Sobre nés Contate-Nos Q PTBR - Obtenha o Moodle EEE 9

Por que escolher o Moodle?

Obtenha todas as
ferramentas de
ensino on-line de
que voce precisa
para ter sucesso

No Moodle, temos a missao de capacitar educadores para
melhorar nosso mundo com cédigo aberto Software de eLearning.

Fécil de integrar e traduzido em mais de 100 idiomas, o Moodle lhe
da a liberdade de criar um ambiente de aprendizagem de
qualidade. plataforma para aprendizado on-line e treinamento que
melhor atenda as suas necessidades.

Fonte: Moodle (2023).

A escolha da plataforma se deu pela possibilidade de adaptacdo para a
necessidade deste estudo e por este ser um software ja conhecido pela populacao
da pesquisa, que também possui uma interface intuitiva e didatica. A aplicacdo da

pesquisa em campo é dividida em quatro etapas, conforme a imagem a seguir:

Figura 9 - Etapas de campo

Aplicacéo do
Revisdo do tema conhecimento -

empreededorismo

Aplicacédo de

Sensibilizagéo nfases® no

Moodle

questionario

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).
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A sensibilizacdo € a primeira etapa da aplicacdo da pesquisa em campo.
Nessa etapa, os alunos recebem a informacéo inicial de forma presencial sobre os
objetivos da pesquisa, a importancia da participacdo para o desenvolvimento da
educacdo empreendedora, além de compreenderem as suas etapas. Essa etapa
tem duracao de duas horas na instituigao.

Liberato aponta a importancia de se dar destaque a esse tema:

A escola, espaco de vida, socializacdo e formacgéo dos sujeitos, surge neste
contexto como instituicdo promotora da educacdo empreendedora e,
inserida nela, o professor, empreendedor por natureza e agente
determinante na construcdo dos saberes e das novas competéncias.
Promover uma educacdo empreendedora impulsiona a transformacédo e o
desenvolvimento socioecondmico. Isso porque, possibilita aos individuos
ampliar a capacidade de protagonizar o presente e o futuro, despertar a
criatividade e a inovagdo para construir uma sociedade melhor (Liberato,
2007, p.1).

Na revisdo do tema, os alunos sdo imersos em um ambiente onde é
discutido o empreendedorismo e seus impactos na sociedade. Para essa etapa sao
usados 0s seguintes autores como referéncias bibliograficas: Dornelas (2012), Filion
(1999) e Drucker (1987 e 1992), em cerca de duas horas de apresentacédo, de forma
presencial. Apds essa etapa os alunos sédo cadastrados na plataforma gamificada.

A Ultima etapa ocorre na plataforma gamificada. Os alunos sdo inseridos no
ambiente Moodle com 10 fases. Essa etapa possui duracdo de 15 dias. Por fim, é
aplicado o questionario com os alunos de forma presencial, com tempo médio de 30

minutos e 11 questdes (Apéndice C).
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3. EMPREENDEDORISMO

“Empreendedorismo é o envolvimento de pessoas e processos que, em
conjunto, levam a transformacado de ideias em oportunidades, e a perfeita
implementacdo destas oportunidades leva a criacdo de negocios de
sucesso.”

Valenciano e Barbosa

3.1 Empreendedorismo no mundo

O termo empreendedorismo € amplamente discutido na sociedade, seja em
conversas informais ou nos meios de comunicagdo, que se intensificaram ainda
mais no final da década de 1990 (Dornelas, 2021). Apesar da grande discusséo e da
circulacao do tema, é importante revisitar o significado dessa palavra. O reflexo da
evolugdo no mundo organizacional & direcionado para o acontecimento que ficou
conhecido por Revolucdo Industrial (1760 a 1850). Esse periodo é caracterizado
pela substituicdo da producdo artesanal, com produtos feitos sob demanda, para
uma producéo intensificada, em larga escala (grade volume de produtos).

Dornelas (2012) explica que essa aceleragao foi mais intensa por volta de
1990. Esse fato se deu devido ao desenvolvimento das empresas através da
utilizacdo de recursos tecnologicos em seus processos. Durante a Revolucdo
Industrial, ocorreram diversas e profundas mudancas no processo de producédo que
ficaram visiveis para a sociedade. O grande marco foi a substituicdo da energia
humana na producao pela energia de maquinas.

Hobsbawm (1997) compreende que essa modificacdo na producdo das
empresas, altera também, a forma de convivio social, por consequéncia. O autor

afirma ainda que:

Pela primeira vez na histéria, foram retirados os grilhdes do poder produtivo
das sociedades humanas, que dai em diante se tornaram capazes da
multiplicagdo rdpida e constante, e até o presente ilimitado, de homens,
mercadorias e servicos. Este fato é hoje tecnicamente conhecido pelos
economistas como a “partida para o crescimento autossustentavel”
(Hobsbawm, 1977, p. 44).

Os estudos da administracdo ou das teorias administrativas, como também
séo conhecidos, discutem as modificagdes na forma da produgéo nas organizagoes.
As teorias da administracdo foram responsaveis por reproduzir diversos modelos de

homem, conforme as necessidades da época em que viviam. Destacam-se dois
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estudos iniciais: a Administracdo Classica® e a Administracéo Cientifica®, também
conhecida como taylorismo. A primeira, idealizada pelo engenheiro Henri Fayol, e a
segunda, por Frederick Winslow Taylor, considerado por Motta (1986) o primeiro

tedrico da administracao.

Figura 10 — Panorama de uma inddstria téxtil inglesa no século XVII

Fonte: http://primeira-serie.blogspot.com.

Ambos os estudos tém como objetivo aumentar a produtividade nas
organizagbes por meio do uso de tecnologia. Assim, 0s seres humanos Ss&o
considerados apenas auxiliares das maquinas durante as tarefas rotineiras,
conforme se pode observar na figura 10.

Uma critica levantada pela sociedade durante esse periodo foi retratada no
filme Tempos Modernos (figura 11). A obra denuncia a exploracdo capitalista em
uma linha de montagem (baseada na producdo em larga escala), que tem por

objetivo racionalizar o tempo e aumentar a produgéo.

9 A Teoria Classica da Administracdo foi idealizada por Henri Fayol. Caracteriza-se pela énfase na
estrutura organizacional, pela visdo do Homem Econ6mico e pela busca da maxima eficiéncia. Sofreu
criticas como a manipulacdo dos trabalhadores através dos incentivos materiais e salariais e a
excessiva unidade de comando e responsabilidade (Chiavenato, 2006).

10 A Administracdo Cientifica € um modelo de administragdo criado pelo americano Frederick Winslow
Taylor, com o intuito de garantir o melhor custo/beneficio aos sistemas produtivos. O objetivo era
elevar o nivel de produtividade conseguindo que o trabalhador produzisse mais em menos tempo
sem elevar os custos de producédo (Chiavenato, 2006).
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Figura 11 — Cena do filme Tempos Modernos
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Fonte: www.cineset.com.br/critica-tempos-modernos

Esse cenério apresenta diversos avancos e, consequentemente, reproduz
um novo estilo de mercado — acelerado, volatii e com diversas mudancas
organizacionais. Dees (1998) corrobora essa teoria, que € apresentada por
pesquisadores, que aponta para a necessidade de atualizacdo e adaptacdo das
empresas nesse novo contexto direcionado por inovagdes e recursos tecnoldgicos,
além do surgimento de novos negécios e modelos de gestdo aderentes a ele.

Para dar inicio aos estudos sobre o empreendedorismo; € essencial
conhecer o termo por meio de uma analise historica do seu desenvolvimento. Os
estudos de Dees (1998) apontam que o francés Jean Baptiste Say foi um dos
primeiros estudiosos a utilizar o termo empreendedorismo, ja que ele era um
economista e buscava compreender em seus estudos diversos conceitos
relacionados as ciéncias sociais aplicadas.

Segundo Hashimoto (2006), o economista Jean Baptiste Say utilizou o termo
“entrepreneur” para se referir a pessoas com comportamento capaz de agregar valor
por meio de iniciativas que tinham como objetivo desenvolver a economia, a cultura
e a melhoria social, através de novas maneiras de “fazer as coisas”.

De acordo com os estudos de Liessem Vigorena e Sala Battisti (2012), a
primeira definicdo do termo empreendedorismo foi feita por Marco Polo por volta de
1270 e 1290, e designa alguém que corre risco e/ou comeca algo novo. Marco Polo

(figura 12) nasceu em 1254, em Veneza, e faleceu em 08 de janeiro de 1324, na



cidade da republica de mesmo nome. Ele exercia a funcéo de mercador. O termo foi
Cardoso, 2017)

usado por ele durante uma negociagao que visava estabelecer uma rota comercial

para o Oriente, com 0 objetivo de comercializar seus produtos (Giovanela; Maske

Figura 12 — Marco Polo

Fonte: Gouvéa (2017)

Gouvéa (2017) destaca que, na negociacdo, estava, de um lado, um

negociador com papel passivo, e de outro, Marco Polo, assumindo 0s riscos
calculados de sua estratégia e um papel ativo na negociacao

Figura 13 — Viagem de Marco Polo
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A figura 13 destaca a rota de comercializagdo de Marco Polo na cor
vermelha. Naquela época, grandes rotas com finalidades comerciais ndo eram algo
comum. Diante do risco de prejuizos financeiro e emocional, Polo aproximou o
conceito de empreendedorismo com riscos calculados, ou seja, tais riscos ndo séo
desconhecidos, mas fazem parte das negociacdes e da construgdo de novos
projetos. Para Gouvéa (2017), os riscos da vasta extensdo de deslocamento eram
conhecidos por Marco Polo, mesmo assim, arriscar foi a op¢cédo escolhida. O autor
aponta ainda que os ganhos (lucros) de Marco eram em torno de 75% do valor de
venda dos produtos.

Durante a Idade Média, o termo “empreendedorismo” passou a ser
direcionado ndo para quem assume riscos, mas para quem assume a direcao de
grandes projetos e faz alocacdo de recursos. Dessa forma, o0 conceito de
empreendedorismo se aproximou do gerenciamento de projetos, isto é, de
movimentos organizacionais com finalidades comerciais.

Cunningham e Lischeron (1991) descrevem em seus estudos a evolugao do
termo “empreendedorismo” em teorias que apresentam diferentes contextos sociais:

a) Teoria bibliografica: essa teoria estuda a vida dos empreendedores, suas
caracteristicas profissionais e habilidades pessoais. Busca compreender
quais caracteristicas “[...] diferem os empreendedores das demais
pessoas” (Giovanela; Maske; Cardoso, 2017, p. 14).

b) Teoria psicolégica: a teoria psicoldgica estuda os empreendedores a partir
dos seus comportamentos e habilidades. “Compreende-se por meio da
teoria que o empreendedor pode desenvolver suas personalidades por
meio de trés areas: valores pessoais; propensao ao risco e o desejo de
realizacao” (Giovanela; Maske; Cardoso, 2017, p. 14).

c) Teoria classica: de acordo com os estudos de Gouvéa (2017), a teoria
classica € uma das mais conhecidas, sobretudo por descrever os estudos
iniciais da administracdo como ciéncia. Destaca-se também por
compreender os empreendedores além da abertura de uma empresa;
nesta teoria, a descoberta, a inovacéo e a criatividade sdo os temas de
estudo.

d) Teoria da administracdo: de acordo com os estudos de Cunningham e
Lischeron (1991), a teoria da administracdo compreende o0s

empreendedores como pessoas que administram um negdcio/empresa, e
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que planejam, organizam, direcionam e controlam o0 negocio. Para
alcancar o0s objetivos estabelecidos pelas organizacdes, 0s
empreendedores colocam em pratica as quatro funcées da administracao,

gue estdo relacionadas e sao interdependentes, conforme mostra a figura

14:
Figura 14 — Funcdes da administragéo
Monitorar o desempenho - Definir os objetivos
para garantir que os objetivos o\'o* P ‘e desenvolver estratégias
sejam alcangados oo‘»‘ ‘5/;@ e agoes para alcanca-los
(¢ %,

Fonte: Sobral e Peci (2013).

e) Teoria da lideranca: essa teoria compreende o empreendedor como
“motivador” para sua equipe. Aponta ainda que nao é possivel realizar
atividades organizacionais de forma individual (Gouvéa, 2017).

f) Teoria corporativa: compreende os estudos do empreendedorismo a favor
das organizacdes complexas. Seu objetivo de estudo esta no crescimento
e desenvolvimento do negécio.

A administragdo é considerada uma das mais importantes areas da atividade
humana, visto que lida com toda a complexidade que envolve as organizacdes, com
mudancas e cenarios incertos atualmente. Tem como papel principal fazer com que
as coisas acontecam, por meio das pessoas, da combinacao e integracao de varios
recursos, buscando o alcance dos objetivos organizacionais.

No século XVII, o empreendedorismo era caracterizado pelas negociacfes
das empresas privadas que objetivavam realizar parcerias com o governo para a
realizagdo de servicos, em grande parte, obras governamentais (Gouvéa, 2017). Os
lucros ou prejuizos eram de responsabilidade dos empreendedores. Fruto dessa
relacdo, o empreendedorismo comeca a estruturar ainda mais seu conceito. A
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relacdo entre empreendedor (aquele que assume risco) e governo (aquele que
aplica e direciona o capital) é apontada pelo economista Richard Cantillon como
uma ampliacdo em relacédo ao conhecimento do termo.

No século XVIIl, essa relacdo dos atores — empreendedor e governo —
comecou a adquirir uma desaproximacao e eles comecam a ser diferenciados, visto
que a industrializacdo comecou a ganhar maior proporcdo nas relacbes
organizacionais (Gouvéa, 2017). Entre os séculos XIX e meados do século XX, o
conceito da pratica empreendedora passou a ser confundido (e ainda é confundido
por parte das pessoas, até hoje) com o profissional que exercia a funcdo de
administrador e gestor de empresas, sendo associado somente com aqueles
profissionais que organizam o ambiente organizacional e que sempre estdo a
servico do capitalismo (Gouvéa, 2017).

Somente em 1987 o empreendedorismo recebeu o conceito pelo qual o
conhecemos hoje, por meio de Drucker (1987), economista austriaco que relacionou
0 empreendedorismo com o0 avango econbmico e destacou que as ac¢des inovadoras
podem inserir grandes avancos na area economia. Como fruto do avanco do termo
pelo mundo, Drucker aponta trés eixos principais do empreendedorismo: avango por
meio da inovacdo, assumir riscos calculados e a permanente exposicdo da
economia. Porém, o termo néo se limita somente a esses enfoques, como pode ser

observado no quadro 2:

Quadro 2 — Enfoques sobre empreendedores

Data Autor Caracteristicas

1848 Mill Tolerancia ao risco.

1917 Weber Origem da autoridade formal.

1934 Schumpeter Inovacéao, iniciativa.

1954 Sutton Busca de responsabilidade.

1959 Hartman Busca de autoridade formal.

1961 McClelland Corredor de risco e necessidade de realizacao.

1964 Pickle Ssgiggiﬁgfgi%:rﬂgéno, habilidade de comunicagéo,
1971 Davids Avaliador de riscos.
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1971 Hornaday e Aboud Necessidade de'reallza(;'ao, au'Eonqmla, agressao,
poder, reconhecimento, inovacgédo, independéncia.

1973 Winter Necessidade de poder.

1974 Borland Controle interno.
Autoconfianga, orientado por metas, corredor de riscos

1978 Timmons moderados, centro de controle, criatividade e
inovacéo.

1980 Sexton Energético, ambicioso, revés positivo.

1981 Welsh e White Necessujade de controle, V|s_,ador de responsabilidade,
autoconfianga, corredor de riscos moderados.

1982 Dunkelberg e Cooper _Orlentadoﬁao_ crescimento, profissionalizagao e
independéncia.

Fonte: Munhon (2007, p. 50).

Conceituar empreendedorismo pode parecer uma tarefa bem simples, mas,
nao €. Diversas sao as definicbes apresentadas sobre o termo. Entretanto, existe um
consenso: empreender &, sobretudo, criar algo novo, adaptar, re(criar). E pensar de
forma criativa. Além disso, o empreendedorismo produz uma entrega, seja um
produto (algo fisico e tangivel, como uma cadeira, por exemplo), ou um servico
(como uma consultoria académica, algo intangivel). O fato € que empreender vai
além da criacdo de novos negocios (Dornelas, 2012).

O empreendedorismo costuma ser relacionado com a abertura e a criagédo
de novas empresas (Alencar; Moura, 2016), porém, ele constitui um mundo mais
amplo, que transcende a abertura de micro e pequenos negocios. O
empreendedorismo pode ser entendido também, como fazer algo novo e/ou
diferente.

No mundo dos negdcios, o termo se refere a busca por novas oportunidades
por meio da criatividade e da inovacéo. Para Valenciano e Barbosa (2005), o termo
empreendedorismo refere-se as relacdes de pessoas que, em conjunto, buscam o
atingimento de um objetivo em comum. Dessa forma, é possivel desenvolver
projetos que transformam ideias em propostas de negocios a serem aplicadas de

forma pratica no mercado.

3.2 Empreendedorismo no Brasil
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“O empreendedorismo no Brasil € um assunto muito discutido, afinal, cerca
de 70% dos brasileiros sonham em ter seu proprio negécio um dia.”
Dornelas

De acordo com Malheiros, Ferla e Cunha (2005), o empreendedorismo € o
principal fator de desenvolvimento econémico de um pais. Corroborando com essa
afirmagéo, o mais recente relatério do Global Entrepreneurship Monitor - GEM1
(Sebrae, 2017), aponta que nos paises onde a cultura empreendedora é
amplamente dissociada, as perspectivas de crescimento, sobretudo, econdmico sao
muito maiores. Dessa forma, é possivel compreender de fato, a sua importancia
para o desenvolvimento social de um pais.

O conceito de empreendedorismo para o Global Entrepreneurship Monitor —
GEM (2015) é:

[...] qualquer tentativa de criacdo e desenvolvimento de novos negocios ou
criacdo de novas empresas, como o trabalho por conta propria, uma nova
organizacdo empresarial, ou a expansdo de uma empresa ja existente, por
um individuo, uma equipe de pessoas, ou um negdcio estabelecido.’?

