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Resumo. O presente artigo apresenta e descreve a criagdo de um jogo
analogico de autoria do grupo VIA Estagdo Conhecimento, da Universidade
Federal de Santa Catarina. O jogo objetiva transmitir conhecimento para
criangas do ensino fundamental sobre o conceito de empreendedorismo e agoes
empreendedoras por meio de situagoes cotidianas do universo infantil. Foi
avaliado os quesitos necessarios para que o jogo possa ser eficiente no
ensinamento de criangcas no ensino fundamental sobre o tema
empreendedorismo, criado cartas com situagoes caracteristicas do
empreendedorismo ou ndo, cartas que desafiam a crian¢a para o recebimento
de recompensas e um tabuleiro com situagoes de tomada de decisdo. Assim, foi
notavel a falta de uma metodologia de ensino realizada anteriormente ao jogo
com as criang¢as que, por sua vez, ndo atrapalhou a funcionalidade do jogo e
ndo sofreu alteragoes por conta disso.

Abstract. This article presents and describes the creation of an analog game
authored by VIA Estacdo Conhecimento, from the Federal University of Santa
Catarina. The objective of the knowledge course for elementary school children
about the concept of entrepreneurship and the entrepreneurial actions of the
day-to-day operations of the children's universe. It was selected the mandatory
requirements for alternative education without elementary education on the
subject of entrepreneurship, the generation of letters with the role of
entrepreneurship or not, the right to receive a child to receive a decision-making
task. Thus, as it was the lack of one of the previous teaching methodologies prior
to the game of children, in turn, did not disturb a functionality of the game and
did not undergo changes because of this.

1. Introducao

Os paises europeus percebem como o empreendedorismo gera beneficios para sua
economia e, integrar a educacdo empreendedora na sociedade ¢ um dos passos para
impulsionar a economia dos paises [Din, Anuar & Usman, 2016]. Segundo os mesmos
autores, tal resultado se da porque planos de educacao empreendedora criam satisfagao
no trabalho e melhoram o status de vida. No Brasil, segundo Ferreira, Loiola e Dodim
[2017], o interesse na formacao empreendedora de estudantes de ensino superior tem
aumentado desde a década de 1990. Entretanto, a educacdo para o empreendedorismo
ainda ¢ um desafio para a sociedade do conhecimento [Antonaci, 2015].

Competéncias em termos de empreendedorismo, segundo Din, Anuar ¢ Usman
[2016], devem ser adquiridas ao longo da aprendizagem da vida, e devem ser promovidas
a todos os niveis escolares, desde a escola primaria até a universidade. O estudo do
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empreendedorismo deve comecar no nivel da escola primaria, para expor os alunos ao
empreendedorismo em uma idade muito jovem [Din, Anuar & Usman, 2016]. As nocdes
basicas devem ser introduzidas nesta fase para desenvolver seus interesses sobre o
assunto. No primeiro contato, os alunos precisam entender por que meios seu proprio
conhecimento pode ser usado para trabalho autonomo [Testa & Frascheri, 2015].

O relatorio do Global Entrepreneurship Monitor (GEM) de 2017 [IBQP 2017], que
avaliou o empreendedorismo no Brasil, recomendou duas agdes estratégicas quanto a
educagdo para melhorar as agcdes empreendedoras no pais. A primeira ¢ a inser¢do da
educagao empreendedora desde a escola fundamental, pois quanto mais cedo os conceitos
de empreendedorismo forem disseminados, maior serd a chance dos jovens se tornarem
empreendedores no futuro. E a segunda, ¢ a aproximagdo das escolas com as
universidades em atividades que estimulem o empreendedorismo.

No Brasil existem algumas agdes criadas neste sentido desde o comego dos anos 2000.
Souza [2012] destaca a agdo do governo do estado de Minais Gerais que em 2008 em
parceria com o SEBRAE iniciou uma campanha chamada “jovem empreendedor:
primeiros passos”, que capacitava professores da rede publica de ensino para atuarem no
ensino de empreendedorismo nas escolas. Esta acdo faz parte do programa chamado
Programa Nacional da Educagdo Empreendedora (PNEE) para formagdo de alunos e
professores, que entre os anos 2014 e 2017 capacitou 3.267.753 estudantes e 119.825
professores de 5.787 institui¢des de ensino parceiras de todo o pais [SEBRAE 2018].
Neste programa o SEBRAE possui uma area dedicada aos alunos do ensino fundamental
onde desenvolve conteudos ludicos de acordo com a idade dos alunos.

