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Resumo. Os processos de aprendizagem enfatizam cada vez mais a compreensao,
independéncia, empoderamento e melhoria das habilidades dos estudantes, nascidos e
imersos na cultura digital. O uso de jogos para aumentar o interesse dos alunos em
atividades de ensino e aprendizagem ndo é recente, mas, principalmente no contexto da
cultura digital, extrapolar seu aspecto ludico continua sendo um desafio. Este trabalho
discute a aplicacdo de elementos e da mecanica de jogos em uma plataforma
tecnologica no campo da educacdo empresarial. Foi realizado um estudo de caso com
uma plataforma de aprendizado ludificada para verificar sua adequacdo no
desenvolvimento do comportamento empreendedor em seus usuarios. A plataforma foi
analisada de acordo com o modelo de gamificacdo Octalysis e mostrou-se limitada
quanto ao desenvolvimento de competéncias empresariais. Contudo, verificou -se que a
gamificacdo aplicada a educacdo empresarial tem potencial como alternativa para
melhorar 0 engajamento e outras caracteristicas esperadas em empreend edores. Neste
sentido, foi proposto um conjunto de melhorias para tornar a plataforma mais aderente
as dimensdes preconizadas pelo Octalysis.

Palavras-chave: Educacdo Empreendedora, Gamificacdo, Motivacao.

ENTREPRENEURSHIP EDUCATION IN A GAMIFIED TECHNOLO GICAL
PLATFORM: A CASE STUDY

Abstract. Learning processes increasingly emphasize the understanding, independence,
empowerment and improvement of students' abilities, born and immersed in the digital
culture. The use of games to increase students' interest in teaching and learning
activities is not new. However, overcoming the role of game as entertainment, mainly in
the context of digital culture, remains a challenge. This paper discusses the application
of elements and game mechanics in a technological platform in the field of business
education. The case study was carried out with a ludified learning platform to verify its
suitability in the development of the entrepreneurial behavior in its users. The platform
was analyzed according to the Octalysis model for gamification and shown to be limited
in the development of entrepreneurial skills. However, it has been found that
gamification applied to entrepreneurial education has potential to improve engagement
and other characteristics expected in entrepreneurs. In this sense, it was proposed a set
of improvements to make the platform more adherent to the dimensions advocated by
Octalysis.

Keywords: Entrepreneurial education, Gamification, Motivation.

1. INTRODUCAO

Os processos de aprendizagem vém sofrendo transformacfes para uma nova forma
baseada na compreensdo, independéncia, capacitagdo e melhoria de competéncias dos
estudantes. O ensino baseado em jogos é um exemplo dessas novas formas de
aprendizagem. O ato de jogar, além de proporcionar prazer, € um meio para se
desenvolver habilidades cognitivas, estimulando a atencdo e a memoria (Furio et al.,
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2013). O uso de elementos de jogos para suscitar nos estudantes maior engajamento e
satisfacdo com o processo de aprendizado ndo € uma ideia recente. O desafio, porém, é
fazer com que seus aspectos ludicos ndo ofusquem os objetivos pedagdgicos.

Nesse cendrio, surgem iniciativas para oferecer motivacdo, engajamento, prazer e

diversdo na transformacdo de uma realidade ou de um cotidiano, em uma situagao
ludica, baseada na utilizacdo de mecéanicas e técnicas de jogos, com 0 objetivo de
influenciar as pessoas para um determinado objetivo. Desta forma, tem-se a chamada
gamification — gamificagdo, ou ainda ludificacdo (Deterding, 2012, Werbach e Hunter,

2012, Zichermann e Cunningham 2011).

Apesar do crescente interesse por gamification, sua abordagem no ambito
académico é recente (Hamari et al., 2014; Pedersen; Poulsen, 2016). Por outro lado,
diversos trabalhos apontam para a relevancia dos jogos na educacdo (Smale et al. 2016;
Al-Azawi et al. 2016), em particular a educacdo empreendedora (Mayer et al., 2013).

Avalia-se como a utilizacdo de gamification em plataforma tecnoldgica de ensino
contribui para o desenvolvimento das caracteristicas do comportamento empreendedor
(CCEs) em jovens universitarios. Como forma de endosso a pesquisa, estudou -se um
ambiente virtual voltado para a educagdo empreendedora.