De acordo com o Global Entrepreneurship Monitor - GEM (Greco, 2019),
para compreender o avanco do empreendedorismo no Brasil, € essencial definir o
estagio do empreendimento. Nesse contexto, 0 GEM apresenta 0s seguintes
estagios do empreendedorismo no Brasil: potencial empreendedor; intengdes;

nascentes; novos; e estabelecidos, conforme mostra a figura abaixo:

11 O Monitoramento de Empreendedorismo Global (GEM) é o maior estudo unificado de atividade
empreendedora no mundo.
12 Reynolds et al.,1999, p. 3
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Figura 15 — O processo empreendedor segundo definicbes adotadas pelo GEM 2015
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Fonte: GEM Brasil, 2016.

Conforme visto na figura 6, o0 GEM estabelece o processo empreendedor,
gue ndo busca formular uma regra, mas apresentar algumas etapas ao longo da
jornada empreendedora, que, portanto, podem ser variadas. A etapa inicial é a
descoberta do potencial empreendedor. Nessa etapa, percebe-se a oportunidade de
negocio corroborando o comportamento empreendedor. Em seguida, o processo de
crescimento estabelecido pelo GEM apresenta trés estagios para esse
empreendedor: nascentes, novos e estabelecidos.

Dessa forma, o GEM classifica o comportamento empreendedor, em dois
grandes eixos. No primeiro grupo, estdo os empreendedores iniciais (TEA) —
caracterizados por pessoas que possuem empresas em pleno funcionamento ha
menos de 42 meses. Os empreendedores iniciais sao divididos em duas categorias:

empreendedores nascentes e empreendedores NOvos:

Os empreendedores nascentes estdo envolvidos na estruturacdo ou séo
proprietarios de um novo negécio, mas esse empreendimento ainda nao
pagou salario, pro-labore ou qualquer outra forma de remuneracdo aos
proprietarios por mais de trés meses.

Os empreendedores novos administram e sdo donos de um nhovo
empreendimento que j& remunerou de alguma forma os seus proprietarios
por um periodo superior a trés meses e inferior a 42 meses (Greco, 2019, p.
28).

Por fim, os empreendedores estabelecidos (TEE) — estes sdo caracterizados
por negoécios consolidados. Nesse tipo de negocio o empreendedor efetua



47

pagamento dos custos da empresa, pagamento de colaboradores com faturamento
arrecadado pela atuacdo da empresa. Além disso, a marca j4 possui aceitacdo no
mercado por parte de seus consumidores. A partir desses dois eixos de grupos
empreendedores, empreendedores iniciais (TEA) e empreendedores estabelecidos
(TEE), pode-se perceber a taxa de empreendedorismo total (TTE), que é formada
por pessoas que de alguma forma estdo envolvidas com atividades
empreendedoras.

No Brasil, a taxa de empreendedorismo total (TTE) no ano de 2019 foi de
38,7% (Greco, 2019), isso significa que, aproximadamente, em 2019, a cada dez
pessoas, quatro estavam envolvidas com atividades empreendedoras no Brasil, seja
na criacdo e planejamento de um negoécio ou na manutencdo de uma empresa
estabelecida no mercado.

A seguir, na tabela 1, verificam-se as taxas de empreendedorismo segundo
0 estagio no Brasil de acordo com as pesquisas do GEM. A fonte aponta ainda que
empreendedores com mais de um negdcio (empresa) sao contabilizados de forma
dupla. As faixas etarias da populacéo levantada nos dados a seguir sdo de 18 a 64

anos.

Tabela 1 - Taxas de empreendedorismo segundo o estagio no Brasil

Estagio Taxas
Empreendedorismo total 38,7
Empreendedorismo inicial 23,3
Novos 15,8
Nascentes 8,1
Empreendedorismo estabelecido 16,2

Fonte: Adaptado de GEM Brasil (Greco, 2019).

No Brasil, 0 empreendedorismo possui maior motivagcao na necessidade dos
empreendedores, e ndo por meio da oportunidade (Malheiros; Ferla; Cunha, 2005).
Conforme aponta o GEM 2011, os empreendedores por necessidade “representam

uma ‘parcela da populagdo envolvida com o empreendedorismo por n&o ter outra
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opcdo de trabalho” (Andreassi et al.,, 2011, p. 89). Ja os empreendedores, por
oportunidade, “criam uma empresa” (Gartner, 1989). De acordo com os estudos de
Reynolds, Bygrave e Autio (2002, p. 20) afirmam que “O empreendedor movido por
oportunidade ‘é capaz de escolher um empreendimento dentre as opgdes possiveis
de carreiras’.

Um grande numero de autores que desenvolveram pesquisas sequenciais
ao relatério do GEM (Block; Sandner, 2009; Block; Wagner, 2010; Llisterri et al.,
2006; e Williams; Round; Rodgers, 2009) afirma que os empreendedores tém
motivagdo por necessidade ou oportunidade, mas ndo sdo movidos pelos dois ao
mesmo tempo.

Na pesquisa realizada em 2011, o GEM aponta que 48,9% dos novos
empreendedores do Brasil sdo motivados e mantidos por necessidades (Andreassi
et al., 2011). Nota-se, portanto, que os baixos salarios e as taxas de desemprego
estimulam a busca por uma renda paralela que, algumas vezes, torna-se a principal
dos empreendedores, pelo fato de o Estado ndo ser mais um grande empregador

(Dornelas, 2012).

Ao criar uma régua de comparacdo do Brasil em relacdo a outros paises, a
pesquisa do GEM (2017) aponta que nosso pais ocupa o 4° lugar no ranking
de atividade empreendedora por necessidade (Sebrae, 2023). Diante disso,
torna-se indispensavel pensar em alternativas para desenvolver a cultura
empreendedora no Brasil. De acordo com Alencar e Moura (2016), o
empreendedorismo gera avango econdmico, pois proporciona um
crescimento na abertura de novas empresas (Santos Junior et. al, 2023)

Os empreendedores, quando questionados pelo GEM (2023), sobre as

motivacfes para empreender no Brasil, afirmam que:

Tabela 2 - Motivagdes para comecar um novo negocio - Brasil 201913

% dos empreendedores
Motivacbes
Nascentes Novos Iniciais
Mais de uma motivacao 79,8 66,0 70,8
Apenas uma motivacao 20,2 34,0 29,2
Total 100,0 100,0 100,0

13 Empreendedores iniciais que concordam totalmente ou parcialmente com cada uma das
motivacBes. As motivacfes ndo sdo excludentes, ou seja, o empreendedor pode ter concordado com
mais de uma.
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Entre as motivacles, destaca-se “para continuar uma tradicdo familiar” em

79,8% dos empreendedores nascentes, e 66% dos novos empreendedores e 70,8%

dos empreendedores iniciais, conforme mostra a tabela 3.

Tabela 3 - Tipos de motivacdo para comecgar um novo negocio - Brasil - 2019

MotivacBes % dos empreendedores
Nascentes Novos Iniciais
Para continuar uma tradi¢céo familiar 79,8 66,0 70,8
Para construir uma grande riqueza ou 20,2 34.0 292
uma renda muito alta
Para fazer diferenca no mundo 100,0 100,0 100,0
Para ganhar a vida porque 0os empregos
S&80 escassos
Total 100,0 100,0 100,0

Fonte: Adaptado de GEM Brasil (Sebrae, 2023).

O relatério mostra que:

Ao verificar especificamente cada uma das motivagdes, observou-se que
um quarto dos empreendedores iniciais estavam envolvidos em novos
negocios para dar continuidade a uma tradicdo familiar. A ambicdo de
construir uma grande rigueza ou obter uma renda muito alta estava
presente no espectro das motivagdes de cerca de 37% deles. Destacou-se
o fato de que metade desses empreendedores iniciais também apontaram
gue fazer diferenca no mundo, ou seja, contribuir para um mundo melhor, foi
um dos motivos que os levaram a empreender. E, por fim, 88,4% dos
empreendedores iniciais afirmaram que a escassez de emprego constituiu
uma das razdes para desenvolver a iniciativa empreendedora com a qual
estavam envolvidos. (GEM, 2023, p.33).

Ainda de acordo com a pesquisa do GEM, nos Estados Unidos, onde &

possivel € notavel a poténcia econdmica que se deve ao fato do capitalismo ter uma

forte predominancia, encontram-se numeros elevados de ideias de negdcios sendo

colocadas em pratica. Em 2001, havia a relacdo de 1 empresa para cada 12

pessoas; na Finlandia, a relacdo era de 67 pessoas para cada empresa (GEM,

2023).

No grafico 1, observa-se que a evolu¢cdo do empreendedorismo nos ultimos

anos foi a maior desde 2002:
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Grafico 1 - Evolucédo das taxas (em %) de empreendedorismo segundo o estagio do empreendimento
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Fonte: Adaptado de GEM Brasil 2023.

Destaca-se ainda que esse alto indice de empreendedorismo inicial (TEA)
vem obtendo crescimento, isto é, cada vez mais as pessoas tem buscado
empreender, ou possuem planejamento para empreender.

J& a taxa de empreendedorismo total (TTE), em 2019, atingiu o0 seu segundo
maior indice desde 2002, ficando atras somente do ano de 2015, a taxa de
empreendedorismo inicial (23,3%) foi superior a taxa de empreendedorismo
estabelecida (16,2%) (GEM, 2023).

Para Malheiros, Ferla e Cunha (2005), o empreendedorismo também é uma
questao social e por isso existem regides mais empreendedoras do que outras.
Dessa forma, € necessario repensar alguns valores, como a valorizacdo do
emprego, a estabilidade financeira e a formacdo universitaria que, no Brasil, sdo
instrumentos fundamentais de realizacéo pessoal (Alencar; Moura, 2016).

Percebe, portanto, que o estimulo a pratica empreendedora surge muito
mais como consequéncia das mudancas tecnoldgicas e de sua rapidez, ndo sendo
apenas um modismo (Valenciano; Barbosa, 2005). A medida que mais empresas
surgem, o mercado se torna cada vez mais competitivo, sobretudo pelo avanco

tecnoldgico, que faz diversas modificacdes na sociedade.
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O empreendedorismo vai além de um fator de desenvolvimento social, ele
contribui também para minimizar desafios, como a proposta dos Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS)'4 proposto pela Organizacdo das Nacdes

Unidas (ONU)*® como meta para o ano de 2030.

Figura 16- Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel
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Fonte: ONU Brasil

Discute-se, diante disso, o que é inovagdo, pois em uma sociedade onde o
conceito de “novo” é refeito a cada minuto, esse fator desperta o empreendedor para
gue ele seja capaz de repensar e criar novos produtos e servigos para atender aos
consumidores nessa grande competicdo, a fim de satisfazer suas necessidades que
ndo sdo tdo duraveis, ja que suas preferéncias sdo modificadas rapidamente.
Agrada-los torna-se um desafio. De acordo com o GEM 2011 (Andreassi et al., 2011,
p 35):

14 Os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) sdo um apelo universal da Organizacdo das
Nacbes Unidas a acdo para acabar com a pobreza, proteger o planeta e assegurar que todas as
pessoas tenham paz e prosperidade. Os 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS)
nasceram na Conferéncia das Nacdes Unidas sobre desenvolvimento sustentavel no Rio de Janeiro
em 2012. O objetivo foi produzir um conjunto de objetivos que suprisse os desafios ambientais,
politicos e econdmicos mais urgentes que nosso mundo enfrenta.

15 “Esta Agenda é um plano de agdo para as pessoas, para o planeta e para a prosperidade. Ela
também busca fortalecer a paz universal com mais liberdade. A Agenda reconhece que a erradicacéo
da pobreza em todas as suas formas e dimensdes, incluindo a pobreza extrema, € o maior desafio
global e um requisito indispensavel para o desenvolvimento sustentavel”.
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Muitos integrantes do governo, do meio académico e de organiza¢des ndo
governamentais de diferentes partes do mundo olham agora para o
empreendedorismo como parte essencial da solucdo para acabar com a
pobreza e a desigualdade social, promovendo o empoderamento das
mulheres e a implementacdo de solucdes de negécios para os desafios
mundiais que envolvem as questfes ambientais, incluindo as mudancas
climéticas.

A pesquisa do GEM (2023) aponta ainda uma evolucao das taxas nos indices

do empreendedorismo nascente e novo no Brasil, de 2002 a 2019:

Grafico 2 - Evolucao das taxas de empreendedorismo nascente e novo
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Fonte: Adaptado de GEM Brasil (Sebrae, 2023).

O maior indice de crescimento desde 2002, conforme mostra o grafico
acima, sdo os empreendedores nascentes, que sao formados por pequenos
empreendedores e empresas em meses iniciais de abertura. Essas evolugcdes
podem ser buscadas por melhorias sociais e, sobretudo, econdémicas, uma vez que
a taxa de empreendedores novos, ou seja, de empresas que ja possuem
sustentacdo financeira ha mais de trés meses, sofreu uma reducdo de 0,6% no
mesmo periodo (GEM, 2023).

Dornelas (2012) aponta que esse crescimento do empreendedorismo no

Brasil iniciou e criou forma com as iniciativas do Servi¢o Brasileiro de Apoio as Micro
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e Pequenas Empresas - SEBRAE!® e a Sociedade Brasileira de Exportacdo de
Software - Softex!’. Para o autor, essas iniciativas sdo as responsaveis pelo suporte
que pequenos empreendedores recebem. Por meio do “suporte” desenvolvido por
essas iniciativas, € despertado o desejo de empreender naquelas pessoas que
querem “tirar suas ideias do papel”. Ele destaca exemplos de histérias de sucesso

como propostas para o desenvolvimento do empreendedor, como:

1 - Os programas Softex e Génesis (Geracdo de Novas Empresas de
Software, Informacédo e Servicos), criados em 1990, que apoiam atividades
empreendedoras ligadas a software em universidades (como as startups?®),
e que hoje ja sofreram reformulagbes, mas que continuam operando.
(Dornelas, 2012, p. 11).

A criacdo do programa Softex teve como objetivo desenvolver o Brasil em
um centro de inovacdo na producédo, além de apresentar as empresas de software
do pais ao mercado externo; uma parceria criada entre a iniciativa publica,
empreendedores e universidades. Dornelas, Spinelli e Adams (2014) destacam que

o empreendedorismo comecou a ganhar espaco no Brasil dessa forma.

2 - O programa do Governo Federal, Brasil Empreendedor, que objetivou
capacitar mais de seis milhdes de empreendedores no pais, totalizou
investimentos de 8 bilhdes de reais e atuou de 1999 a 2002.

3 - Ac¢bes como o Empretec e Jovem Empreendedor do Sebrae,
extremamente procurados em todo o pais e com 6tima avaliagcdo de
desempenho.

4 - Cursos das universidades que se dedicam ao ensino do
empreendedorismo. Santa Catarina oferece o0 programa Engenheiro
Empreendedor. A Confederacdo Nacional de Industrias (CNI) e o IEL
(Instituto Euvaldo Lodi) estdo presentes em mais de 200 instituicbes. Essas
acOes sdo crescentes, com a insercdo do empreendedorismo em cursos de
graduacdo e até mesmo no Ensino Fundamental e Médio.

5 - Um evento que mereceu destaque foi o das incubadoras de empresas
no Brasil. Ja em 2008 havia mais de 400 incubadoras em atividade no pais,
segundo os dados da Anprotec (Associacdo Nacional de Entidades
Promotoras de Empreendimentos de Tecnologias Avancadas). Em 2011
esse nimero se manteve e estas incubadoras também ja graduaram 2.509
empreendimentos, que hoje faturam R$ 4,1 bilh6es e empregam 29.205
pessoas.

6 - Existem programas especificos sendo criados por escolas de
administracdo de empresas e de tecnologia para formacdo de

16 O Servico Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas Empresas (SEBRAE), é uma entidade privada
brasileira que objetiva a capacitacdo e a promoc¢ao do desenvolvimento econémico e competitividade
de micro e pequenas empresas, estimulando o empreendedorismo no pais.

17 A Sociedade Brasileira de Exportacdo de Software (SOFTEX) é uma associacao de direito privado,
sem fins lucrativos, cujo objetivo é executar, promover, fomentar e apoiar atividades de inovagéo e
desenvolvimento cientifico e tecnoldgico de geragéo e transferéncia de tecnologias e notadamente de
promocéao do capital humano.

18 A startup termo que representa uma "empresa” emergente e recém-criada ainda em fase de
desenvolvimento, que tem como objetivo principal desenvolver ou aprimorar um modelo de negdcio,
preferencialmente escalavel, disruptivo e repetivel.
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empreendedores, como o0s cursos de MBA (Master of Business
Administration), com programas de curta e média duracéo, além dos cursos
a distancia.

7 - Ainda devemos lembrar as franquias, que no Brasil representam uma
boa parte do desenvolvimento empreendedor. Em 2007 havia 65 mil
unidades franqueadas.

Os autores fazem uma critica em seus estudos sobre a auséncia de novas
propostas para o incentivo da pratica empreendedora, vindas de medidas publicas.
Pois o empreendedorismo movimenta a economia, além de ser um grande auxilio
para diminuicdo do desemprego no pais.

A pesquisa do GEM 2023 corrobora a critica de Dornelas (2012), pois o
incentivo a abertura de um novo negécio possibilita que se complemente a renda
familiar. O GEM 2023 afirma ainda que, mesmo sem negoécios iniciais ou com
poucos colaboradores, pode haver forte impacto para a melhoria social.

Os pequenos negocios devem ser valorizados, pois juntos, sdo mais de “[...]
45 milhdes de brasileiros envolvidos com a atividade empreendedora e com impacto
positivo para o contexto socioeconémico do pais” (GEM, 2023, p. 33). Dessa forma,
€ importante a valorizacdo da capacidade empreendedora dos brasileiros, como
apontam Britto e Wever (2003, p. 20 - 21):

O Brasil possui um nivel relativamente alto de atividade empreendedora:
para cada 100 adultos, 14,2 sdo empreendedores, colocando-o0 em quinto
lugar do mundo. No entanto, 41% deles estdo envolvidos por necessidade e
nao por oportunidade;

As mulheres brasileiras sdo bastante empreendedoras: a producdo é de
38%, a maior entre os 29 paises participantes do levantamento; A
intervencao governamental possui duas facetas: tem diminuido, mas ainda
se manifesta como um fardo burocrético;

A disponibilidade de capital no Brasil se ampliou. Mas muitos
empreendedores brasileiros ainda percebem o capital como algo dificil e
custoso de se obter. Para piorar, os programas de financiamento existentes
nado sdo bem divulgados;

A falta de tradicdo e o dificil acesso aos investimentos continuam a ser
principais impedimentos a atividade empreendedora, o brasileiro ndo tem o
habito de fazer planos para o longo prazo, devido a conjuntura econdémica
do pais. Nos paises desenvolvidos, é perfeitamente comum o financiamento
de imdveis, com planos que levam de dez a trinta anos para serem
liguidados. Existe uma necessidade urgente de estimular as praticas de
investimentos;

Existe uma necessidade de aprimoramento no sistema educacional como
um todo o que estimulara a cultura empreendedora entre os jovens adultos.