Além do empreendedorismo, a aplicagao do conceito de gamificagao de um tema na
area da educacdo tem um alto potencial de aplicagdo, pois busca promover a motivacao e
o engajamento das pessoas. Ha um crescente interesse no potencial do jogo servir como
ferramenta de ensino inovadora. Gamificagdo ¢ um novo conceito que pretende usar
elementos de videogames em aplicativos ndo relacionados a jogo propriamente dito. O
uso de video game, por exemplo, como ferramenta de aprendizado, entdo, vem ganhando
destaque nas ultimas décadas [Simodesa, Redondo & Vilas, 2013]. Entretanto, a nova
versao da Classifica¢do Estatistica Internacional de Doencas e Problemas Relacionados a
saude (CID 11), segundo a Sociedade Brasileira de Pediatria [2018], traz uma novidade,
incluindo o uso abusivo de jogos eletronicos na se¢do de transtornos que podem gerar
vicios, mais conhecido como gaming disorder.

Os jogos analédgicos, entdo, sdo interessantes em sua acessibilidade e seu potencial
inovador na implementacao desses jogos. Segundo a revista Analog Game Studies
[2018], qualquer pessoa pode projetar um jogo analdgico, ao contrario dos videogames,
que necessitam de uso intensivo de hardware, que geralmente exigem equipes de
programacao massivas com conjuntos de habilidades especializadas. A revista ainda fala
que, gracas a acessibilidade e agilidade dos analogicos, “os estudiosos de jogo
frequentemente usam jogos analogicos para ensinar principios especificos de jogo, desde
o ato de remover pecgas de xadrez até a construgdo de um personagem em Dungeons &
Dragons”.

Desta forma, buscando a acessibilidade e facilidade de aplicacao em escolas de ensino
fundamental, o presente estudo tem como objetivo apresentar o desenvolvimento de um
jogo analdgico que seja capaz de transmitir os conceitos de empreendedorismo para
criangas de 7 a 12 anos.

2. Fundamentac¢io Tedrica

2.1 Empreendedorismo e Mente empreendedora



Iniciar um negocio assumindo todos os riscos, criar ou desenvolver algo que ninguém
pensou antes ¢ a defini¢cdo de empreendedorismo segundo Gedik, Miman e Kesici [2015].
E, como todas as novas ideias vém de pensar de forma diferente, o empreendedor pode
ser considerado um inovador [Gedik, Mimana & Keisicia, 2015]. Ele também pode ser
definido como um processo que depende da interagao bidirecional entre o contexto e um
individuo sendo desenvolvido no mesmo [Geldhof et al., 2014].

Conforme as pesquisas sobre o conceito evoluem, a atividade empreendedora se
torna maior do que somente uma forma de saber, pode ser classificada como uma forma
de ser [Scharfer & Minello, 2017]. Inovagao e acao que, por meio de uma organizagao de
relacdo humana e de combinacdo de recursos, ¢ objetivada para um fim especifico ¢
classificada como uma acao empreendedora [Lido & Gartnet, 2006]. Desse modo, o
individuo empreendedor se expressa por meio de um determinado tipo de pensamento e
acao [Dolabela; Filion 2013].