2. REVISAO BIBLIOGRAFICA

2.1 Gamification

Gamification pode ser compreendida como a utilizacdo de mecanismos de jogos em
contextos que ndo sdo jogos (Deterding et al.,, 2011; Werbach e Hunter, 2012;
Zichermann e Cunningham, 2011). Uma das caracteristicas dessa técnica € motivar,
incentivar e orientar os usuarios mediante elementos de interface com modelos que
transmitem experiéncias equivalentes aos utilizados em jogos.

Gamification é usualmente utilizada com o objetivo de influenciar comportamentos
desejaveis nos individuos durante a execugdo de atividades em processos de trabalho e
no uso de sistemas de informacdo (Marczewski, 2013). Assim, 0 uso dessa técnica pode
tornar a tecnologia mais envolvente, ajudando na solucdo de problemas e incentivando
0S usuarios a interagir com determinados comportamentos do sistema, devido a pré-
disposicdo psicoldgica dos seres humanos em lidar com jogos e suas mecanicas.

2.2 O modelo de Yu-Kai Chou

Yu-kai Chou, um dos pioneiros em gamification, desde 2003 atua em pesquisas e
consultorias relacionados ao assunto. Esta classificado entre os maiores influenciadores
na area, como pode ser constatado no portal Gamification Gurus leaderboard
(https://www.leaderboarded.com/qurus). Este ndo é um portal cientifico e também néo
existe uma supervisdo ou auditoria de um ranking, porém tem sido utilizado pelo
mercado como uma fonte de consulta por ser um espaco de articulacdo daqueles com
influéncia e impacto significativos relacionados a gamification. Nesse portal, as regras
de pontuacdo para a definicdo dos lideres seguem os critérios: nUmero de outros “gurus”
que o seguem, retweets para #gamification, mencbes no Tweeter, citagdes no Google+,
visualizagcdes no YouTube, visualizagbes no Slideshare, uploads no Instagram, uploads
no Klout e pageviews no blog.

Do modelo de Chou (2014) para gamification, chamado Octalysis, constam oito
“dimensdes” ou unidades de nucleo: significado, fortalecimento, influéncias sociais,
imprevisibilidade, prevencdo, escassez, propriedade e realizagdo. Na Figura 1 €
apresentado o modelo Octalysis e as oito unidades de ndcleos que determinam as acGes
e motivacgdes dos jogadores.
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Chapéu branco

Chapéu preto

| >

Lado esquerdo do cérebro I' Lado direito do cérebro
Figura 1: Modelo Octalysis
Fonte: Chou (2014)

Cada unidade pode ser assim descrita: (i) Significado representa a importancia para
0 jogador dos fatores que o motivam em relacdo a seus interesses pessoais; (ii)
Fortalecimento representa os tipos de usuérios envolvidos em um processo criativo,
onde € exposto, de forma repentina, a novos fatos, que tenta combinar em diferentes
situacOes; (iii) Influéncia social incorpora todos os elementos sociais que levam as
pessoas a obter influéncia, incluindo: tutoria, aceitagdo, respostas sociais,
companheirismo, bem como a competicdo e inveja; (iv) Imprevisibilidade ou
curiosidade estimula no individuo o desejo de descobrir o que vai acontecer, fazendo
com que pense recorrentemente sobre a dindmica do jogo; (v) Anulagdo provoca no
individuo a sensacdo de que as oportunidades que estdo desaparecendo podem ndo ser
mais recuperadas (em outras palavras, as pessoas sentem que se ndo agirem de imediato,
perderdo uma oportunidade); (vi) Escassez reflete o desejo de se obter algo coisa
inacessivel. O fato de que as pessoas nao podem obter alguma coisa neste exato
momento pode motiva-las a pensar sobre isso o dia todo; (vii) Propriedade é aonde os
usuarios sdo motivados a possuirem algo, e representa o nucleo para acumular riquezas,
lidando com muitos bens ou moedas virtuais; (viii) Realizagdo impulsiona o progresso,
0 desenvolvimento de habilidades e, eventualmente, a superagdo de desafios,
associados, aqui, a conquista de um emblema ou troféu, por exemplo. Esta € também a
unidade central que permite projetar pontos, emblemas e rankings.

Para melhor entendimento e visualizacdo das informagbes em seu modelo, Chou
(2014) considera que existem fatores motivacionais que sdo tratados em diferentes lados
do cérebro. Em nota, o autor comenta que esta relacdo ndo esta diretamente associada
com a ciéncia do cerebro ou estudos de neurociéncia, sendo utilizado meramente como
forma ilustrativa e facilidade de compreenséo.