Os autores apresentam criticas a auséncia de iniciativas e de intensificacdo
da valorizagdo da capacidade empreendedora, uma vez que o0s beneficios sao
sentidos por todas da sociedade onde a empresa esta instalada. O suporte
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governamental € uma tarefa essencial para o apoio aos empreendedores, que pode
ir desde a desburocratizagdo da abertura formal de um negécio, até programas de
educacdo empreendedora para pequenos negocios. Trata-se, portanto, ndo somente
da abertura da empresa, mas da sua manutencédo em atividade para suprir parte da
sociedade com a oferta de seus produtos e servigos.

A seguir, é apresentado um resumo da pesquisa do GEM 2023 sobre o
empreendedor brasileiro, relatando as caracteristicas que mostram como 0 grupo €&

composto em termos de sexo, faixa etaria, escolaridade e renda familiar mensal.

Tabela 4 - Sexo dos empreendedores

Sexo Iniciais Estabelecidos
Masculino 50,0 56,5
Feminino 50,0 43,5

Total 100,0 100,0

Fonte: GEM Brasil (Sebrae, 2023).

Ao observar os empreendedores iniciais, 0s que estdo em desenvolvimento,
nao ha diferenca entre os sexos; ambos estdo com 50%. Mas, ao observar 0s
empreendedores estabelecidos, a maioria é do sexo masculino, 13 pontos
percentuais acima do feminino.

Na tabela abaixo, é apresentada a faixa etaria dos empreendedores:

Tabela 5 - Faixa etaria dos empreendedores

Faixa etéria Iniciais Estabelecidos
18 a 24 anos 19,3 8,2
25 a 34 anos 27,7 19,4
35 a 44 anos 27,1 26,5
45 a 54 anos 18,2 27,5
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55 a 64 anos 7,7 18,4

Total 100,0 100,0

Fonte: GEM Brasil (Sebrae, 2023).

A grande diferenca se da entre os jovens (18 a 24 aos) e o0s
empreendedores de 55 a 64 anos. Entre os empreendedores iniciais, “[...] em torno
de 19% tinham de 18 a 24 anos e cerca de 8% entre 55 e 64 anos” (GEM, 2023, p.
53).

A tabela 6 apresenta o nivel de escolaridade. Por volta de um terco dos
empreendedores brasileiros ndo possuem o ensino fundamental completo. 62% dos

empreendedores iniciais tém o ensino médio completo, conforme a tabela a seguir:

Tabela 6- Nivel de escolaridade dos empreendedores

Escolaridade Iniciais Estabelecidos
Fundamental incompleto 17,2 31,3
Fundamental completo 21,0 26,2
Médio completo 46,2 32,7
Superior completo ou maior 15,6 9,7
Total 100,0 100,0

Fonte: GEM Brasil (Sebrae, 2023).

Também ndo existe muita diferenca na renda familiar entre os
empreendedores iniciais e os estabelecidos, conforme aponta a tabela 7, a seguir.
Cerca de “..] 62% dos empreendedores brasileiros, nos dois estagios do
empreendimento, possuiam renda familiar de até 3 salarios-minimos e 38% renda

acima de 3 salarios minimos” (GEM, 2023, p. 54).
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Tabela 7 - Renda familiar dos empreendedores

Renda familiar Iniciais Estabelecidos
Até 1 salarios-minimos 17,2 14,7
Mais de 1 até 2 salarios-minimos 26,0 249
Mais de 2 até 3 salarios-minimos 18,8 21,6
Mais de 3 até 6 salarios-minimos 26,8 26,2
Mais de 6 salarios-minimos 11,1 12,7
Total 100,0 100,0

Fonte: Adaptado de GEM Brasil (Sebrae, 2023).

Os dados mostram que a iniciativa empreendedora € capaz de ser
desenvolvida, independentemente da idade e da renda familiar. Seja por
necessidade ou por oportunidade, a abertura de uma empresa passa a ser uma
necessidade para sobrevivéncia e bem-estar social e econdémico.

O termo “pedagogia empreendedora” € discutido no mundo todo, mas no
Brasil, ainda é necesséario investigar e apresentar a profundidade dele. Mais
iniciativas empreendedoras surgem por meio da pedagogia empreendedora ou
ensino de empreendedorismo. Sua proposta é aproximar as pessoas de técnicas e
competéncias para as praticas empreendedoras, além de aplicar no seu dia a dia as
caracteristicas do empreendedor, para que elas possam atuar no mercado de forma
inovadora e criativa.

Para Drucker (1992), as competéncias e habilidades empreendedoras séo
essenciais para todas as profissdes, pois os empreendedores buscam as fontes de
inovagao e criam oportunidades. O autor aponta que a palavra empreendedora esta
relacionada com alguém “habilidosa e laboriosa”. Na figura 17, sdo apresentadas

quatro habilidades essenciais para um empreendedor:
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Figura 17 - Fatores que influenciam o processo empreendedor

Fatores Pessoais Fatores Pessoais Fatores Sociologicos  Fatores Pessoais Fatores
realizacdo pessoal assumir riscos networking empreendedor ~ Organizacionais
assumir riscos insatisfacao com o trabalho equipes lider equipe
valores pessoais ser demitido nfluéncia dos pais gerente estratégia
educacao educacdo familia visao estrutura
experiéncia idade Modelos (pessoas) de sucesso cultura
\ \ / / \ 7
mova;ao evento inicial |mplementagao — crescimento
/ I/f,f"' \ - _— \ /
Ambiente Ambiente Ambiente
oportunidade competicao competidores
crigtividade Tecursos clientes
Modelos (pessoas) de sucesso incubadoras fornecedores
politicas pablicas investidores
bancos
advogados
recursos

Fonte: Adaptado de Moore (1986).

O primeiro fator € a inovacao, que envolve a criacdo de novos produtos ou
servigos, ou até mesmo novas formas de realizar alguma atividade especifica. Em
seguida, o processo empreendedor exige a dedicacdo do tempo e do esforco
necessarios para criacdo e operacionalizacdo de algo novo. Assumir riscos, sejam
eles financeiros, psicolégicos e sociais, € o terceiro aspecto do empreendedorismo.
Por fim, o quarto e Ultimo aspecto envolve as recompensas e retornos (satisfacdo
pessoal, econdmica) por ser um empreendedor.

Na secdo seguinte, demonstra-se como o empreendedorismo é importante
para uma sociedade e para 0 seu desenvolvimento. Para impulsionar o
desenvolvimento social, € notavel a importdncia de se propagar uma cultura
empreendedora, seja dentro ou fora da sala de aula. Essa formacao/mediacéo

também é conhecida como pedagogia empreendedora.

3.3 Empreendedorismo na pos-pandemia
A sociedade mundial se deparou com as mudancas provocadas nhas
atividades do dia a dia pela crise sanitaria ocasionada pela pandemia da Covid-19

em 2020. Trata-se de uma doenga que atingiu a populagcdo de todo o mundo no
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inicio no ano de 2020 e perdurou até 2022. Durante esse periodo, instaurou-se um
desequilibrio na vida das pessoas e no mundo do trabalho (Ferreira et al., 2020).

Nesse periodo atipico, na sociedade, tornou-se desafiador manter as
organizacdes abertas e saudaveis financeiramente, visto que houve uma grande
mudang¢a no comportamento social e, sobretudo, na auséncia de emprego e renda,
ocasionando um efeito domin6 nas organizacbes. Nesse cenério, o0
empreendedorismo ganhou destaque ao assumir-se como uma alternativa viavel
para aguecer a econdémica e proporcionar o aumento de emprego e renda, abalados
pela pandemia.

O empreendedorismo, de forma ampla, vem passando por avango e
evolucdo, seja por influéncia da tecnologia, do comportamento do consumidor, do
aumento significativo da concorréncia ou por um momento provocado por uma
pandemia. Durante a pandemia da Covid-19 (2020 a 2022), as empresas sentiram
uma necessidade de adaptacdo em um periodo repleto de incertezas e
insegurancas tanto para consumidores e quanto para empreendedores.

Entretanto, em meio a esse contexto, surge também uma grande
oportunidade: a de empreender por necessidade. Com o fechamento de
organizacdes, a reducdo parcial ou total de consumidores nas organizagdes de
forma presencial durante esse periodo, 0 nimero de desempregos teve um aumento
consideravel, o que possibilitou 0 empreendedorismo por necessidade.

Dados do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica apontam que o
ndamero de desempregados no primeiro trimestre de 2021 ultrapassou 15,2 milhdes
de pessoas, que ficaram sem uma fonte de renda. A pesquisa aponta ainda que, 0
namero de novas peguenas empresas cresceu (entre 2020 e 2022) e teve um
aumento de 25,3%, em comparacdo com os trés anos (2017, 2018 e 2019) que
antecederam a pandemia da Covid-19 (IBGE, 2021).

Como tentativa de manter as empresas em pleno funcionamento, as
operacdes organizacdes migraram para o ambiente virtual, aumentando o namero
de negodcios por meio de e-commerce (comeércio eletrénico), delivery (entrega
comercial) e atendimento remoto.

De acordo com Schiavini (2020), em marco de 2020, surgiram 80 mil novas
lojas virtuais no Brasil. Além desse crescimento expressivo, que representa uma
saida e uma adaptacao no periodo da pandemia, em abril do mesmo ano, houve um

aumento de 47% de pedidos on-line. Isso mostra que o empreendedorismo pos-
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pandemia é um campo repleto de mudancas aceleradas por consequéncia das
inovacgdes tecnologias, que exigem dos empreendedores senso critico e, sobretudo,
criatividade adaptarem as organizacfes ao mercado e, a0 mesmo tempo, torna-las
capazes de ter éxito diante de desafios, aproveitando as oportunidades a partir
daquilo que € ditado pelos consumidores.

Além disso, o empreendedorismo € uma saida para a restauracéo
econbmica e social. A criacdo de novas empresas, as solucdes de problemas e a

criacao de renda deram inicio a uma reconstru¢cao do novo normal.
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4 EDUCACAO EMPREENDEDORA

O que inicialmente parece ser de facil aplicacdo, traz consigo alguns
questionamentos: € possivel transmitir conhecimento sobre empreendedorismo?
Torna-se alguém empreendedor ou empreendedores nascem “prontos”? Quais as
caracteristicas do empreendedor na sociedade do digital?

Para Moraes, Favero e Pinto (2014), € errado dizer que os empreendedores
nascem “prontos”; ndo ha, portanto, questdes genéticas envolvidas. Para os autores,
o conhecimento acerca do empreendedorismo pode ser adquirido pelas relacdes
gue influenciam as pessoas.

Lima Filho, Sproesser e Martins (2009) afirmam que o ciclo social e suas
influéncias podem incentivar e disseminar a cultura empreendedora. Ambientes
criativos que buscam solucfes para problemas, segundo os autores, tém grande

importancia na disseminacao da cultura empreendedora.

Compete a familia o papel de mostrar, a seus jovens, valores que
destaquem suas potencialidades e capacidades inovadoras. Nado basta o
incentivo pro-empreendedorismo, ndo basta ensinar empreendedorismo, se
faz necessario entender que a aceitagdo pelo jovem serd tdo benéfica
guanto maior for o estimulo ao prazer e a inovagao via trabalho. (2009, p.
272):

De acordo com esses autores, além das relacdes familiares, o
empreendedorismo e sua cultura podem ser trabalhados e incentivados em outros
agrupamentos sociais, como em ambientes educacionais, por exemplo.

Discute-se ainda se € possivel ensinar o empreendedorismo. Segundo
Dolabela (2003, p 24):

Ndo é possivel transferir conhecimentos empreendedores, porque o
empreendedorismo ndo é um conceito cognitivo convencional. Nesse
sentido ndo é possivel ensinar, mas € possivel aprender a ser
empreendedor, desde que por meio de um sistema bastante diferente do
ensino tradicional.

Conforme afirma Dolabela (2003), a educacdo empreendedora precisa ser
estruturada para além do ensino tradicional. Ela deve inserir o aluno em ambientes
de simulacdes para que ele possa perceber na pratica os desafios reais do mundo
do trabalho e seus desafios.

Diversos sao 0s questionamentos sobre o ensino de empreendedorismo.

Saraiva (2015) afirma ainda que a maioria dos alunos nédo tem contato com esse
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assunto no ambiente académico — incluindo habilidades de nego6cio e as
oportunidades profissionais que ele pode trazer.

4.1 Evolucéo da educacdo empreendedora

De acordo com os estudos de Dornellas (2005), a educacao empreendedora
teve um aumento de discussao social sobre o tema e foco de estudos por volto da
década de 70 e 80, quando aumentamos 0 numero de empresas no Brasil. Aponta

ainda que:

Antes disso, quase ndo se falava de empreendedorismo e em criacdo de
pequenas empresas. Os ambientes politico e econdmico do pais ndo eram
propicios, e o empreendedor ndo encontrava informagdes o suficiente para
auxilid-lo na jornada empreendedora. O SEBRAE é um dos 6rgdos mais
conhecidos do pequeno empreséario brasileiro, que busca junto a essa
entidade todo o suporte de que precisa para iniciar sua empresa, bem como
consultorias para resolver pequenos problemas pontuais de seu negdcio
(Dornellas, 2005, p. 25).

Para Fernandes (2013), o papel das escolas, antes das décadas de 1970 e
1980, buscava inserir os alunos em processos formativos para o mundo
coorporativo. Nao era foco o desenvolvimento de lideres e empreendedores. Com a
grande evolucado e crescimento do niumero de empresas, essa realidade comecou a

mudar.

E nesse contexto que se da a introdugéo do ensino de empreendedorismo
no Brasil, pela Fundacéo Getulio Vargas19, na década de 1980. Em 1981, o
professor Ronald Degen foi o primeiro a lecionar uma matéria dedicada a
criacdo de negécios. A disciplina era ministrada em um curso de
especializacdo da Escola de Administracdo de Empresas de S&o Paulo
(EAESP) da FGV. (Fernandes, 2013, p. 36).

Segundo Degen (1989, p. 13),

O objetivo do curso era mostrar aos alunos que empreender era uma opgao
a carreira de executivo em uma grande empresa, com o propdésito de
estimula-los a contribuir para o desenvolvimento econémico, para melhorar
a distribuicdo da riqueza e minimizar a desigualdade social.

19 A FGV é uma instituicdo de referéncia em ensino e pesquisa no Brasil e no mundo, com a misséo
de estimular o desenvolvimento socioecondmico nacional. E uma instituicdo brasileira privada de
ensino superior, fundada em 20 de dezembro de 1944 com o objetivo inicial de preparar pessoal
qualificado para a administracdo publica e privada do pais.
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O ensino de empreendedorismo vai além da formacdo administradores de
empresas; busca inserir no ambiente educacional temas como resolugdo de
conflitos, criatividade e inovagédo (Rabbior, 1990; Kent, 1990; Gibb, 1993; Dolabela,
1999; Paim, 2001).

Fowler (1997, p.19) afirma que “Formas de organizacao que transformam as
pessoas, desenvolvendo-as nas mesmas caracteristicas e  atributos
empreendedores que buscam atingir graus mais elevados de realizacdo pessoal e
bem-estar social.”.

Degen, em 1989, foi o responséavel pelo lancamento do primeiro livro de
empreendedorismo em lingua portuguesa. O livro teve como base suas anotacdes
de aulas e é intitulado O empreendedor: fundamentos e iniciativa empresarial. No
livro, Degen aborda conceitos iniciais sobre o empreendedorismo e apresenta as
caracteristicas que lideres precisam ter para exercerem a funcéo de executivos nas
organizagfes do pais. O material traz uma discussdo com foco na prética da funcao,
portanto, conteudos direcionados para o “ser empreendedor”.

Durante a mesma década do langcamento do livro (1980), na Universidade de
Séao Paulo (USP), foi criado um polo de ensino de empreendedorismo. Em 1984, foi
ministrada a primeira disciplina de empreendedorismo no curso de graduacéo da
USP, e em seguida, aberto o primeiro curso voltado para desenvolvimento de novos
negocios, na FGV. Como fruto dessa evolucdo, em 1993, o Servico Brasileiro de
Apoio as Micro e Pequenas Empresas — SEBRAE realizou a abertura de um projeto
denominado Ferramenta de Capacitacdo Empresarial desenvolvida pela
Organizacgéo das Nacdes Unidas - EMPRETEC.

O programa EMPRETEC €é uma das principais propostas de formacéao
empreendedora de todo o mundo. Trata-se de um processo formativo e imersivo,
com caracteristicas de seminario que é idealizado junto com a Organizacdo das
Nagbes Unidas (ONU), promovido em cerca de 40 paises e exclusivo do Sebrae no
Brasil.

O ano de 1999 ganha também um marco na evolucdo da educacao
empreendedorismo com o langamento do livro O segredo de Luiza, escrito por

Fernando Dolabela. O livro apresenta a jornada desafiadora de Luiza, que decide

20 A Universidade de Sao Paulo (USP) é uma instituicdo de ensino superior publica, mantida pelo
estado de Sao Paulo. Ela foi criada em 1934, na cidade de Sdo Paulo. A USP oferece cursos de
graduacéo e pds-graduacédo nas areas de ciéncias humanas, biol6gicas e exatas (USP, 2023).
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empreender e passa por alguns desafios nessa trajetéria. Dolabela relaciona os
desafios de Luiza com os conceitos de empreendedorismo. Em 2023, o livro teve
mais de 350 mil exemplares vendidos (Amazon, 2023) e se tornou uma referéncia no
assunto. Sua leitura é indispensavel nas graduacdes das areas de negocios e MBA.
Fernando Dolabela € um dos principais autores sobre o tema e possui mais de 15
livros sobre empreendedorismo e educacao empreendedora.