Logo, o empreendedorismo ndo acontece em um ambiente que ndo o estimule.
Segundo Geldhof et al. [2014], o seu desenvolvimento requer condigdes especiais €
economicas que desenvolvem a atividade e, entdo, a mentalidade empreendedora como
as capacidades individuais de auxiliar as pessoas. Pode-se dizer que alguém tem uma
mentalidade empreendedora quando esta pessoa pensa e age de forma empreendedora,
seguindo o que acredita ser uma oportunidade independente das suas demais habilidades
e capacidades [Ramos 2015]. Segundo Schaefer e Minello [2017] a forma empreendedora
de um individuo ser esté relacionada com a visdo de si mesmo e a visao de mundo. Assim
como seu estilo de vida, protagonismo, lideranga diante de todas as situa¢des, padroes de
entendimento e a forma de agir perante as ambiguidades, incertezas e oportunidades.
Aceitando sempre o risco e o fracasso de suas agdes, capacidade de organizar e
reorganizar os recursos a sua disposi¢do, orientagdo e capacidade de gerar inovacao e
mudangas em si mesmos € no contexto em que vive e a busca da autorrealizacdo. Assim,
¢ possivel considerar o empreendedorismo como algo impulsionado por fendmenos que
sd0 unidos por um sistema de comunicacdo compartilhada e interagdes sociais
[Landstrom & Harirchi, 2018].

2.2 Gamificagdo e jogos na educacao

Gamificacdo € um novo conceito que pretende usar elementos de videogames em
aplicativos nao relacionados a jogos. Ela consiste na elaboragdo de prototipos, sistemas
ou modelos com foco nas pessoas, considerando a motivagao, o sentimento de enfrentar
e vencer desafio e a interatividade [Cani, 2017]. Segundo Simdesa, Redondob e Vilasb
[2013] a aplicagao desse conceito na educagdo ¢ visto com um alto potencial. A
abordagem da gamificacdo da educacdo tem a vantagem de introduzir o que realmente
importa do mundo dos videogames: aumentar o nivel de engajamento dos alunos sem
nenhum jogo especifico. O objetivo ¢ extrair os elementos do jogo que tornam os jogos
bons e divertidos de jogar.

O que se denomina gamificacdo, entdo, ¢ um ambiente divertido e ludico, em que o
principal objetivo € a convivéncia com estratégias que proporcionem um comportamento
especifico e motivem o individuo [Cani, 2017]. Além disto, a interacdo de alunos com
jogos didaticos pode preencher lacunas deixadas pelo processo transmissao-recepgao de
conhecimentos, possibilitando a transmissdo de conhecimentos ndo convencionais na
educagdo, e favorecendo a construgdo de conhecimentos novos € mais elaborados pelos
alunos a partir do trabalho coletivo e socializagdo [Campos; Bortoloto & Felicio, 2003].

Jogos analdgicos podem ser denominados segundo a Analog Game Studies [2018],
como jogos que utilizam dados, cartas, tabuleiro, lapis, papel e elementos performativos.



Segundo Miranda [2002] a integragdo de jogos na educagdo trabalha cinco
potencialidades e habilidades dos alunos:

e Cogni¢do: desenvolvimento da inteligéncia e da personalidade;

e Afeicdo: desenvolvimento da sensibilidade, da estima e atuagdo no sentido de

estreitar lagos de amizade ¢ afetividade;

e Socializagdo: simulagdo de vida em grupo;

e Motivagao: envolvimento da acao, do desfio ¢ mobiliza¢ao da curiosidade;

e Criatividade: incentiva a criacdo e a imaginagao.

A utilizagdo de jogos analodgicos em grupo na educagdo, segundo Riccetti [2001], tem

o desejo de que as criancas sejam mais alertas, curiosas, criticas e confiante em suas
capacidades ou ideias. Segundo a autora, uma das caracteristicas mais importante para a
formulagdo do conhecimento ¢ a confianga na propria capacidade de enfrentar solugdes e
levantar suas proprias perguntas.

3. Metodologia

Em vista dos conceitos apresentado no item 2 desse trabalho, objetiva-se estudar a
aplicacdo da gamificagdo para o ensino do empreendedorismo com foco em
caracteristicas empreendedoras. O presente estudo, entdo, pode ser classificado como
pesquisa exploratéria, pois, tendo como objetivo desenvolver, esclarecer e modificar
conceitos e ideias, onde foi realizado levantamento bibliografico em bases de dados para
que os autores adquirissem maior familiaridade com o tema e fundamentacao teorica para
estudo de caso desenvolvido [Gil, 2008]. Trés bases de dados interdisciplinares foram
utilizadas, Science Direct, Scopus ¢ Web of Science. Foram realizadas buscas sobre os
seguintes conceitos: empreendedorismo, gamificacao e jogos na educagao.