De acordo com o autor, as unidades centrais posicionadas no lado direito no
diagrama Octalysis estdo relacionados com a criatividade, a auto expressdo e aspectos
sociais, ou seja, motivacdes intrinsecas. Os nucleos do lado esquerdo estdo associados a
l6gica e célculos, ou motivacdes extrinsecas.

A recomendacdo de Chou (2014) € que ao realizar um planejamento das dindmicas
e mecanicas dos jogos, seja explorado mais o lado dir eito do cérebro. O autor considera
que as motivagdes intrinsecas proporcionam melhores diversdes e gratificagdo ao
usuario, além de promover as motivacGes de forma continuada e de longo prazo. Ele
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chama ‘chapéu branco’ a unidade superior da imagem e ‘chapéu preto’ a unidade
inferior. As motivagdes positivas (realizacdo, significado e fortalecimento) estdo
localizadas na éarea superior do modelo, enquanto que as areas inferiores estdo
localizadas as motivacOes negativas (escassez, prevencdo e imprevisibilidad e). Os
fatores relacionados ao chapéu preto permitem a obtencdo de resultados produtivos de
forma maliciosa ou manipuladoras. Por exemplo, existem pessoas que buscam
aplicativos que trabalham com estas motivacGes para realizar exercicios fisicos com
mais frequéncia ou comer de forma saudavel, ou seja, os aplicativos influenciam a vida
do individuo. No estudo de caso realizado neste trabalho, descrito na secdo 4, a
ferramenta Octalysis foi utilizada na elaboracdo do modelo referente a configuracdo
atual da plataforma, bem como para a elaboracdo do modelo correspondente as
melhorias propostas.

2.3 Gamification e a educa¢do empreendedora

De acordo com Zheng e Yang (2011), educagdo empreendedora pode ser entendida
COMO um processo que proporciona a aquisicdo de conhecimentos e o desenvolvimento
de habilidades, possibilitando ao individuo a identificacdo de oportunidades que outros
ndo enxergariam. Segundo Heinonen e Poikkijoki (2006), seu principal objetivo €
integrar habilidades e atributos de um individuo empreendedor com o0 processo
empreendedor. Para Zheng e Yang (2011), a educacdo empreendedora, além de
desenvolver conhecimento e habilidade para abertura de negécios, deve prover
habilidade para pensar de forma empreendedora por meio de uma nova abordagem de
ensino, com inovagao e flexibilidade, considerando, inclusive, diferentes ambientes.

Por varios anos a educacdo empreendedora seguiu alguns estilos de ensino, as vezes
de maneira tradicional e outras de forma mais inovadora (Lane, 2011; Nab et al., 2010).
Alguns autores declaram que o empreendedorismo ndo pode ser aprendido em livros ou
cursos, mas somente na pratica com erros e acertos (Gstraunthaler e H endry, 2011; Nab
et al., 2010; Vincett e Farlow, 2008), o que representa uma oportunidade para a
utilizacdo de jogos na simulagdo de situacGes praticas.

2.4 Caracteristicas do comportamento empreendedor (CCE)

Comportamento empreendedor € um conceito que nao se restringe a criacdo de
negocios, mas também considera caracteristicas comportamentais que podem favorecer
0 sucesso destas empresas. McClelland (1987) identifica dez caracteristicas
empreendedoras, agrupadas em trés categorias (realizacdo, planejamento e resolucdo de
problemas e influéncia na relacdo com as pessoas), conforme apresentadas no Quadro 1.

Quadro 1: Caracteristicas do comportamento empreendedor.

CATEGORIA: 1.0 REALIZACAO

CCE: 1.1 Busca de oportunidades e iniciativa: Faz as coisas antes de solicitado ou antes de forcado pelas
circunstancias. Age para expandir o neg6cio a novas areas, produtos ou servigos. Aproveita oportunidades fora do
comum para comecar um negécio, obter financiamentos, equipamentos, terrenos, local de trabalho ou assisténcia.
CCE: 1.2 Exigéncia de qualidade e eficiéncia: Encontra maneiras de fazer as coisas melhor, mais rapido
ou mais barato. Age de maneira a fazer coisas que satisfazem ou excedem padrdes de exceléncia. Desenvolve ou
utiliza procedimentos para assegurar que o trabalho seja terminado a tempo ou que o trabalho atenda a padrdes de
qualidade previamente combinados.

CCE: 1.3 Persisténcia: Age diante de um obstaculo significativo. Age repetidamente ou muda de estratégia, a
fim de enfrentar um desafio ou superar um obstaculo. Faz um sacrificio pessoal ou desenvolve um esforco
extraordinario para completar uma tarefa.