Para o Sebrae, é possivel adquirir habilidades e competéncias
empreendedoras por meio de processos formativos. 66% dos empreendedores
relatam que adquiriram o comportamento empreendedor por meio do ensino e
aprendizagem, tendo essa mediacdo ocorrido em diversos ambientes, formais ou
informais (Sebrae, 2013).

O Global Entrepreneurship Monitor — GEM (2010), destaca que apenas 9%
dos empreendedores buscam  capacitagdo antes de iniciar uma
organizagdo/empresa. Ainda de acordo com o GEM, essa taxa representa a menor
de todo o mundo. Comparando as taxas do Brasil com a do Chile, percebemos que

essa proporcao € de 43%, e na Argentina, de 20%.

Tabela 8 - Histérico do empreendedorismo no Brasil

Ano Historico

Aconteceu a primeira competicdo de planos de negécios no Brasil,

1996 ) X
em uma universidade.

A EAESP inicia a contratacdo de professores, especialmente para

2000 o . .
ministrarem cursos relacionados a empreendedorismo.

Entre junho de Surgimento do Centro de Empreendedorismo, primeiro nome dado
2004 e o inicio ao hoje conhecido CENN — Centro de Empreendedorismo e Novos
de 2005 Negécios.

Fonte: Sebrae, 2002.

Para que o ensino de empreendedorismo seja de fato eficaz, € indispensavel
gue ele seja simulado em ambientes que representem o maximo de caracteristicas
do mercado competitivo no qual a sociedade esta inserida. De acordo com Vieira et
al. (2013), o ensino do empreendedorismo tem recebido crescente atencédo no meio
académico, o que significa que tem-se buscado cada vez mais adquirir as

caracteristicas empreendedoras.
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Dornelas (2012) destaca que a pedagogia empreendedora existe para
propagar o empreendedorismo na sociedade, utilizando técnicas que articulam o
conhecimento tedrico com o “fazer na pratica”. Nessa perspectiva, a educagao
empreendedora atua em duas principais frentes: o desenvolvimento de
competéncias e a inser¢cao no mundo do trabalho.

Os estudos de Greatti et al. (2017) salientam que a formagéo
empreendedora deve oportunizar uma formacéo condizente com a sociedade do
digital, onde as mudancas s&o inevitaveis e, por isso, o0 profissional tem que estar
preparado para assumir os desafios nesse contexto incerto.

Dornelas (2012) sugere que a formagdo empreendedora tenha como
objetivo proporcionar aos alunos uma formacdo adequada para todos os aspectos
relacionados ao campo da gestdo, criacdo de empresas, inovacao e lideranca.
Pensando nisso, o Sebrae (2020) aponta competéncias que sao alvos do ensino de

empreendedorismo:

Tabela 9 - Competéncias que sdo alvos na formacao empreendedora

Desenvolver junto aos estudantes, formas de estabelecer relacdes e possibilidades
entre sonho, desejo e sucesso, reconhecendo-se como um cidadao de direitos.

Identificar oportunidades no seu cotidiano, relacionando-as ao seu plano de vida e
carreira e ao seu plano de negécio.

Refletir sobre o seu potencial empreendedor para o aproveitamento de oportunidades
de vida, carreira e negocio.

Desenvolver um plano de vida, carreira e negocio.

Fonte: Adaptado de Sebrae (2020).

Para Vieira et al. (2013), as competéncias acima sao estratégias para formar
potenciais empreendedores, com alternativas concretas de aplicabilidade dos
conteudos aprendidos ao longo da formacdo em sua vida profissional, tanto em um
novo negocio quanto em um negocio ja existente. As aulas de empreendedorismo
precisam estimular a percep¢do dos alunos sobre o mundo dos negdcios, seus

desafios e incertezas.
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Os alunos precisam entender os conceitos e simular a aplicacdo na pratica
com a utilizacdo de jogos, estudos de casos e seminarios. Nessa concepcédo, as
tecnologias digitais auxiliam no aperfeicoamento do ensino do empreendedorismo
oportunizando maiores chances de sucesso e viabilidade tanto para uma carreira
quanto para negocios (Ludtke; Ropke, 2017).

Diversos sao os incentivos da sociedade ao empreendedorismo, tais como a
cultura, a familia e até mesmo iniciativas governamentais. Porém, para manter um
negocio em funcionamento, € necessario observar um conjunto de competéncias,
habilidades e iniciativas, além de criatividade e competéncia. Dessa forma, no
ambito educacional, as competéncias empreendedoras devem ser inseridas na
educacao infantil e mantidas até a formacao superior.

No entanto, ao compreender a necessidade da educacdo empreendedora na
sociedade, surgem alguns questionamentos: o que é ensino? E possivel ensinar
empreendedorismo? Os empreendedores “nascem prontos” ou podem ser
desenvolvidos?

Drucker (1987) afirma que a educacdo empreendedora pode ser aprendida.
Uma pesquisa do Instituto do Nordeste da Noruega (2007), realizada com ex-alunos
do programa Junior Achievement (JA)%, aponta que o0s participantes, apoés
desenvolverem uma empresa com a orientacdo de professores e mentores, ao longo
de 12 a 30 semanas, tiveram 0s seguintes resultados: os participantes com média
de 24 anos e cerca de 35 paises, em 55% dos relataram que tinha capacidade de
gerir 0s negocios e 44% tiveram a vontade de ampliar os negdcios; mais de 35%
abriram seu préprio negécio.

Os resultados positivos encontrados na pesquisa trazem uma nova
discusséo: como saber que os alunos aprendem a empreender?

Segundo Lopes, a aprendizagem empreendedora é:

Um processo dindmico de conscientizacao, reflexdo, associacéo e aplicacédo
gue envolve transformar a experiéncia e o conhecimento em resultados
aprendidos e funcionais. Compreende conhecimento, comportamento e
aprendizagem afetivo-emocional. (Lopes, 2010, p. 22).

O ensino da teméatica em questéao vai além da abordagem do contetdo, mas,

sobretudo, do processo de aplicagdo, que afeta a aprendizagem do individuo. A

21 Fundada em 1919, nos Estados Unidos, a Junior Achievement € uma das maiores e mais antigas
organizacfes de educacéo pratica em negécios, economia e empreendedorismo do mundo.



67

aplicacéo esta relacionada com a criatividade, inovacdo e identificacdo e novas

oportunidades.

4.2 Objetivos da educacédo empreendedora

Andrade Junior e Sato (2019) destacam que a educacdo empreendedora
pode desenvolver competéncias e habilidades comportamentais que contribuam
para o desenvolvimento de novos negdécios. Por meio de simulagfes realizadas em
sala de aula, o aluno vivencia situacbes que serdo encontradas no mundo do
trabalho. Os autores afirmam ainda que, por meios dessas vivéncias, 0s alunos
conseguem desenvolver o pensamento critico e adquirir capacidade de resolver
problemas individuais e até mesmo sociais.

Além da abertura de novas empresas, o0 empreendedorismo abrange
também a inovacdo social, além das esferas econdmicas e culturais. Dolabela e
Filion (2014) afirmam que o objetivo é também o desenvolvimento social. Andrade
Junior e Sato (2019) apontam também a geracdo de valor nos paises como uma
consequéncia da educagcao empreendedora.

De acordo com Schaefer e Minello (2016), essa discussédo pode ser feita por

meio de diversos ambientes:

Para além das salas de aula e laboratérios préticos, a Educacdo
Empreendedora complementa se por meio de atividades extracurriculares
como incubadoras de empresa e parques tecnolégicos, empresas juniores,
células empreendedoras, clubes e centros de empreendedorismo,
competicdes e eventos relacionados as praticas empreendedoras, parcerias
com empreendedores, arranjos produtivos, cooperativas e organizaces
do terceiro setor, além da ligagdo com os centros de pesquisa e
transferéncia de tecnologia, envolvendo desse modo as diferentes
dimensdes de uma instituicdo de ensino superior definida como
universidade empreendedora (Schaefer; Minello, 2016, p. 78).

Os autores destacam algumas caracteristicas desse processo, ilustradas na

representacao abaixo:
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Figura 18 - Caracteristicas de educagdo empreendedora

Natureza da
educacéao
empreendedora

Educacao
centrada no
aluno

Novas
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praticas
pedagogicas

Professor como
catalisador e
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Fonte: Schaefer e Minello (2016, p. 77).

Conforme exposto na figura, os professores tém o papel de facilitadores e
dédo suporte e mentoria aos alunos que sdo de fato os protagonistas da
aprendizagem. Torna-se indispensavel a insercdo de novas metodologias préaticas
que buscam inserir o aluno em vivéncias dinamicas, interativas e dinamicas.

Como fruto desse processo, a educacdo empreendedora possui 0S
seguintes objetivos, conforme Guimarées (2002 apud Lopes, 2010):

e Conscientizagdo dos alunos sobre a importancia do
empreendedorismo em nosso meio, com énfase no presente e futuro;

e Desenvolver nos alunos competéncias e habilidades necessarios
para o mundo do trabalho;

e Apresentar o0 mundo moderno e seus desafios, além de destacar a
necessidade da criatividade e inovacéo para os profissionais do século
XXI.

e Apresentar por meio de estudos cientificos e ferramentas da
administracdo, com o objetivo de manter as empresas em pleno

funcionamento.
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Para Hytti e O’'Gorman (2004) sdo trés os objetivos da educacao
empreendedora:

Figura 19 - Objetivos da educagdo empreendedora

Aprender a comporta-se

Aprender sobre o de forma Aprender a se tornar

empeendedor
(foco no négocio)

empreendedorismo empreendedora
(foco no individuo)

Fonte: Hytti e O’Gorman (2004).

Os objetivos propostos por para Hytti e O’Gorman (2004) sdo mais diretos
para a aplicacdo da pratica empreendedora. Percebe-se que o foco € a formacéo do
individuo para a criacdo de uma empresa; incia-se na perspectiva sobre o “saber” do

empreendedorismo e em seguida, é feita a aplicacdo que foca o negdcio.

4.3 Educacdo empreendedora no ensino superior

Inicia-se esta secdo com um levantamento bibliografico sobre educagéo
empreendedora no ensino superior, sobretudo no Brasil, com o objetivo de elencar
estudos, metodologias e descobertas ja feitas por autores e publicacées em revistas
cientificas, no periodo de 2003 a 2023. Os estudos utlizados como base

bibliografica, relacionam-se com as seguintes indagacoes:

Como medir o impacto da educagcdo empreendedora? Quais critérios de
avaliacdo devem ser adotados? Quais aspectos dos cursos/programas de
empreendedorismo contribuem para impactos positivos da educacéo
empreendedora? Quais caracteristicas dos alunos favorecem os impactos
positivos da educacdo empreendedora? Quais s&o as metodologias e
desenhos de pesquisa utilizados? O que sabemos sobre o tema (foco) e o
gue ainda precisamos descobrir? (Arruda et al., 2013, p. 8).

Para Arruda et al. (2013), existe uma forte relagdo entre o incentivo da
educacgédo empreendedora com o desenvolvimento econdémico do pais. Dessa forma,
destaca-se que é essencial, para 0 avanco econO6mico, a criacdo de politicas
publicas que oportunizem ao aluno do ensino superior ser inserido em um contexto
gue apresente a ele as caracteristicas do empreendedorismo ao longo do seu

processo formativo.
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Os autores Rideout e Gray (2013) afirmam que h& um crescente interesse
na educagcdo empreendedora entre estudiosos da economia. Segundo eles, 0s
pequenos empreendedores conseguem gerar mais empregos do que as grandes
empresas nacionais e internacionais.

A pesquisa do Cadastro Geral de Empregados e Desempregados
(CAGED)? confirma que, nos primeiros meses do ano de 2018, os pequenos
empreendedores eram responsaveis por 87% dos postos de trabalho no Brasil.

Confirma-se, portanto, que por meio da educacdo empreendedora, novos
empregos sao impulsionados; além disso, o comportamento empreendedor pode ser
visto nos colaboradores atuais, proporcionando que as organizagdes atendam aos
desejos dos consumidores atuais. A criacdo de novos negocios representa ainda,
como consequéncia da educacdo empreendedora a inovacdo que é exigida pelos
consumidores.

Outro destaque da educacdo empreendedora no contextual atual, de acordo
com Lackéus (2013), é que além da abertura de novos negocios, os alunos do
ensino superior podem utilizar de conhecimentos de gestdo para o gerenciamento
das préprias financas e para gerir aspectos motivacionais relacionados a diversos
fatores, além de proporcionar o bem-estar da sociedade por meio das organizacdes
e iniciativas publicas.

Para Nabi et al. (2017), a educacdo empreendedora proporciona o
desenvolvimento de novas habilidades e competéncias dos alunos para o0 mundo do
trabalho e até mesmo da vida pessoal. Os estudos de Pittaway e Cope (2007),
apontam que a educacdo empreendedora, relacionada com as habilidades e
competéncias dos empreendedores, associa o empreendedorismo com algo
planejado. Segundo o estudo realizado no campo da psicologia, Theory of Planned
Behaviour (TPB), o desejo de empreender antecede o ato empreendedor.

Ajzen e Driver (1991) destacam as trés possibilidades de intencéo:

22 Fonte: https://www.valor.com.br/brasil/5616339/pequenas-empresas-criaram-87-das-vagas-formais-
abertas-em-2018
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Figura 20 - Possibilidades de intencédo de Ajzen (1991)

Atitudes em relagcéo ao
comportamento

- Intencéo de .
Normas subjetivas ST Comportamento
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comportamento

Fonte: Adaptado de Ajzen e Driver (1991).

Conforme mostra a figura acima, na primeira intencdo, as atitudes em
relacdo ao comportamento demonstram o0 grau de relacionamento com o
empreendedorismo, seja ele positivo ou negativo (Ajzen; Driver, 1991). As atividades
sdo escolhas e percepcbes de mundo das pessoas sobre emprego, desafios e
motivacdes profissionais.

As normas subjetivas séo orienta¢gdes familiares ou sociais para empreender
ou nao (Lima et al., 2014). J& o controle percebido sobre o comportamento é além
dos conhecimentos sobre empreendedorismo, relaciona-se com o controle das
préprias escolhas e decisbes de cada pessoa, além das vivencias e experiéncias
individuais.

De acordo com Arruda et al. (2013, p. 20):

As atitudes das pessoas em relacdo ao empreendedorismo, as normas
subjetivas e a percepc¢éo do controle sobre o comportamento empreendedor
sdo influenciadas positivamente pela educacdo empreendedora, suas
intengBes empreendedoras também irdo se modificar, o que, cedo ou tarde,
levard ao comportamento empreendedor desejado.

As analises sobre educagdo empreendedora levam em consideracao as trés
possibilidades apresentadas por Ajzen e Driver (1991) para metrificar qual impacto e
evolucdo ocorrem ao longo do processo formativo. Outra métrica para medir o
impacto da educagdo empreendedora é “analisar o comportamento empreendedor
anos apos a intervengao educacional” (Arruda et al., 2013, p. 21).

Os estudos de Fayolle (2013) apresentam também cinco métricas relevantes
que se relacionam com a elaboragcdo e a andlise da educag¢do empreendedora no
ensino superior:

- “Por qué? (objetivos);
- “O qué?” (conteudo);
- “Para quem?” (publico-alvo);
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- “Como?” (pedagogia);
- “Para quais resultados?” (avaliagao do impacto).

Figura 21 - Andlise da educacao empreendedora de Fayolle (2013)

Para quem?
Audiéncias- Alvos

O qué? Como?

Contelidos Por quée? Métodos
/Conhecimento Objetivos /Fins Pedagogicos

Para quais

resultados?
Avaliacao

Fonte: Adaptado de Fayolle (2013).

O estudo de Fayolle (2013), ilustrado na figura acima, mostra que essa
forma de andlise pode ser percebida em espacos educacionais como centro de
incentivo ao empreendedorismo, empresas juniores e escritorios-escolas, que fazem
parte dos cursos da area de gestédo e negqcios.

Mwasalwiba (2010) corrobora a andlise da educacdo empreendedora de
Fayolle (2013), incluindo a andlise da interacdo e a relacdo com a comunidade,

conforme a figura a seguir:
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Figura 22 - Observacdes sobre a educacdo empreendedora de acordo com Mwasalwiba (2010)
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Fonte: Mwasalwiba (2010).

Em Arruda et al. (2013, p. 22), encontra-se a seguinte afirmagao:

Dentre as atividades voltadas para esse suporte e envolvimento com a
comunidade, estdo: centros de negécios e clubes de empreendedorismo
com empreendedores locais, assisténcia técnica e de gestdo a
empreendedores, ligagdo com empreendedores locais através de
oportunidades de estagios aos estudantes, simpoésios publicos e
campanhas de conscientizagdo, disseminacdo de resultados de pesquisas
para a comunidade, projetos de consultoria dos estudantes para
empreendedores locais (empresas juniores), transferéncia de tecnologia,
incubadoras de empresas e cursos de verdo anuais para potenciais
empreendedores da comunidade.

De acordo com os estudos de Guerra e Grazziotin (2010), a educacéo
empreendedora ndo possui muitas pesquisas para a compressao desse contexto em
nosso pais. Para as autoras, faltam dados para a metrificacdo das informacfes. No
Brasil, as instituicbes de ensino de nivel superior (IES) - ganham destaque quando o
assunto é formacao profissional.

Porém, ndo se busca neste capitulo afirmar que a educacdo empreendedora
ocorre, necessariamente, em sala de aula. Como afirma Mintzber (2003) em seus
estudos, ndo se formam empreendedores somente em salas de aula de nivel
superior, entretanto, é possivel, nesses ambientes, criar profissionais com uma

mentalidade empreendedora.
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Dolabela esclarece que o empreendedorismo também pode ser
compreendido como um fendmeno cultural, um fruto de vivéncias. Segundo o autor,
“[...] o espirito empreendedor é um potencial de qualquer ser humano e necessita de
algumas condi¢fes indispensaveis para se materializar e produzir efeitos” (2003, p.
24).