Assim, esta pesquisa também ¢ caracterizada como um estudo de caso, pois investiga
um fendmeno contemporaneo por completo em um contexto real [Yin, 2015], podendo
ser empregado em situacdes reais onde os limites ndo sdo claramente definidos,
descrevendo a situacdo do contexto em que estd sendo feita determinada investigagao
[Gil, 2008]. O estudo de caso foi realizado pelo grupo de pesquisa VIA Estacdo
Conhecimento, da Universidade Federal de Santa Catarina, cadastrado no CNPQ desde
2015, e consistiu na construcdo de um jogo de tabuleiro que permitisse trabalhar os
conceitos de empreendedorismo com criangas do ensino fundamental.

4. Jogo Mente Empreendedora
4.1 Criagao do jogo

Antes do inicio do desenvolvimento do jogo propriamente dito, foi realizado uma
pesquisa para formulacao de um conceito tedrico de embasamento do jogo. Tomando por
base estudos realizados por Dolabela [2008], Schaefer e Minello [2017] e Dias [2015], o
conceito criado consistiu em: trabalhar a mente e agdes empreendedoras, transformando
o empreendedorismo em um estilo de vida com situagdes cotidianas de uma crianga do
ensino fundamental. Desta forma buscou-se desenvolver um jogo que estimulasse os
seguintes conceitos divididos em dimensdes da mente empreendedora, segundo Dias
[2015]:

e Dimensdao conhecimento: aspectos técnicos, aspectos do ambiente,
experiéncia anterior; predisposi¢ao para aprender.

¢ Dimensao habilidades emocionais: autoestima, autoconfianga, aceitagao de
incerteza e capacidade de resiliéncia.



e Dimensao mente linear: inteligéncia linear, organizagdo, planejamento,
lideranga e orientagao para o poder do empreendedor.

e Dimensao relacionamento: reconhecimento do outro, respeito pelo outro,
valorizac¢ao do outro, aceitagao das diferencas.

e Dimensdo comunicagdo: orientacdo para comunicagdo, habilidade de
comunicac¢do do empreendedor.

e Dimensdo estratégia: estratégias para sendrios futuros, pensamento
sistémico e a competéncia estratégica.

e Dimensao criatividade e Inovagdo: comportamento inovador, iniciativa,
detec¢do de problemas e deteccdo de oportunidades.

e Dimensdo vocagdo: for¢a de vontade, clareza de propdsito, orientacdo de
por principios e orientagao evolutiva.

O jogo consiste em um tabuleiro que traz caracteristicas empreendedoras para o
universo infantil. Além do tabuleiro, o jogo ¢ constituido por 75 cartas: 37 cartas
positivas, 15 cartas negativas e 23 cartas desafio. O jogo trabalha com recebimentos ou
perda de recompensas fisicas, simbolizadas por fichas de empilhar, durante as situagdes
vivenciadas nas cartas.

A formulagdo do jogo, entdo, iniciou com a criacdo das cartas que contém
situagoes cotidianas do dia a dia de uma crianca, em casa ou com seus amigos. Tanto para
situacdes consideradas positivas referente ao comportamento empreendedor que uma
crianga pode ter, quanto para situacdes opostas. Foi objetivado apresentar cenas que
abrangessem as caracteristicas de uma mente considerada empreendedora, ndo atrelando
a criacdo de uma empresa e o envolvimento no mundo dos negocios. Cada tipo de carta
apresenta premiagao e penalidades diferentes:

e Cartas positivas: contendo situacdes positivas em relacdo as caracteristicas
empreendedoras apresentado pelo estudo de Dolabela [2008], apresenta dois
tipos de premiagdo: recebimento de recompensa e avangos de casa ou jogar
novamente;

@
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Voc tinha uma ideia genial que
ndo deu certo, porém vocé
‘comegou novamente sem

desanimar. Muito bem!
JOGUE NOVAMENTE E GANHE
'UMA RECOMPENSA

Figura 1: Exemplo de uma carta positiva do Jogo Mente Empreendedora.

e Cartas negativas: com situacdes opostas as propostas das cartas positivas, as
penalidades dessas incluem pagamento de recompensas e retorno de casas,
ficar sem jogar uma ou duas rodadas ou permitir que os demais jogadores
andem e o jogador com a carta negativa nao.