Nesta pesquisa, foram levantados dados de como o empreendedorismo é
abordado no ensino superior no Brasil, considerando as instituicbes de uma forma
geral para esse estudo. Os dados foram divulgados pelo Instituto Nacional de
Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira, o Inep23, de acordo com o Censo
de Educacéo de Ensino Superior de 2021 (Brasil, 2022), e representados na tabela

abaixo:
Tabela 10- Censo de Educacéo de Ensino Superior de 2021

Instituicbes Pablica Privada Total
Universidade 113 91 204

Centro Universitario 12 338 350
Faculdade 147 1.832 1979

IF e Cefet 41 - 41
Total 2.574

Fonte: Elaborado pelo autor com base nos dados do Inep (Brasil, 2022)

Os dados mostram que 87,6% das instituicbes de educacédo superior séo
privadas. A pesquisa destaca ainda um crescimento de matriculas em 2021,
atingindo quase nove milhdes, conforme mostra o Censo de 2021, representado no

gréafico abaixo, que compara os dados dos anos de 2011 e 2021:

23 Autarquia federal vinculada ao Ministério da Educacéo.
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Gréfico 3- Numero de matriculas na educacao superior — 2011-2021
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Fonte: Elaborado pela Deed/Inep com base em dados do Censo da Educagdo Superior (Brasil, 2022).

Uma pesquisa feita pela Endeavorz em 2012 (IBGE, 2014), realizada em 46
universidades brasileiras, mostra que apenas quatro instituicbes nédo oferecem
qualquer curso ligado a empreendedorismo. A pesquisa aponta ainda que, em todo
o mundo, a disciplina de empreendedorismo foi a mais identificada. Ela esta
presente em 69% das instituicbes analisadas na pesquisa.

A disciplina ndo faz parte somente dos cursos de gestao e negocios, Guerra
e Grazziotin (2010) afirmam que, além do curso de administracdo, a disciplina esta
incluida em cursos de engenharias, tecnologias de informacao, turismo, jornalismo e
educacao fisica. As autoras também fizeram uma analise sobre a nomenclatura da
disciplina. Elas relatam que a disciplina acompanha outras nomenclaturas seguidas
do termo “empreendedorismo”, como por exemplo, inovacéo, gestéo, criatividade e
desenvolvimento econémico. Isso indica, portanto, que o tema € trabalhado de
maneira interdisciplinar com temas que mais possuem relagdo com o curso.

Conforme destaca Filion (1999, p. 8):

O empreendedorismo tem a particularidade de reunir ideias oriundas de
especialistas das ciéncias humanas e administrativas, criando intercambios
inusitados. Essas contribuicdes das diversas areas do conhecimento
permitem vislumbrar intercambios extremamente férteis e criativos.

7

A interdisciplinaridade no ensino de empreendedorismo também é

destacada por Mintzberg (2003, p. 359), quando o autor relaciona 0 ensino com a

24 A Endeavor é uma organizacdo sem fins lucrativos com a missdo de multiplicar o poder de
transformacéo da empreendedora e do empreendedor.
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teoria e a prética. Para ele, é necessario relacionar as areas das ciéncias com a
pratica do mercado.

Guerra e Grazziotin (2010, p 12) destacam em seus estudos que “[...] a
carga horaria da disciplina tem em média 60 horas e esta entre o quarto e o0 sétimo
periodo” do curso. Nas referéncias bibliograficas, ganham destaque autores como
Dornelas, Filion e Drucker, citados ao longo desse estudo.

As instituicbes de ensino superior devem promover uma cultura
empreendedora dentro e fora do ambiente académico com a finalidade de aproximar
o aluno a praticas importantes relacionadas com o tema. Além de possibilitar o
desenvolvimento social por meio de novas iniciativas organizacionais.

O pesquisador Lackéus (2015) apresenta em seus estudos uma estrutura
para contribuir com professores e alunos do ensino superior com informacgdes sobre
quais atividades podem ser desenvolvidas para o fortalecimento da educacgéo
empreendedora. A estrutura baseia-se em um modelo em que, em cada etapa, séo
incluidas novas caracteristicas e técnicas, porém, exige-se mais conhecimento dos
professores e envolvimento dos alunos que participam das atividades. O estudo de
Lackéus destaca ainda que o ensino de empreendedorismo pode ser aplicado em
diferentes etapas, conforme visto na figura abaixo:
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Figura 23 — Etapas do ensino do empreendedorismo, segundo Lackéus

Classificagao Classificagao Exemplos
Nivel 1 Nivel 2

Fonte: Lackéus (2015).

De acordo com os estudos de Lackéus (2015), é considerada uma
abordagem de educagcdo empreendedora passiva aquela que ocorre por meio de
aulas expositivas, discussdes, visitas ou estudos de teorias, pois ndo envolve o
aluno na pratica. Essa abordagem, de acordo com o autor, ndo se relaciona com
nenhum dos dois niveis da educagdo empreendedora.

Quando os alunos ndo criam artefatos, essa é considerada uma formacéo
nao baseada em acdo, como a criagcdo de entrevistas ou a elaboracédo de plano de

negoécios®, por exemplo.

25 Plano de negécios, também chamado plano empresarial, € um documento que especifica, em
linguagem escrita, um negdécio que se quer iniciar ou que ja esté iniciado.
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Porém, quando os alunos colocam em pratica a criagdo e a simulagcédo de
gestdo, ou a criacdo de negocios, observa-se uma aprendizagem ativa, 0 que
Lackéus (2015) considera uma educacdo empreendedora baseada em acéo,
caracterizando-se como nivel 1 na mediacao do conteudo.

Por fim, encontra-se a pratica desenvolvida dentro de sala de aula,
externalizada pelos alunos para gerar impacto econémico ou social. Essa pratica, de
acordo com o0 autor, caracteriza-se como nivel 2, isto €, os alunos desenvolvem
projetos solidos que contribuirdo para a sociedade. S&o projetos de criacdo de
negécios desenvolvidos dentro da unidade.

Para que o processo empreendedor ocorra, seja de nivel 1 ou 2, é
necessario que 0s universitarios criem habilidades para identificar oportunidades
reais de mercado. A criacdo de novas competéncias e habilidades é uma das
principais caracteristicas da educacdo empreendedora, segundo Arruda et al. (2013,
p. 34):

O desenvolvimento de atitudes e competéncias empreendedoras nos
individuos € um dos principais objetivos da educacdo empreendedora. As
competéncias nao cognitivas tém um impacto significativo na performance

académica e no desempenho no mercado de trabalho, talvez mais que as
competéncias cognitivas.

Lackéus (2015) elaborou em seus estudos um conjunto de conhecimentos,

atitudes e competéncias importantes para 0 momento de empreender:

Tabela 11- Conhecimentos, atitudes e competéncias para empreender

Tema

L Subtemas Interpretacéo utilizada
principal

Conhecimento acerca de fazer as coisas sem
recursos, modelos de risco e probabilidade.

O basico de empreendedorismo, criagdo de

Modelos mentais

Conhecimentos ConheC|m,e_nto vaI(_J_r, geracao de ideia, oport_unldades,_
declaratorio contabilidade, finangas, tecnologia, marketing,
risco etc.
~ Conhecimento sobre ajuste pessoal, tornando-
Autopercepcao

se um empreendedor.

Realizacdo de pesquisas de mercado,
avaliagdo do mercado, marketing de produtos e
servicos, persuaséo, deixar as pessoas
animadas com suas ideias, lidar com clientes,
comunicar uma visao.

Criar um plano de negécios, criar um plano
financeiro, obter financiamento, garantir o
acesso a recursos.

Competéncias de
marketing
Competéncias

Competéncias de
recursos




Competéncias de
oportunidades

Reconhecer e agir nas oportunidades de
negocios e outros tipos de oportunidades,
competéncias de desenvolvimento de produto /
servico / conceito.

Competéncias
interpessoais

Lideranca, motivar os outros, gestao de
pessoas, ouvir, resolucdo de conflitos,
socializar.

Competéncias de
aprendizado

Aprendizado ativo, adaptagcdo a novas
situacdes, lidar com incerteza.

Competéncias
estratégicas

Definicdo de prioridades (estabelecimento de
metas) e foco em metas, definicdo de uma
visdo, desenvolvimento de uma estratégia,

Identificacdo de parceiros estratégicos.

Atitudes

Paixao
empreendedora

“Eu quero”. Necessidade de realizagao.

Autoeficacia

“Eu posso”. Crenca na habilidade de alguém
para executar determinadas tarefas com
sucesso.

Identidade “Eu sou / Eu valorizo”. Crengas profundas, role
empreendedora identity, valores
Tolerancia a « » . .
. Eu ouso”. Confortavel com a incerteza e
incerteza / . .
T ambiguidade, adaptavel, aberto a surpresas.
ambiguidade
“Eu crio”. Pensamentos / agdes novas,
. imprevisivel, mudanca radical, inovador,
Inovacao S I~ -
visionario, criativo, disjuntor da regra
(rulebreaker).
“Eu supero”. Capacidade de superar
Perseveranca

circunstancias adversas.

Fonte: Adaptado de Lackéus (2015, p. 13).

79

Conforme apresenta a tabela acima, as habilidades e competéncias precisam

ser trabalhadas no ambiente formativo, sobretudo no ensino superior.



80

5. GAMIFICACAO

No contexto atual, onde a tecnologia contribui nas diversas atividades
realizadas no dia a dia, mudancas e atualizacdes sdo constantes. O processo
formativo também acompanha essas mudancas, em todos os niveis de ensino.

A forma de ensinar e aprender tem passado por modificacées. Acredita-se
gue o aluno é protagonista de sua propria aprendizagem, e o uso de metodologias
ativas surge como uma proposta de mediacdo inovadora com o0 objetivo de
despertar esse sentimento no aluno (Cidral et al., 2017). Desse modo, os métodos
passivos de aprendizagem e a mediacdo sem levar em consideracdo as
individualidades dos alunos ndo possuem resultados expressivos, visto que 0S
alunos aprendem de diferentes formas (Maia, 2010; Dias; Sauaia; Yoshizaki, 2013).

Para Diesel, Baldez e Martins,

Nesse sentido, a (re)significacdo da sala de aula, enquanto espaco de
interacdes entre os sujeitos histéricos e o conhecimento, o debate, a
curiosidade, o questionamento, a divida, a proposi¢do e a assuncédo de
posicdo resultam, sem davida, em protagonismo e em desenvolvimento da
autonomia. (2017, p. 285)

Os métodos ativos de aprendizagem fundamentam-se na ideia de que o0s
alunos ndo aprendem como maquinas, mas sao agentes de transformacdo e
construcéo de sua prépria aprendizagem (Misseyanni et al., 2018). Esses métodos
possibilitam ainda o desenvolvimento do raciocinio critico, a colaboracdo e
despertam no aluno novas habilidades adquiridas por meio de praticas essenciais
para os desafios do mundo do trabalho atual.

No atual cenario, as metodologias ativas ganham destaque, pois é
perceptivel a necessidade de atualizacdo do processo educacional em todos 0s
niveis de ensino, seja em salas de aula presenciais ou por meio da educacdo a
distancia. A tecnologia entra em cena como um aliado dessa proposta. Com o
crescimento da educacdo a distancia, por consequéncia, os ambientes virtuais de
aprendizagem (AVA), além dos softwares, fornecem inimeras possibilidades para a
execucao dessas praticas de ensino.

As metodologias ativas de aprendizado utilizam de estratégias como a
aprendizagem baseada em projetos e a sala de aula invertida, além de estudos de

casos, debates, simulacdes realisticas em sala de aula e gamificacdo (Bottentuit
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Junior, 2019). Essas estratégias buscam despertar no aluno motivacéo para a sua

aprendizagem.

5.1 Gamificacdo na aprendizagem

“A gamificacdo € o processo de incluir caracteristicas de jogos em espacos
nao relacionados a jogos” (Deterding et al. 2011, p. 2), como a sala de aula,
empresas e/ou treinamentos, por exemplo. Essa insercéo se da para que o aluno se
sinta envolvido, tornando-se protagonista de sua propria aprendizagem.

Murr e Ferrari (2020, p. 9) sintetizam as definicdes de gamificacdo de alguns

autores das seguintes formas:

“apropriacdo de elementos dos jogos aplicados em contextos, produtos e
servicos necessariamente ndo focados em jogos, mas com a intengédo de
promover a motivagdo e o comportamento do individuo.” (Busarello;
Ulbricht; Fadel, 2014)

“[...] gamificacdo pressupde a utilizagdo de elementos tradicionalmente
encontrados nos games, como narrativa, sistema de feedback, sistema de
recompensas, conflito, cooperacdo, competicdo, objetivos e regras claras,
niveis, tentativa e erro, diverséo, interagdo, interatividade, entre outros, em
outras atividades que ndo sao diretamente associadas aos games, com a
finalidade de tentar obter o mesmo grau de envolvimento e motivagdo...”
(Fardo, 2013).

“Kapp (2012) define gamificagdo como o uso de mecanismos, estética e
pensamento dos jogos para engajar as pessoas, motivar acdes, promover
conhecimento e resolver problemas. A Gamificacdo pode ser resumida
como o uso de elementos de jogos em contextos ndo relacionados com
jogos (Deterdinget. al, 2011), (Cunha, 2014).” (Klock et al, 2014).

Csikszentmihalyi (2014) aponta em seus estudos que as pessoas inseridas
em um ambiente com caracteristicas de jogos entram em estado de “plena
satisfacdo e motivacdo”. A gamificacdo pode ser utilizada dentro do ambiente
académico com a finalidade de possibilitar ao aluno uma aprendizagem pautada em
envolvimento, de modo que sua evolucdo nos estudos ndo seja interrompida por
distracdes ao redor.

A insercdo das caracteristicas de jogos em espacos de ndo jogos, além de
ser utilizada na educacédo, pode ser usada para o bem-estar e o desenvolvimento
social. A exemplo disso, o Google Maps, aplicativo de localizagdo em tempo real,
desenvolveu um programa gamificado para que 0s usuarios possam atualizar suas

localizagBes e ganhar pontos por uma pequena remuneragcdo. Esse exemplo mostra
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que o objetivo da gamificacdo é engajar as pessoas a fazerem coisas, por meio da
motivacdo, que antes elas nao fariam, ou que fariam sem tanto engajamento.

O termo gamificacdo surgiu em 2008, sendo nova a discussao para o
contexto atual. O termo ganhou maior notoriedade a partir de 2010 (Deterding et al.,
2011), entretanto, o estudo sobre jogos ndo é novo. Autores como James Paul Gee
(2007) j& vinham desenvolvendo estudos sobre como 0s jogos podem influir na
motivacdo das pessoas.

Csikszentmihalyi, em 2014, também elaborou um estudo publicado no livro
Flow: the psychology of optimal experience, onde discorreu sobre como 0s jogos séao
capazes de envolver seus “usuarios” no processo de motivacdo. Sua pesquisa
também abrangeu como os jogos poderiam ser utilizados na vida cotidiana, como no
casamento ou em outras relacdes sociais, por exemplo, com o objetivo de criar
situacdes prazerosas no cotidiano.

A insercdo dos recursos gamificados representa umas metodologias com
resultados positivos que despertam novos avancos e oportunidades no ambiente
educacional, porém, é necessario aplica-la de forma planejada, conforme afirma
Mattar (2021, p. 183):

Como a gamificacdo é uma estratégia persuasiva que, portanto, pode
influenciar o comportamento dos alunos, usuarios e consumidores, possuli,
por consequéncia, uma dimensdo moral, 0 que obriga os designers da
gamificagdo a incorporar a ética em seus processos.

De acordo com o autor, a criacdo de etapas, fases e competicdes precisa
ser aplicada em um ambiente saudavel. Um exemplo de critica é a exploracdo do
profissional (quando aplicada em empresas) para a entrega de resultados.

Dewinter, Kocurek e Nichols (2014) apontam em seus estudos que, quando
aplicada no ambiente organizacional, a insercdo da gamificacdo ndo deve ter como
objetivo apenas o0 aumento do lucro; o bem-estar dos colaboradores deve ser levado

em consideragao.

5.2 Elementos de gamificacao
A aplicacdo da gamificacdo pode variar. Essa variacdo pode ocorrer por

opcOes estéticas, como a construgdo das fases até a elaboracdo da recompensa. A
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recompensa desperta nos “usuarios” o prazer de estar envolvido. De acordo com
Schell (2008, p. 191):

Ha uma tendéncia de que, quanto mais recompensas as pessoas recebem,
mais se acostumam a isso, e 0 que era gratificante ha uma hora agora nao
representa muita coisa. Um método simples que muitos jogos utilizam para
superar isso é gradualmente aumentar o valor das recompensas a medida
gue o jogador vai avancando no jogo. De certa forma, esse é um truque
grosseiro, mas funciona — mesmo quando vocé sabe que o designer utiliza
e por que o utiliza.

O ato de recompensar em um ambiente gamificado tem premiacdes como

um elemento de extrema importancia. As recompensas podem variar desde as mais

superficiais, como medalhas, que sao concedidas para valorizar cada conquista do

aluno até as mais completas. Schell (2008) destaca ainda que as recompensas

podem ser simbdlicas ao final de cada etapa, ou apenas ao final de um conjunto de

etapas. Podem ser elogios, medalhas, ou até mesmo o reconhecimento em publico.

Porém, as recompensas devem ser aplicadas de forma planejada:

Uma boa maneira de evitar que os jogadores se acostumem com as
recompensas é torna-las variaveis em vez de fixas. Em outras palavras, se
cada monstro que vocé derrotar Ihe der 10 pontos, isso se torna previsivel e
entediante bem rapidamente — mas se cada monstro que vocé derrotar
tiver uma probabilidade de 2/3 de lhe dar zero ponto e uma probabilidade de
1/3 de lhe dar 30 pontos, isso continua sendo recompensador por muito
mais tempo, embora vocé, em média, distribua 0 mesmo ndmero de pontos.
(Schell, 2008, p. 191)

O sistema de recompensa precisar ser planejado antes da aplicacdo e da

elaboracdo do ambiente gamificado. Além da recompensa, sdo elementos de jogos

inseridos no ambiente gamificado:

Tabela 12 — Elementos de jogos no ambiente gamificado

Pontos Forma de recompensar o avan¢go ou progresso do aluno no
decorrer da fase ou etapa.

Rankings Levam em consideracdo um sistema de pontos, e cada aluno
ganha ou perde pontos, conforme o resultado da fase ou etapa.

Feedback E o processo de comunicacdo com o aluno. Pode ser comunicado
por meio de informacfes visuais ou sonoras dentro do jogo, que
buscam passar uma informacdo ao aluno sobre as decisdes
corretas e o estimulam a permanecer jogando.

Regras Definem sua coeréncia e estrutura.

Narrativa Mantém a atencéo e o interesse do aluno no jogo.

Medalhas Simbolizam o alcance de objetivo em uma fase ou etapa do jogo.

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).
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A gamificacdo pode utilizar dos elementos caracteristicos de jogos em varios
contextos diferentes, para promover o envolvimento e a motivagao do aluno na
realizacdo da proposta metodoldgica elaborada pelo professor. E necessario que o
professor, durante o planejamento que antecede a aplicacdo da pratica gamificada,
elabore um objetivo para ser atingido com a utilizagdo dos jogos em sala de aula.
Sua aplicagdo em ambientes educacionais ou coorporativos ajuda a manter o0s
alunos motivados ao longo do processo, além de fornecer a eles conhecimento das
metas a serem atingidas.

O uso de recursos na gamificacdo, portanto, € uma estratégia eficaz utilizada
no contexto educacional com finalidades que visam enriquecer o conhecimento dos
alunos. Seu uso favorece a motivacao e impulsiona a interacdo entre os alunos da

turma.

5.3 Tipos de jogos na gamificagéo

Sao vérias as formas de aplicacdo dos recursos de jogos em sala de aula
com a finalidade de motivar e engajar os alunos em atividades. Zichermann e
Cunningham (2011) destacam que, ao escolher uma das opc¢les, € necessario
conhecer os alunos e verificar qual possibilidade encaixa-se de forma mais assertiva
no objetivo proposto pelo professor.

Na figura a seguir, observam-se os tipos de jogadores:
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Figura 24 — Tipos de jogadores

Socializadores

Predadores Exploradores

Fonte: (Zichermann; Cunningham, 2011).

Os tipos de jogos podem variar de acordo com o perfil do aluno. Destaca-se
ainda que o aluno pode ter mais de um perfil, de acordo com o contexto. Dessa
forma, cabe ao professor, relacionar o seu planejamento de acordo com o objetivo
proposto.

Segundo Griffin (2014), jogadores com perfil socializador buscam interacao
com seu meio, criando dessa forma um ambiente de colaboracédo e relagdo social.
Esse perfil de alunos busca jogos cooperativos, que podem ser aplicados em sala de
aula, com a turma, em equipe, possibilitando assim a interacdo entre o0s
participantes.

Os exploradores sdo motivados por desafios e buscam criar projetos e
solugdes novas. Ja os alunos com perfil empreendedor sdo motivados por anélises
de problemas e criacdo de ideias de negdcios lucrativos, como producdo de bens e
prestacéo de servicos (Griffin, 2014).

Por fim, os jogadores predadores, que sdo motivados pela competicdo e tém
0 objetivo de derrotar o adversario. Também sdo motivados pela cooperagdo no

jogo, porém sempre buscam alcancar a vitéria.
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5.4 Uso da gamificagdo no ensino superior

A gamificacdo no ensino superior emerge como uma resposta adaptativa as
necessidades contemporaneas de engajamento e motivacdo dos estudantes. Com o
aumento da oferta de cursos e a diversidade do corpo discente, as instituicdes de
ensino buscam novas metodologias para manter a atencao e o interesse dos alunos.
A gamificacdo, ao incorporar elementos de jogos em contextos educacionais,
oferece uma abordagem promissora para enfrentar esses desafios (Appenzeller et
al., 2020).

A transicdo para métodos de ensino mais interativos e envolventes € uma
necessidade premente, particularmente evidenciada durante periodos de ensino
remoto emergencial, como o observado em recentes crises globais. A gamificacdo
pode facilitar essa transicdo ao promover um ambiente de aprendizado mais
equitativo e acessivel, possibilitando que estudantes de diferentes backgrounds
tenham a mesma chance de sucesso (Appenzeller et al., 2020).

O desenvolvimento de competéncias logicas e programaticas, por exemplo,
pode ser significativamente aprimorado através de propostas ludicas gamificadas.
Barbosa et al. (2017) destacam como a mineracéo de dados, integrada a estratégias
gamificadas, pode ndo apenas melhorar o aprendizado da l6gica de programacéo,
mas também fornecer aos professores ferramentas valiosas para monitorar o
progresso e adaptar os métodos de ensino conforme as necessidades dos alunos.

Além disso, a aplicacdo da gamificacdo ndo se restringe apenas as ciéncias
exatas ou a programacao. Estudos como o de Foerstnow e Miquett (2019) exploram
sua utilizacdo no ensino fundamental, indicando que a abordagem também é eficaz
em estagios educacionais anteriores, preparando os alunos para desafios mais
complexos no ensino superior.

No que tange a implementacdo pratica, Oliveira (2018) identifica que a
gamificagdo no ambiente escolar ainda enfrenta desafios significativos,
especialmente relacionados a integragdo efetiva de tecnologias educacionais. O
mapeamento sistematico da literatura realizado por Oliveira revela que, embora a
gamificacdo esteja em expansdo, muitos educadores ainda lutam para balancear
elementos ludicos com objetivos pedagogicos sem sacrificar a profundidade do
conteudo ou a seriedade do ambiente académico.

Essa integracdo exige um planejamento cuidadoso e um entendimento

profundo tanto da teoria quanto da pratica educacional. E crucial que os educadores
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estejam equipados com as competéncias necessarias para desenvolver e
implementar estratégias gamificadas que ndo sé motivem os alunos, mas que
também reforcem o contetdo académico de forma significativa.

No entanto, a eficacia da gamificacdo também depende da sua capacidade
de adaptar-se a diferentes necessidades e estilos de aprendizagem dos alunos.
Segundo Oliveira (2018), o sucesso desta abordagem esta intrinsecamente ligado a
sua flexibilidade e a sua capacidade de personalizacdo. Assim, € possivel néo
apenas melhorar a motivacao dos alunos, mas também oferecer um caminho mais
adaptado e eficiente para o aprendizado individual.

Ainda assim, o maior desafio reside na sustentabilidade e na expanséo da
gamificacdo como uma pratica regular no ensino superior. Isso envolve ndo apenas
o desenvolvimento de novos recursos, mas uma mudanca cultural dentro das
instituicbes de ensino (Barbosa et. al. 2017). Os educadores precisam estar
convencidos do valor da gamificacdo e dispostos a integra-la como parte central, e
nao periférica, do curriculo educacional.

Portanto, enquanto a gamificacdo apresenta um potencial significativo para
revolucionar o ensino superior, sua implementacdo bem-sucedida requer uma
abordagem holistica que envolva todos os stakeholders do processo educacional. A
colaboracdo entre desenvolvedores de jogos, educadores e administradores é
essencial para criar experiéncias de aprendizagem que sejam envolventes e
também profundamente educativas (Appenzeller et al., 2020). Com esses esforcos,
a gamificacdo pode transcender o seu papel de mero elemento de engajamento para

se tornar um pilar fundamental na educagao superior contemporanea.

5.5 Beneficios educacionais da gamificacao

Entendida como a aplicacdo de elementos de jogos, a gamificacdo, em
contextos ndo ladicos como a educagcdo, vem se consolidando como uma
ferramenta poderosa no ensino superior. Este método tem se mostrado eficaz para
engajar estudantes bem como para potencializar a aprendizagem, tornando o
processo mais dindmico e interativo. Um dos principais beneficios € a criacdo de um
ambiente de aprendizagem mais envolvente e motivador. Alves (2015) discute como
a gamificacdo pode transformar a experiéncia educacional ao introduzir elementos

como pontos, insignias, e tabelas de classificacdo, que séo tipicos de jogos, mas
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guando aplicados na educacéo, funcionam como incentivos para 0 engajamento e a
competicdo saudavel entre os alunos. Esses elementos podem significativamente
aumentar a motivacdo dos estudantes, pois proporcionam uma sensacdo de
progresso e realizacao pessoal.

Kapp (2012) acrescenta que favorece a aplicacdo de métodos de ensino
baseados em jogos que ajudam na retencdo de conhecimento. Através de
estratégias como a narracdo de histérias e simulacdes, os estudantes podem
experimentar e aplicar conhecimentos em cenarios praticos, o que facilita a
compreensdao e a memorizacdo de informagdes complexas. Essa imersdo em
cenarios de aplicacdo préatica ajuda os alunos a enxergarem a relevancia do que
estdo aprendendo e como isso pode ser aplicado no mundo real.

Moretti e Malizia (2015) exploram como a virtualidade, associada a
gamificagdo, pode expandir as fronteiras da aprendizagem. Em um mundo cada vez
mais digital, a capacidade de criar ambientes de aprendizagem virtuais que sao ao
mesmo tempo educativos e engajadores € crucial. A gamificacdo em ambientes
virtuais permite que os alunos ndo apenas aprendam a seu proprio ritmo, mas
também interajam com contetdos de maneira mais profunda e significativa.

Por outro lado, Bottentuit Junior (2020) oferece uma visao critica sobre como
esta sendo aplicada na educacéo através de uma revisdo sistematica de estudos
empiricos. Os resultados indicam que, apesar dos desafios na implementacéo, 0s
beneficios incluem melhorias no engajamento dos alunos e no desempenho
académico. A revisdo também sugere que a gamificacdo pode ser particularmente
eficaz em disciplinas que tradicionalmente enfrentam altas taxas de desinteresse e
evasao.

Além disso, Skinner (1972) j4 destacava a importancia de reforcos positivos
no processo de aprendizagem, um principio que € integral a gamificacdo. A técnica
de refor¢co positivo, tdo comum em jogos, quando aplicada na educacédo, pode
aumentar a motivagdo dos alunos para continuar aprendendo, pois eles sao
recompensados por suas conquistas, 0 que incentiva comportamentos de estudo
continuos e eficazes.

Por fim, Costa et al. (2023) examinam como técnicas de gamificagdo podem
ser aplicadas especificamente no contexto universitario para motivar estudantes a

realizarem atividades complementares. Eles demonstram que, ao gamificar essas
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atividades, os estudantes ndo s6 participam mais ativamente, como também

melhoram seu desempenho e satisfacdo com o processo de aprendizagem.

5.6 Desafios no ensino superior

Um dos primeiros desafios € a integracdo eficaz da gamificacdo com os
objetivos educacionais existentes. Oliveira (2018) destaca a dificuldade de alinhar
elementos gamificados com os resultados de aprendizagem desejados. A pesquisa
sugere que, sem um planejamento cuidadoso, a gamificacdo pode se tornar uma
distracdo, mais focada em entreter do que em educar. Assim, é essencial que 0s
educadores desenvolvam um entendimento profundo de como as mecéanicas de jogo
podem complementar e refor¢car o contetido académico.

Além disso, Fardo (2013) aborda a preocupacdo com a qualidade da
gamificacdo em ambientes de aprendizagem. A criacdo de jogos educativos que
sejam ao mesmo tempo envolventes e pedagogicamente validos requer uma
combinacdo de competéncias em design de jogos e teoria educacional. Muitas
vezes, 0s recursos limitados e a falta de habilidades especificas podem impedir que
instituicdes desenvolvam implementacdes eficazes de gamificacao.

Barata et al. (2013) identificam outro desafio significativo: a resisténcia a
mudanca dentro do corpo docente. Muitos professores podem ver a gamificacao
como uma ameaca a seriedade do ambiente académico ou duvidar de sua eficacia,
optando por métodos de ensino mais tradicionais. Superar essa resisténcia requer
demonstracdes convincentes do valor educacional da gamificacdo e programas de
treinamento para professores, que expliqguem como utilizar essas ferramentas para
melhorar a aprendizagem.

Moretti e Malizia (2015) discutem as complica¢des adicionais introduzidas
pela necessidade de tecnologia avancada para suportar ambientes de aprendizagem
gamificados. As infraestruturas tecnolégicas das universidades muitas vezes nao
estdo preparadas para suportar aplicacdes de gamificacdo intensivas, que exigem
alto desempenho de graficos e processamento. Isso pode limitar a aplicacdo de
gamificacdo a disciplinas ou cursos especificos, deixando outros a margem.

Alves (2015) e Kapp (2012) também trazem a tona o desafio do
balanceamento entre motivacdo intrinseca e extrinseca. A gamificacao

frequentemente depende de recompensas externas, como pontos e medalhas, que
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podem diminuir a motivagdo intrinseca dos alunos para aprender. Isso pode ser
especialmente problemético no ensino superior, onde a autodire¢cdo e o interesse
pessoal pelo assunto sdo cruciais para o sucesso académico em longo prazo. Os
educadores devem, portanto, projetar experiéncias de gamificacdo que cultivem a
curiosidade e o valor intrinseco do aprendizado, além de incluir elementos de jogo.

A solugéo para muitos desses desafios reside no desenvolvimento de
estratégias cuidadosamente planejadas que integrem a gamificacdo de forma que
esse recurso complemente e enriqueca o curriculo existente, ao invés de competir
com ele. Além disso, a formacdo continua de professores e o investimento em
infraestrutura tecnoldgica sdo fundamentais para superar as barreiras técnicas e de

percepcao.
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6. RESULTADOS DAS VALIDACOES

A pesquisa foi aplicada durante o primeiro semestre de 2024 no curso de
graduacdo em Administracdo da Universidade Federal do Maranhdo (UFMA), nos
meses de fevereiro e margo.

De acordo com Minayo (1992, p. 17), “nada pode ser intelectualmente um
problema se néo tiver sido, em primeiro lugar, um problema da vida pratica”. Desse
modo, a aplicacdo desta pesquisa vai de encontro a busca por alternativas para
potencializar a educacédo empreendedora no ensino superior, visando dessa forma,
minimizar 0s impactos negativos causados pela auséncia da formacao
empreendedora nesse nivel de ensino.

As atividades tiveram inicio na etapa de sensibilizacédo, que teve duas horas
de duracdo. Nessa etapa, foi destacada a importancia da educacao empreendedora,
além dos impactos positivos nos avan¢os na vida profissional e académica dos
alunos. Ainda nessa etapa, foi discutida com os alunos a importancia da sua
participacdo em uma pesquisa cientifica.

Ao final da etapa de sensibilizacdo, os alunos responderam um questionario
gue buscava analisar o perfil socioeconémico, o comportamento académico e o uso
das TICs nos estudos. No questionario, os alunos sdo convidados a responder sobre
0 uso das tecnologias da informacdo e comunicagcdo dentro e fora do ambiente
académico, além de perguntas como, sexo, faixa etaria, tempo de utilizacdo da
internet e seus conhecimentos sobre o uso das tecnologias e da internet. Os

resultados obtidos constam na sec¢ao seguinte.

6.1 O perfil dos alunos

No primeiro momento, julgou-se necessario fazer o levantamento de
informacdes relevantes para o desenvolvimento da pesquisa (Thiollent, 2011). Em
seguida, deu-se inicio a aplicacdo do questionario com investigacbes para mapear o
perfil dos alunos.

A técnica utilizada para a coleta de dados foi feita com base na aplicacdo de
guestionario com perguntas abertas e fechadas. De acordo com Gil (2008, p. 121), o
guestionario é:

A técnica de investigacdo € composta por um conjunto de questdes que séo
submetidas a pessoas com o proposito de obter informagdes sobre
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conhecimentos, crencas, sentimentos, valores, interesses, expectativas,
aspiracOes, temores, comportamento presente ou passado etc.

A aplicacédo foi feita com 30 alunos da turma. Cada pergunta foi apontada
como obrigatoéria para a finalizagdo do envio do questionario. O questionario estava
dividido em 3 secobes: (01) mapeamento socioecondmico dos alunos; (02) uso das
TIC em atividades académicas e uso social; e (03) sobre o comportamento dos
alunos em relacdo aos jogos eletrénicos.

No primeiro momento, os alunos foram questionados sobre sua faixa etaria.
Constatou-se que 83% dos envolvidos possuem idade entre 25 e 30 anos, conforme

dados exibidos no gréfico abaixo:

Grafico 4 - Faixa etaria dos alunos participantes da pesquisa
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Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

De acordo com os estudos de Prensky (2001a), os alunos estao inseridos na
classificacdo dos nativos digitais, nascidos apos a década de 1980. Destaca-se
ainda que eles estdo inseridos em atividades que envolvem a tecnologia em
diversos contextos sociais.

Segundo Palfrey e Gasser (2011), o comportamento dos alunos em questao
os denomina “nativos digitais”. Em seu comportamento, eles apresentam atitudes
mais imediatistas e buscam, por meio das tecnologias, resolugbes para atendé-los

em curto prazo, em varios contextos.
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Como afirma Presnsky (2001a, p. 1), “Nossos alunos mudaram
radicalmente. Os alunos de hoje ndo sdo os mesmos para 0S quais Nnosso sistema
educacional foi criado.”. Segundo o autor, a evolucéo social, que tem como base o
novo comportamento dos nativos digitais, apresenta modificacdo em varios
contextos.

Esse avanco pode ser visto no uso das tecnologias, uma modificagdo que

ocorre, sobretudo, nas formas de ensinar e aprender:

De fato, mais do que a mera aquisicdo de saberes, a sociedade em que
hoje vivemos exige de cada cidadao o desenvolvimento de um conjunto de
competéncias essenciais, nomeadamente a de adaptagdo a mudanca,
sendo isso particularmente relevante para todos os que desempenham ja
uma atividade profissional concreta, qualquer que ela seja. (Costa; Fradao,
2012, p. 27).

Para os nativos digitais, o uso do celular, ndo € apenas para comunicacao,
fazer ou receber chamadas, mas vai além e relaciona-se com varias atividades do
dia a dia. Além da utilizacao basica, os nativos digitais desejam estar inseridos como
usuarios e tém preferéncia pela facil usabilidade dos sistemas e aplicativos
utilizados, “querem ser usuarios, e ndo somente participantes passivos como
ouvintes ou observadores” (Tapscott, 1998 apud Prensky, 2001b).