‘ 7
.af,,‘k

Vock é preguicoso e
sempre deixa todas as
atividades e licoes de casn
para ltima hora.

VOLTE DUAS CASAS
EPERCA 1 RECOMPENSA

Figura 2: Exemplo de uma carta negativa do Jogo Mente Empreendedora.



Para o tabuleiro inicialmente era intencionado a adi¢do de casas de interagdes, que
levasse a crianga interagir com os demais jogadores da partida. Com a evolugao da criagdo
do jogo, essas interagdes se transformaram em cartas especiais, o terceiro tipo de carta
desse jogo. Além dessas interagdes, foi adicionado interagdes da crianca com o
laboratorio Maker do Grupo de Pesquisa do VIA, contendo impressora 3D, maquina de
corte a laser e 6 mil pegas de encaixar educacional ATTO Educacional.

O laboratorio maker ¢ um laboratério mével com maquinas e ferramentas que
possibilitam a criagdo de prototipos rapidos e que ndo geram grande volume de lixo. Para
a utilizagao do laboratdrio no jogo € necessario um instrutor capacitado a manusear todas
as ferramentas presente no laboratdrio.

Assim, a crianga aprende, interage, cria e trabalha em grupo dentro do laboratorio,
com todos os equipamentos disponiveis e instrutores no terceiro tipo de carta do jogo:

e (Cartas desafio: diferente das demais que apenas exigem da crianga leitura de
uma situagdo favoravel ou ndo favoravel as caracteristicas empreendedoras,
as cartas desafios exigem que a crianga realize a situacdo proposta na carta
para receber a premiagao, como resolver um problema de algum amigo
utilizando o que for necessario no laboratoério maker ou explicar, em alguns
segundos, o que entende sobre empreendedorismo. As premiagdes sao apenas
receber recompensa, com um diferencial de que os demais jogadores que se
envolveram no desafio, de forma colaborativa, também ganham.

Figura 3: Exemplo de uma carta desafio do Jogo Mente Empreendedora

Caso ndo seja possivel o deslocamento do laboratério maker ou a presenca de
algum instrutor capacitado para manuseio das maquinas, € possivel a retiradas de cartas
especificas com esse envolvimento sem atrapalhar a logistica de jogo.

Para o tabuleiro, no entanto, foi priorizado a caracteristica de tomada de decisao.
Entdo, foram criadas situacdes que beneficia o jogador e outras situagdes que a crianca
precisa escolher o que fazer, ponderando o que serd mais vantajoso para seu objetivo. O
tabuleiro pode ser visto na imagem a seguir (figura 4):
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Figura 4: Imagem do tabuleiro do Jogo Mente Empreendedora

A logistica das jogadas do jogo Mente Empreendedora pode ser analisada no
esquema a seguir (figura 5):

INICIO DA
RODADA

LANCAMENTO
DE DADOS

CASAS VERDE
AGUA CASAS COM
SIMBOLO DA
LAMPADA

REALIZA AGAO PASSA VEZ

INDICADA COMPRA

CARTA

CARTA
POSITIVA OU
NEGATIVA

CARTAS
DESAFIOS

GANHA OU PERDE REALIZA O DESAFIO
RECOMPENSA; REALIZA DA CARTA E RECEBE

A ACAO DA CARTA RECOMPENSAS

Figura 5: Fluxograma de funcionamento do jogo Mente Empreendedora

Ao fim do jogo, ndo ganha o primeiro jogador a chegar na ultima casa, este apenas
ganha trés recompensas. O ganhador do jogo serd a crianga com o maior niumero de
recompensas, proporcionando o aprendizado a crianga de que vale mais fazer algo bem
estruturado e planejado do que chegar ao fim rapidamente.

4.2 Aplicagdo do Jogo

O “Mente Empreendedora” foi testado com cinco grupos de criangas, entre cinco
e seis jogadores em cada tabuleiro mais um instrutor do grupo VIA. Cada grupo jogou
apenas uma vez com criancas que apresentavam diferentes conhecimentos prévios sobre
a tematica. Inicialmente com uma pequena conversa com as criangas, os grupos foram
separados e se iniciou as rodadas dos jogos.



Tendo o laboratorio maker montado no local, as criangas interagiam com os
equipamentos e ferramentas frequentemente, deixando as rodadas mais dindmicas e
interessantes. Foi notavel o interesse das criancas com essas interagdes com o laboratorio
maker e o reconhecimento das situacdes das cartas positivas e negativas com o cotidiano
das mesmas.

Muitas criangas que participaram da aplicagdo ainda ndo sabiam ler, mesmo
possuindo idade esperada para isto. Assim, sendo indispensavel a presenca do instrutor
do grupo VIA durante as rodadas. Além disso, foi notavel a falta do conhecimento sobre
o que ¢ empreendedorismo e a caréncia da cultura do ensino desse tema. Todavia, a
metodologia do jogo funcionou. Houve uma facilidade de entendimento do
funcionamento do jogo, fazendo com que as criangas tivessem rapidamente a autonomia
nas jogadas e cumprimento das atividades.

Entao, por mais que o jogo tenha obtido sucesso quanto a sua aplicagdo e jogabilidade,
o ensino do empreendedorismo necessita ser refor¢ado. E, segundo Cani [2017], estudar
estratégias metodologicas estruturadas por intermédio da mecanica de jogos ¢ importante
para envolver os alunos em uma aprendizagem prazerosa. Percebe-se, entdo, que para
atingir o maximo aproveitamento no ensino das caracteristicas empreendedoras, o jogo
“Mente Empreendedora” necessita de uma capacitagdo dos professores de forma a
potencializar o uso em sala de aula e em outros momentos, como na agdao “jovem
empreendedor: primeiros passos” em Minas Gerais com parceria com a SEBRAI que
iniciou em 2008 citado anteriormente.

5. Conclusao

O empreendedorismo pode ser definido, como expressado anteriormente, como algo
que relaciona o contexto e um individuo. O ensino do empreendedorismo precisa ser
estimulado através de contextos relacionados com a vida e cotidiano pessoal. Para o
ensino de criangas, entdo, se torna essencial trazer aspectos caracteristicos da mente
empreendedora que podem estar presentes no dia-a-dia da crianca. Dessa forma, o ensino
se torna mais eficiente.

Além disso, justificado pela necessidade de um ensino empreendedor, gamificacao e
ferramentas ludicas estimularem o aprendizado e as vantagens dos jogos analdgicos em
relagdo a aplicativos e video-games, foi criado o Jogo Mente Empreendedora. Baseado
nos conceitos de Dolabela [2008], Schaefer e Minello [2017] e Dias [2015], as
caracteristicas da mente empreendedora sdo trabalhadas nas cartas, no tabuleiro e nas
tomadas de decisdes dentro da dindmica do jogo.

Na interagao das criangas com o jogo, observa-se que o mesmo ¢ capaz de ser aplicado
com facilidade quanto a seu mecanismo e funcionalidade, mesmo que as criangas nao
possuam conceitos basicos sobre empreendedorismo. Percebe-se, no entanto, que para
que o jogo atinja seu maximo aproveitamento de ensinar caracteristicas empreendedoras,
¢ necessaria a capacitacdo dos envolvidos na aplicagdo do jogo com as criangas,
principalmente professores, de forma a potencializar o uso em sala de aula, em diversos
momentos. Pois as acdes ludicas integradas a uma cultura de ensino empreendedor
fomentam uma mente empreendedora [Campelli et al., 2011].

Logo, ha a necessidade da criagdo de um caderno didatico do jogo Mente
Empreendedora para o professor, com conceitos basicos do empreendedorismo e
caracteristicas empreendedoras, além de uma metodologia de atividades e discussdes que
antecedem a utilizacdo do jogo pelas criancgas.
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