Com o avanco do uso dos recursos tecnoldgicos e das modificacées sociais
apontadas por Costa e Fradao (2012), destaca-se uma adaptacdo dos alunos as
caracteristicas do contextu atual. Quando questionados sobre o uso dos dispositivos

moveis e sua frequéncia, os alunos apresentam o seguinte comportamento:

Grafico 5 - Uso de dispositivos mdveis
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Fonte: Elaborado pelo autor (2024).
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Todos os participantes da pesquisa (100%) utilizam o celular diariamente.
Isso mostra que atividades de ensino e aprendizagem podem ser atreladas ao uso
do celular, visto que o aparelho ja é utilizado com bastante frequéncia pelos alunos.
Além do uso para fins educacionais, os alunos utilizam-no para buscar informacdes
e noticias e também para a comunicagéo social.

Observa-se também que o celular, por sua vez, é utilizado com internet.
Quando questionados sobre o uso da internet, vinte e um (21) alunos afirmam que
possuem pacotes de dados para estarem sempre conectados, seja em casa ou em
outros lugares. Cinco (5) alunos apontam que possuem acesso a rede de internet
somente em casa (uso de Wifi); os demais, quatro (4) alunos, utilizam a internet com

o Wifi da escola ou de outros lugares.
Grafico 6 — Acesso a internet nos celulares
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Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

E possivel inferir que, em relacdo a frequéncia do acesso dos alunos, os
dados obtidos demonstram uma necessidade de utilizacdo da internet em diferentes
contextos, dentro e fora de casa, visto 0 numero elevado de alunos que possuem
acesso em Varios ambientes, por meio de dados moveis. Em relacéo a finalidade de
uso, 0S numeros mais expressivos sdo: comunicagdo por meio de aplicativos de
relacbes sociais (60%); realizacdo de cursos online (25% dos entrevistados); 15%

dos alunos afirmaram utilizar o celular para pesquisar e estudar.
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Ao perguntar aos entrevistados sobre a utilizagdo do celular em sala de aula,
0 numero encontrado € ainda mais expressivo: 100% dos alunos utilizam o celular
em sala de aula, com ou sem finalidade de ensino e aprendizagem.

Em relacdo ao conhecimento sobre o funcionamento e manuseio do seu

celular, os alunos apresentaram o seguinte comportamento:

Gréafico 7 — Conhecimento sobre funcionamento e manuseio do celular
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Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Atualmente, os alunos possuem conhecimento e familiaridade quando o
assunto € manuseio do celular e de recursos tecnolégicos. Os alunos classificados
como nativos digitais, além de terem conhecimento profundo sobre o manuseio dos
seus celulares, possuem habilidade de processar informacdes em velocidade
elevada (Costa; Fraddo 2012). Os dados apresentados no grafico, demostram que
os alunos possuem conhecimento sobre o manuseio e recursos dos seus celulares
além da utilizacéo bésica.

Em relacdo a andlise do perfil dos alunos, sobre seus comportamentos com
0 uso de jogos, obtiveram-se as seguintes informacdes:
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Gréfico 8 — Utilizacéo de jogos
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Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Com base no contexto atual, que representa o aumento da utilizacdo de
recursos por meio de plataformas digitais, a disseminacdo da tecnologia da
informacéo e comunicacado representa uma mudanca significativa no comportamento
social, sobretudo na relagcéo de ensino e aprendizagem. Como fruto desse avanco,
houve um aumento de possibilidades enriquecedoras na forma de ensinar e
aprender, por meio da aprendizagem ativa, além de desenvolver no aluno a
autonomia e favorecer conhecimentos e novas competéncias tecnologias (Belloni,
2010).

De acordo com os estudos de Carniello, Rodrigues e Moraes (2017), os
nativos digitais, utilizam as TIC como parte do seu dia a dia, tanto na realizacdo das
tarefas cotidianas como para aprenderem e aprofundarem seus estudos. Dessa
forma, pela apropriacdo dos alunos com o uso das TIC oportuniza que a educacgao
esteja inserida nesse contexto.

Dentre as possibilidades o jogo € uma proposta que estd no cotidiano do
aluno e pode ser utilizado com finalidade educativa. O jogo, ou as caracteristicas de
jogos em sala de aula, tem impacto na aprendizagem de forma positiva (Carniello;
Rodrigues; Moraes, 2017).

Em relacdo ao comportamento dos alunos durante a pratica de jogos,
compreende-se, por meio do questionario, que destacaram-se 0s alunos com

comportamento empreendedor:
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Gréfico 9 — Comportamento dos alunos
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Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Os alunos com comportamento de jogo empreendedor buscam, no primeiro
momento, ganhar e vencer as disputas propostas. Além disso, sdo motivados pela
entrega dos desafios. De acordo com os estudos de Zichermann e Cunningham
(2011), eles apresentam o perfil de lealdade e respeito pelo demais jogadores. Nao
planejam perder e sdo completamente motivados pela conquista. Na se¢éo seguinte,

observa-se os detalhes da segunda etapa da pesquisa: a intervencéo pedagogica.

6.2 Paradigmas iniciais

Apbs a aplicacdo do questionario para o mapeamento do perfil dos alunos,
iniciou-se a etapa da conscientizacdo sobre a pesquisa cientifica abordada neste
trabalho, com uma apresentacdo sobre o empreendedorismo e sua importancia,
além de serem apresentados conceitos de intraempreendedorismo para os alunos.
Essa etapa foi realizada de forma presencial.

Durante a apresentagdo, percebeu-se um desconhecimento por parte dos
alunos sobre a profundidade do tema. Os alunos conhecem sobre o assunto, porém
apresentam conhecimento superficial. Isso reforca ainda mais que as iniciativas de
potencializar a educacado empreendedora no ensino superior devem ser priorizadas
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a fim de desenvolver nos alunos novas habilidades e competéncias técnicas que sdo
cobradas no mundo do trabalho (O’reilly; Robbins; Scanlan, 2019).

E notério que os alunos direcionem o empreendedorismo para abertura de
empresas, porém a manutencdo dessas unidades econdmicas geram impactos
positivos para toda a sociedade, até mesmo a diminuicdo do desemprego, conforme
aponta Greatti e Previdelli (2004, p. 8),

[...] muitas vezes, é o desemprego e até mesmo a vontade de deixar de ser
empregado que leva o individuo a montar seu préprio negécio. A ambicao e
a necessidade de “subir na vida” sdo variaveis que contribuem para isso.
Entretanto, para entrar em uma nova atividade, o futuro empresario
necessita de alguns requisitos que sao imprescindiveis para quem pretende
empreender: conhecimento do ramo do negécio que pretende assumir,
aptiddes empresariais e sensibilidade administrativa, capacidade de
planejamento, capacidade de identificar e conviver com 0s riscos, entre
outras caracteristicas que em conjunto formam o perfil do empreendedor.

Para que os alunos tenham essas habilidades apresentadas por Greatti e
Previdelli (2004), é essencial que essa discursdo seja feita em sala de aula. Com a
finalidade de preparar os alunos para os desafios reais do mercado.

Durante a apresentacao inicial, foram abordados os seguintes temas: o que
€ empreendedorismo; classificacdo do empreendedorismo; como ser empreendedor
sem abrir uma empresa; impactos do empreendedorismo para a sociedade; e
relacbes econdbmicas e empreendedorismo.

Quando questionados sobre a percepcdo apdés 0 momento de
conscientizacdo, os alunos apresentaram as seguintes repostas: quatro (4) alunos
afirmaram que ja tinham conhecimento sobre a abrangéncia do tema
empreendedorismo; doze (12) alunos afirmaram que a partir desse momento,
tiveram uma percepcao inicial sobre o empreendedorismo e onze (11) alunos
destacam na pesquisa que nao tinham conhecimento sobre a relagcdo do

empreendedorismo com os demais temas. Conforme gréfico a sequir:
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Grafico 10 - Conhecimento sobre o tema empreendedorismo
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Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

O tema precisa continuar sendo trabalhado para desenvolver habilidades
nos alunos e trazer um olhar mais abrangente sobre a complexidade do
empreendedorismo em relacdo aos seus impactos sociais e econdmicos (Zampier;
Takahashi; Teixeira, 2011). A seguir, segue a aplicagdo da proposta pedagogica e

seus resultados.

6.3 Proposta pedagdgica gamificada

Apbés a aplicacdo da conscientizagdo, os alunos foram inseridos na
plataforma Moodle adapta para servir como hospedagem do gamer, estruturada com
as seguintes etapas: (01) Definicdo de problema; (02) Busca pela hipétese; (03)

Validagéo; (04) Prototipagem; e (05) Solugéo, conforme imagem a seguir:
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Figura 25 — Gamer: empreendedorismo na pratica
Curso Participantes Notas Competéncias
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Fonte: moodle (2024).

O Game foi dividido em uma etapa de apresentacdo inicial e cinco fases.
Essa divisdo, deu-se por observacdo no campo da administracdo que as atividades
empreendedoras funcionam em etapas. A metodologia de ensino de
empreendedorismo mais utilizado tem sido o plano de negoécios. (Kirby, 2007).
Porém, com a insercdo das cinco etapas propostas, realizamos uma modificacédo
com base nas experiéncias do pesquisador em relacdo a mediacdo de
empreendedorismo no ensino superior.

Kirby (2007), destaca em seus estudos que pode ser assertivo modificacbes
para a potencializar do ensino aprendizagem no que se refere o ensino do
empreendedorismo. De acordo com o0 autor, 0 ensino e aprendizagem deve
oportunizar ndo apenas 0 conhecimento sobre empreendedorismo, porém,
desenvolver novas habilidades nos alunos (KIRBY, 2007). A seguir, acompanha-se a

etapa inicial e as fases do game.

6.3.1 Apresentacao

ApoOs inseridos no ambiente gamificado, os alunos tiveram contato com o
primeiro topico do game. Esse topico apresentou as regras e a importancia de

participar até o final. Destacaram-se também as fases e suas importancias, e como a
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pontuagcdo seria obtida por parte dos alunos em todas as etapas, que pode ser
conferida a sequir:

Quadro 3 - Quadro de pontuacdo do game

Avaliacéo
Parcial Total Excede

Itens a serem avaliados

Impacto e relevancia social com a
abordagem do tema

10 pontos | 30 pontos 50 pontos

Viabilidade do negécio na pratica 10 pontos | 30 pontos | 50 pontos
Organizacao das ideias ao longo da etapas | 10 pontos | 30 pontos | 50 pontos
Apresentacao de Justificativas para as 10 pontos | 30 pontos | 50 pontos
respostas, por meio de dados primarios ou

secundarios

Fonte: Elaborado pelo autor.

A avaliacdo foi realizada apés a realizacdo de cada etapa, e o ranking
apresentado dentro da plataforma para criacdo de competicéo entre os jogadores. A
pontuacdo foi obtida por meio de trés possibilidades: 10 pontos quando o aluno
responde ao questionado na fase, mas néo preenche todos os campos do
guestionamento; 30 pontos quando o aluno atende ao que foi questionado; e 50

pontos quando excede o que foi questionando.

6.3.2 Definigcéo de problema

Na primeira fase do game, os alunos tiverem que definir um problema de facil
identificacdo na sociedade. A tematica poderia ser livre. O objetivo era utilizar
problematicas do dia a dia dos alunos para que eles pudessem perceber que as
oportunidades de negécio estdo em todos os lugares e sempre se originam de um
determinado problema.

A analise para identificacdo de problemas é feita por meio de situacdes
existentes que nao estao evidentes ou de problemas que ainda poderdo ocorrer na
sociedade (Bygrave, 1997). Nesta fase, os alunos apresentaram 0s seguintes
problemas em destaque:

e “Transporte publico e superlotagao”;
e “Marcacao de Consultas e tempo elevado de espera’;
e “Saneamento Basico”

e “Seguranga Pubica”
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Percebe-se por meio das respostas, que o0s alunos direcionaram o
empreendedorismo para problemas de grande impacto social, porém né&o
relacionaram para pequenos impactos que poderiam ser trabalhados ao longo do
game.

Nesta etapa os alunos foram questionados sobre qual a dificuldade em
identificar os problemas. As respostas estao relacionadas no grafico abaixo:

Gréfico 11 — Dificuldades na identificagdo do problema
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Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Os dados mostram que a etapa inicial do empreendedorismo, a identificacao
do problema, é conhecida por parte dos alunos. Ao analisar o questionario, observa-
se que 16 alunos apresentaram facilidade para escolher os problemas que foram
trabalhados no jogo. Outros 12 apresentam uma preocupacao nao apenas com O
problema, mas com a solu¢éo que acompanhara as proximas etapas do jogo.

Toda ideia de negdécio tem origem em um problema (Dornelas, 2010).
Apenas dois alunos apresentam dificuldades em encontrar o problema a ser
trabalhando. Na préxima secdo, acompanha-se a busca das hipéteses por parte dos

alunos e a insercao das caracteristicas de jogos.
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6.3.3 Busca pela hipotese

Hipétese € uma possibilidade de resolver um determinado problema, que
ainda ndo foi colocado em pratica. Antes de chegar a uma solucdo, é necessario
analisar o problema e suas variaveis, além de identificar qual a alternativa mais
viavel para ser colocada em pratica. Essa escolha denomina-se busca pela hipétese.

Ao analisar as respostas dos alunos, observou-se a busca por hipoteses
direcionais para cada problema, em casos bem superficiais. Porém, apos a
identificacdo da hipotese, deu-se inicio a etapa de validacao.

Nessa etapa, os alunos tiveram a primeira parcial do ranking de pontuacéo
e, quando questionados sobre os recursos de jogos, os resultados foram os

seguintes:

Gréfico 12 — Percepgéo do jogo com base no resultado parcial
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Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

As compensacgdes nos jogos podem envolver os alunos no processo de
aprendizagem. Quando questionados sobre a percepc¢do do ranking com base nos
resultados na primeira fase, 25 alunos afirmam que ficaram mais motivados para
continuar participando e mais engajados com as futuras fases do jogo. Nenhum

aluno apresentou questionamento contrario a aspecto motivacionais sobre o ranking.
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6.3.4 Validacao

A validacdo da hipdtese € uma etapa importante para o desenvolvimento do
planejamento empreendedor. Consiste em buscar dados primarios (dados obtidos
pelo proprio aluno por meio de questionarios e testes abertos ou fechados) ou
secundérios (dados j& conhecidos, obtidos por meio de outras fontes de pesquisas)
para a validacdo da hipétese. E a etapa que visa justificar por que a hipotese
escolhida deve ser executada.

A validacdo é compreendida ainda como um conjunto de etapas para
verificacdo e precisdo dos resultados que podem ser obtidos antes de serem
colocados em prética (Bittencourt et al., 2011).

6.3.5 Prototipagem

De acordo com os estudos de Tiba (2002), os conhecimentos tedricos
adquiridos em sala de aula precisam ser praticados, assim como as ideias de
negocio, precisam ser desenvolvidas para sairem do papel e ganharem forma. A
relagdo do conhecimento tedrico com a pratica precisa ter integracdo para tornar
mais util para a assimilacdo de contetudo. Dessa forma, a prototipagem consiste em

executar de forma inicial a solu¢éo que esta sendo buscada.

6.3.6 Solucéao

A Ultima fase do game consiste em construir a solugcdo para o problema
identificado na primeira fase. Nesta etapa, é finalizada a estratégia metodoldgica,
pois 0s alunos passaram por todas as etapas para o desenvolvimento de uma ideia
de negocio (Guerra; Grazziotin, 2010; Lanero et al., 2011). Mesmo que O0S
participantes nao queiram futuramente desenvolver as ideias de negocios
elaboradas ao longo do game, eles podem utilizar os conhecimentos praticos
adquiridos em longo do jogo.

Como fora dito ao longo desta pesquisa, o ensino do empreendedorismo nao
tem como foco apenas a formacdo de profissionais para abrirem empresa, mas o
desenvolvimento de pessoas com pensamento criativo e inovador (Heinonen,;
Kovalainen; Pukkinen, 2006).
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Ao final da aplicacéo, na ultima fase, houve a finalizacdo de 27 alunos, dos
30 que iniciaram o jogo. Esse foi um numero elevado para a aplicacdo e finalizacao
da atividade, que se deve a estratégia utilizada e as sequéncias das etapas que
possibilitam a construcdo do negoécio de forma estratégica e, sobretudo, o uso dos
recursos gamificados para a motivacao dos alunos.

Quando questionados sobre a percepcdo das etapas, 75% dos alunos
mostraram que a usabilidade tornou-a mais intuitiva, visto que o ambiente virtual
(Moodle) possibilitou a realizacéo das fases em lugares e tempos diferentes. Ainda,
67% dos envolvidos, afirma que as fases possibilitam um engajamento sobre o
assunto estudado e se sentem motivados a encontrar a solugdo para o problema
proposto na primeira etapa.

Quando questionados sobre a insercdo das caracteristicas dos jogos, este
foi o resultado: 75% dos alunos se sentiram mais motivados com a divisao das
atividades por fases e as caracteristicas de jogos, como o0 tempo e o ranking.

Conforme seus proprios registros:

“O tempo entre uma fase e outra, me deixavam na expectativa para
responder logo, pois apds o prazo ndo era possivel enviar e ndo queria ficar
sem ponto no ranking.”

“Achei bem legal o ranking ao final de cada fase, estava buscando continuar
no todo o tempo todo.”

Portanto, a educacdo empreendedora € uma ferramenta estratégica, nao
apenas para inserir em sala de aula os conceitos sobre abertura e gerenciamento de
negocios, mas para inserir o aluno dentro de ambientes que simulam a realidade

gue sera vivenciada por ele no mundo do trabalho.
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7. CONSIDERACOES FINAIS

O campo de discursdo sobre o empreendedorismo € muito vasto. Sobretudo
por ser um tema de estudo que pode estar associado a diversos outros assuntos.
Quando relacionado com a educacao, diversos desafios podem ser observados. O
entendimento aprofundado sobre essa area de estudo precisa ser discutido de forma
mais abrangente devido ao seu impacto na sociedade.

O empreendedorismo tem o poder de desenvolver a area geografica no qual
esta inserido por meio de avancos econdmico, social e até mesmo cultural. Dessa
forma, trazer essa discursdo para sala de aula é uma alternativa para enriquecer
ainda mais o conhecimento das pessoas sobre esse tema, seja para o individuo que
deseja abrir novas empresas, seja para desenvolver habilidades e competéncias
cobradas pelo mundo do trabalho.

Criar ambientes que estimulam a educagdo empreendedora no ensino
superior € uma premissa urgente para que a ciéncia continue tendo bons resultados
sobre a aprendizagem desse tema. Se ha presa em devolver economicamente a
nacéo, é necessario continuar criando e utilizando metodologias capazes de inserir
os alunos no centro da aprendizagem e criar condi¢cdes para que a pratica seja uma
realidade nesse contexto.

Para isso, é essencial incluir a gamificacdo nessa mediagdo, para que, por
meio dos recursos de jogos, os resultados sejam potencializados, visto que 0s
aspectos motivacionais vao sendo desenvolvidos nos alunos por meio do ambiente
criado com as caracteristicas de jogos. Nessa perspectiva, 0s alunos visualizam os
recursos e as caracteristicas de jogos e acabam se envolvendo sobre o que esta
sendo discutido de forma natural.

Compreende-se, portanto, ao final deste estudo, que a gamificagdo beneficia
a aprendizagem, sobretudo a aprendizagem sobre a educagcdo empreendedora. O
engajamento auxilia os alunos a terem ainda mais resultados nessas experiéncias,
visto que serdo cobrados no mercado as habilidades e competéncias que séo
essenciais nos empreendedores.

A utilizacdo da gamificacdo na educacao tem ganhado espaco inicialmente
nas pesquisas e na aplicagdo em sala de aula, principalmente por despertar nos

alunos aspectos motivacionais ao longo do processo de aprendizagem. Essa
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metodologia apresenta-se como positiva, pois permite que os alunos aprendam de
forma ativa, sendo protagonistas de sua aprendizagem.

Criar espacos para que professores e profissionais da educacdo continuem
desenvolvendo projetos que potencializem ainda mais 0 ensino € necessario e cada
vez mais urgente. Por ser uma temética nova, é importante que se dé continuidade a
pesquisas sobre o tema, de modo que se possam ampliar os estudos da
gamificacdo atrelada a educacao empreendedora.

A estratégica apresentada neste estudo visou desenvolver uma nova
proposta para a formacdo empreendedora, mas sob nenhuma hip6tese a excluséo
das metodologias ja existentes, como a utilizacdo do plano de negécios para a
criacdo de novas empresas, por exemplo, que ja € uma pratica muito utilizada no
pais, nas instituicées de ensino superior.

A proposta oferecida vai, portanto, além, visando ndo apenas desenvolver
nos alunos conhecimentos sobre abertura de empresas, mas por meio das
atividades propostas em sala de aula, favorecer a criacdo de um ambiente, onde
possam ser desenvolvidas habilidades e competéncias técnicas, como a
comunicacéo, a criatividade e a inovacao.

Considerando as limitacbes desta pesquisa, mesmo que a amostra tenha
oferecido um nimero expressivo, ndo se tem a intencdo de generalizar os resultados
encontrados e analisados, mas de fazer deles um ponto inicial para novas

pesquisas.
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APENDICE A — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)
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UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAQ
PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUACAQ
PROGRAMA DE POS-GRADUAGAOQ EM CULTURA E SOCIEDADE
MESTRADO INTERDISCIPLINAR EM CULTURA E SOCIEDADE

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

0 Sr.(a) estd sendo
convidado(a) como voluntario(a) a participar da pesquisa “ ESTRATEGIA GAMIFICADA
PARA O ENSINO DE EMPREENDEDORISMO: proposta metodoldgica pratica para
potencializar a pedagogia empreendedora no ensino superior em Sao Luis”™
Mistapbsipisa pretendemos conceber uma estratégia gamificada na plataforma moodle para
potencializar o ensino de empreendedorismo por meio de desafios que visam a criagdo de
novos negocios.

A pesquisa se destina a ser realizada com pessoas com idade minima de 18 anos, sendo
estas, alunos(as), do curso de Graduagdo em Administracdo da Universidade Federal do
Maranhao - UFMA, campus Sao Luis.

Esta pesquisa tem como risco a sensacio de incomodo relacionada as perguntas que serdo
feitas. Contudo, caso queira, o (a) senhor (a) pode deixar de responder as questdes, bem como
as responde em outro momento, se achar necessario, apds um breve conhecimento sobre o
assunto se achar melhor contribuir desta foram. Tenha ciéncia que todas as informagdes
passadas ndo serdo identificadas resguardando-o de qualquer situacdo desconfortavel
causada pelo dado de sua opiniao.

Para participar deste estudo o (a) senhor (a) ndo tera nenhum custo, nem recebera qualquer
vantagem financeira. E que o fato de ndo participar ndo trard qualquer penalidade, assim
como tera acesso a qualquer informacao sobre a pesquisa, caso deseje, estando os resultados
da mesma forma a disposicao quando finalizada. Saiba que a Pesquisa oferece total sigilo e
confidencialidade das informagdes coletadas e o (a) senhor (a) ndo sera identificado (a) em
nenhuma publicagao produzida com dados deste estudo.

Caso tenha dlvidas em relagdo aos procedimentos éticos de pesquisas realizadas com seres
humanos, vocé podera entrar em contato com o Comité de Etica CEP/UFMA, podera ser
contatado para apresentar recursos ou reclamagdes em relacdo a pesquisa pelo e-mail:
cepufma@ufma.br. Telefone: 3272-8708. Endereco: Avenida dos Portugueses, 1966 CEB
Velho, Bloco C, Sala 7, Comité de Etica. UF: MA, Municipio: SAO LUIS. CEP: 65.080-040.



Este termo de consentimento encontra-se impresso em duas vias originais, sendo que uma
sera arquivada pelos pesquisadores e a outra sera fornecida ao senhor (a). Os dados coletados
no Estudo ficardo arquivados com os pesquisadores por um periodo de cinco anos. Decorrido
este tempo, os documentos serao devidamente avaliados e terdo, em seguida, sua destinagao
final, de acordo com a legislacdo vigente. Os pesquisadores tratardo a sua identidade com
padrdes profissionais de sigilo, atendendo a legislagao brasileira (Resolugdo n° 466/12 do
Conselho Nacional de Saude), utilizando as informacgdes somente para os fins académicos e
cientificos. A sua aceitagdo em participar desta pesquisa implicara na sua rubrica em todas as
paginas e na sua assinatura na Ultima pagina deste termo.

Agradeco sua participacdo e me coloco a disposicao para maiores esclarecimentos através do
e-mail verissimo_barros@hotmail.com ou pelo telefone (98) 99164-5240, Verissimo Barros
dos Santos Junior, pesquisador do Mestrado Interdisciplinar em Cultura e Sociedade — PGCult
- UFMA.

Declaro que entendi os objetivos, riscos e beneficios de minha participacdo na pesquisa e
concordo em participar voluntariamente.

Sao Luis, 06 de novembro de 2023.

Verissimo Barros dos Santos Junior Joao Batista Bottentuit Junior
Participate Pesquisador Orientador
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APENDICE B — Termo de Anuéncia
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UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAQ
PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUAGAQ
PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM CULTURA E SOCIEDADE
MESTRADO INTERDISCIPLINAR EM CULTURA E SOCIEDADE

TERMO DE ANUENCIA

Eu, Carla Emilia Amaral Ferreira, coordenadora do curso de Graduagao em Administragao da
Universidade Fedleral do Maranhao - UFMA, venho por meio desta, informar que autorizamos o
pesquisador, Verissimo Barros dos Santos Junior, aluno do Programa de Pés-Graduagdo em
Cultura e Sociedade, Mestrado Interdisciplinar, da Universidade Federal do Maranhdo -
UFMA, arealizar/desenvolver a pesquisa intitulada, “ ESTRATEGIA
GAMIFICADA PARA O ENSINO DE EMPREENDEDORISMO: proposta
metodoldgica pratica para potencializar a pedagogia empreendedora no ensino
superior emS&oLuis-Maranh&o Prof°.Dr.JodoBatistaBottentuit/ursaorientacdodo®,
nesta instituicdo de ensino. Autorizamos ainda que os resultados da pesquisa, dados
coletados e imagens sejam divulgados com finalidade académica. Declaramos que essa
autorizagao foi feita por livre expressao e de modo gratuito sem acarretar custos pagos ou
qualquer despesa.

A autorizagao, assinada em duas vias, ficara com a pesquisadora e com o representante da
comunidade.

S&o Luis, 06 de novembro de 2023.

Carla Emilia Amaral Ferreira
Coordenadora do Curso de Graduacdo em Administracao
Universidade Federal do Maranhao - UFMA
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APENDICE C — Questionario do perfil do aluno

UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAQ
PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUAGAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAQ EM CULTURA E SOCIEDADE
MESTRADO INTERDISCIPLINAR EM CULTURA E SOCIEDADE

QUESTIONARIO DE PERFIL DO ALUNO

01. Idade:_ anos

Género: [] MASC[] FEM [] OUTRO

02. Qual sua faixa etaria?
[ ] menor de 18 anos
[119-24 anos
[125-30anos

[ Jacima de 30 anos

03. Com que frequéncia vocé acessa a internet por meio de dispositivos moveis?
[ ] Diariamente

[ 1 Muitas vezes por semana

[ 1Uma vez por semana

[ 1 Menos de uma vez por semana

04. Vocé tem aparelho celular com acesso a internet:

[ ] Tenho aparelho celular e tenho pacote de dados contratado para acesso a internet

[ 1 Tenho aparelho celular e acesso a internet através de wifi em casa

[ ] Tenho aparelho celular mas s6 acesso a internet pelo wifi da escola ou outros lugares
[ ] Nao tenho celular

05. Vocé utiliza celular para (marque mais de uma opcao, se for o caso):
[1ligagdes

[ 1 Acessar aplicativos de comunicagio (Whatsapp, outros)

[ JFazercursosonline

[ IFazerpesquisasparadisciplinasescolares

[ ] Acessar redes sociais (Facebook, Twiter, etc)

[ ] Para estudar algum conteudo da escola

[ JLerlivros

[ ] enviar mensagens de textos

[ 1] Outros. Quais:

123



06. Vocé utiliza ou ja utilizou celular na sala de aula ou em outra situacao para estudos ou

pesquisas? Sim [ ] Nao [ ]

07. Qual seu nivel de conhecimento sobre a utilizagdo da internet e suas funcionalidades

em seu celular?
[1Iniciante
[1Bom

[ 10timo
[]1Expert

08. Com que frequéncia vocé utiliza jogos eletrénicos?
[ ] Diariamente

[ ] Muitas vezes por semana

[ ] Uma vez por semana

[ 1 Menos de uma vez por semana

[ 1 Nao jogo ou nao costumo jogar

09. Durante os jogos, vocé se considera um jogador:
[ 1 Exploradores

[ 1 Empreendedores

[ ] Predadores

[ ] Socializadores

10. Quais os recursos tecnoldgicos digitais sao utilizados na aula?

11. Algum professor solicita pesquisas na internet para os estudantes? Quais recursos
tecnoldgicos eles utilizam? As pesquisas sao realizadas em casa ou na escola?
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ANEXO A — Parecer Consubstanciado do CEP

UNIVERSIDADE FEDERAL DO Platoforma
MARANHAO - UFMA %aﬂl

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa:ESTRATEGIA GAMIFICADA PARA O ENSINO DE EMPREENDEDORISMO: proposta

metodoldgica pratica para potencializar a pedagogia empreendedora no ensino
superior em Sao Luis - Maranhao

Pesquisador:VERISSIMO BARROS DOS SANTOS JUNIOR

Area Tematica:

Versao: 1

CAAE: 76230023.0.0000.5087

Instituicao Proponente:Programa de Pés-Graduagao em Cultura e Sociedade
Patrocinador Principal:Financiamento Prdprio

DADOS DO PARECER
Niamero do Parecer:6.759.506

Apresentacao do Projeto:

0 empreendedorismo pode ser compreendido como criar algo novo ou inovar em um processo que ja existe.
Varias sdo as defini¢des do termo.

Diante de tantos conceitos do empreendedorismo, destaca-se a importancia dele na sociedade, seja em
relacdes econdmicas do pais e do mundo

ou até mesmo o suprimento de necessidades basicas, como a salde e educagao, ambas sao
proporcionadas por empresas. O termo

empreendedorismo é mais do que apenas iniciar um negocio, as caracteristicas podem ser encontradas em
profissionais que buscam solucionar

problemas de forma criativa, e relaciona-se com caracteristicas, que podem ser desenvolvidas em pessoas,
que abrem negdcios ou ndo. Para isso,

é indispensavel inserir a educacao empreendedora no processo formativo dos alunos, sobretudo no ensino
superior. Nesse sentido, busca-se

conceder a formagao empreendedora com o uso de uma plataforma gamificada

Objetivo da Pesquisa:

Objetivo Primario:

Conceber uma estratégia gamificada por meio da plataforma moodle para potencializar o ensino de
empreendedorismo por meio de desafios que

Endereco:Avenida dos Portugueses, 1966 CEB Velho Cidade Universitaria Dom Delgado
Bairro: Bacanga CEP: 65.080-805

UF:MAMunicipio:SAO LUIS

Telefone: (98)3272-8708 E-mail: cepufma@ufma.br
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UNIVERSIDADE FEDERAL DO Platoforma
MARANHAO - UFMA %oﬂl

Continuacao do Parecer: 6.759.506

visam a criacdo de novos negocios.

Objetivo Secundario:

Levantar as caracteristicas da educacao empreendedora e seus impactos na criagdo de novos negocios;
Descrever as contribuicoes das

Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo no ensino e formacao de novos empreendedores; Inserir
no moodle atividades gamificadas, tendo em

consideracao as caracteristicas e tendéncias digitais para o ensino de empreendedorismo; Avaliar
a usabilidade por meio do ambiente gamificada

com alunos do curso de graduacdo em Administracao de uma instituicdo de Sdo Luis - Maranhao.

Avaliacao dos Riscos e Beneficios:

Riscos:

Risco de cansago ou aborrecimento ao responder questionarios.

Medidas de prevenc¢ao ou minimizagao dos riscos:

Ambiente acolhedor; ambiente privativo; perguntas de forma objetiva; estar atento aos sinais verbais e
nao verbais de desconforto; liberdade em

interromper a participacdo; possibilidade de recusa a responder a qualquer pergunta; sigilo dos dados.
Beneficios:

Visto os dados destacados, as instituicdes de ensino precisam repensar seu planejamento didatico para
a mediacao da pedagogia empreendedora.

Cada vez mais as pessoas estdo utilizando recursos tecnoldgicos nas organizagoes, seja para aproximar os
clientes ou para melhorar os processos

de gestdo. Dessa forma, é necessario conhecer os recursos tecnoldgicos e utiliza-los estrategicamente
para a criacdo e gestao de empresas.

Nesse contexto, é necessario incluir recursos digitais no ensino de empreendedorismo, que possibilitem
os alunos a simularem o mercado atual por

meio de atividades e situacdes-problema.

Comentarios e Consideracdes sobre a Pesquisa:
O projeto tem relevancia académica, justificando a realizagao do estudo.

Consideracdes sobre os Termos de apresentacao obrigatéria:
Entregues de forma adequada

Endereco:Avenida dos Portugueses, 1966 CEB Velho Cidade Universitaria Dom Delgado
Bairro: Bacanga CEP: 65.080-805

UF:MAMunicipio:SAO LUIS

Telefone: (98)3272-8708 E-mail: cepufma@ufma.br
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Recomendacdes:
Nenhuma

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequacdes:
Deferido

Consideracdes Finais a critério do CEP:

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo DocumentoArquivoPastagemAutor

Rran

Situacao
[nformacdes RasicasAR_INFORMACOES BASICAS DO_P01/1$/2023 I—\C;IO
Ho ProjetoROJETO_2440967.pdf16:02:21
Calbha da Dnrh‘Enlhﬁ_ nr—}r\.pﬂlfﬁ’lll’l ’),l')r\’j':\II:DTQCTMn Au:;tu
16:01:14BARROS DO
SANTOS JUNIOR
"rr\nngrgma Crano p HE I'VI’I’I ’)[I')ﬁ')'-! VERISSIMO
1 5:22:41BARROS DO Acerto
~ . SANTOS JUNIOR
nformacfes BasicasHR INFORMACOES BASICAS DO _P16/11/2023
Ho ProjetoROJETO_2340967.pdf16:09:15 Acell
Dm!’p‘m Detalhada /CT] pdf’l 6/11/2023VERISSIMO
Brochural1:42:53BARROS DOS °e
nvestigadorSANTOS JUNIOR .
Projeto Detalhado /CTlpdf16/11/2023VERISSIMO Aceit
Brochurall:42:53BARROS DOS Recusad
nvestigadorSANTOS JUNIOR 00
Cronograma cronograma.pdf 16/11/2023 VERISSIMO Deriicad
11:41:00BARROS DO
SANTOS JUNIOR °
Drcamento O.pdf 16/11/2023 VERISSIMO Aceito
1:34:51BARR0OS DO
SANTOS JUNIOR
Drcamento 0.pdf 16[11/2023 VERISSIMO
T-34:5TBARROS DO Recusad
SANTOS JUNIOR o
TCLE.pdf 16/11/2023 VERISSIMO o
TCLE 7 SRS eDU
Assentimento / SANTOS JUNIOR
Fstifiert 6 £¢/2023 VERISSIMO
1FEEE'FTUI$]?U[LHUQEHH KRecusad
Assentimento / SANTOS JUNIOR ¢}
Justificativa de
Auséncia

Endereco:Avenida dos Portugueses, 1966 CEB Velho Cidade Universitaria Dom Delgado
Bairro: Bacanga CEP: 65.080-805
UF:MAMunicipio:SAO LUIS

Telefone: (98)3272-8708 E-mail: cepufma@ufma.br
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ProjetoROJETO_2240967.pdf 09:00:38
[Projeto Detalhado JCf.pat U8/ TI/ZUZ3|VERISSIMO Recusad
Brochura 09:00:03 |BARROS DOS o
Investigador 08/11/2023 .S.éNTOS.J.UNIOR Aceito
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Situacao do Parecer:
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Necessita Apreciacao da CONEP:
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SAQO LUIS, 11 de Abril de 2024

Assinado por:

Emanuel Péricles Salvador

(Coordenador(a))

Endereco:Avenida dos Portugueses, 1966 CEB Velho Cidade Universitaria Dom Delgado

Bairro: Bacanga CEP: 65.080-805

UF:MAMunicipio:SAO LUIS

Telefone: (98)3272-8708 E-mail: cepufma@ufma.br
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