CCE: 1.4 Independéncia e autoconfianga: Busca autonomia em relagdo a normas e controles de outros.
Mantém seu ponto de vista mesmo diante da oposic¢éo ou de resultados inicialmente desanimadores. Expressa
confianca na sua propria capacidade de completar uma tarefa dificil ou de enfrentar um desafio.

CATEGORIA: 2.0 PLANEJAMENTO E RESOLUQAO DE PROBLEMAS
CCE: 2.1 Correr riscos calculados: Avalia alternativas e calcula riscos deliberadamente. Age para reduzir 0s
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riscos ou controlar os resultados. Coloca-se em situagdes que implicam desafios ou riscos moderados.

CCE: 2.2 Busca de informacGes: Dedica-se pessoalmente a obter informac@es de clientes, fornecedores e
concorrentes. Investiga pessoalmente como fabricar um produto ou fornecer um servico. Consulta especialistas
para obter assessoria técnica ou comercial.

CCE: 2.3 Estabelecimento de metas: Estabelece metas e objetivos que sdo desafiantes e que tém significado
pessoal. Define metas de longo prazo, claras e especificas. Estabelece objetivos mensuraveis e de curto prazo.
CCE: 2.4 Planejamento e monitoramento sistematicos: Planeja dividindo tarefas de grande porte em sub
tarefas com prazos definidos. Constantemente revisa seus planos, levando em conta os resultados obtidos e
mudancas circunstanciais. Mantém registros financeiros e utiliza-os para tomar decisoes.

CATEGORIA: 3.0 INFLUENCIA (RELACAO COM AS PESSOAS)

CCE: 3.1 Comprometimento: Assume responsabilidade pessoal pelo desempenho necessario ao atingimento
de metas e objetivos. Colabora com os empregados ou se coloca no lugar deles, se necessario, para terminar um
trabalho. Esmera-se em manter os clientes satisfeitos e coloca em primeiro lugar a boa vontade em longo prazo,
acima do lucro em curto prazo.
CCE: 3.2 Persuasao e redes de contato: Utiliza estratégias deliberadas para influenciar ou persuadir os
outros. Utiliza pessoas chave como agentes para atingir seus proprios objetivos. Age para desenvolver e manter
relacbes comerciais.

Fonte: adaptado por Silva (1991) a partir de McClelland (1987)

3. METODOLOGIA

Realizou-se um estudo de caso aplicado a uma plataforma tecnoldgica de educacao
empreendedora que utiliza ludificagdo como parte de sua abordagem pedagdgica que
inclui 21 jogos voltados ao desenvolvimento das CCEs. Sobre essa plataforma foi
adotado o seguinte percurso metodoldgico: (i) utilizando o modelo Octalisys, foram
analisadas as principais funcionalidades da plataforma considerada e verificados os seus
niveis de cobertura das CCEs; (ii) via grupo focal, foram coletadas e analisadas as
percepcdes dos coordenadores que trabalnam diretamente com a plataforma para
corroborar os resultados da primeira fase; (iii) baseado nos resultados das duas
primeiras etapas, foram identificados potenciais pontos de melhoria na plataforma em
questdo, como também apresentado um novo modelo Octalisys; (iv) por fim, comparou-
se a situacdo atual com a situagdo proposta. Foi realizada uma avaliacdo ex ante dos
impactos da proposta com a atribuicdo de pontos as CCEs com e sem as melhorias. Tal
avaliacdo, embora subjetiva, foi elaborada a partir de caracteristicas observadas e
discutidas com o grupo focal.

4. ESTUDO DE CASO

Neste trabalho, foi realizado um estudo de caso sobre a plataforma Desafio
Universitario Empreendedor ( (http://desafiouniversitarioempreendedor.sebrae.com.br/),
do SEBRAE. Esta plataforma suporta uma competicdo nacional de carater educacional,
com atividades presenciais e virtuais. Ao participar do Desafio Universitario, 0s
participantes sdo estimulados a desenvolver atitudes empreendedoras e se tornam mais
preparados para as situaces do mercado, por meio da capacitacdo, aprimoramento e
desenvolvimento de habilidades corporativas (SEBRAE, 2015). A plataforma é
composta por um conjunto jogos. Os pontos conquistados em cada jogo sdo também
acumulados na plataforma.

De acordo com o regulamento do Desafio, cada participante pode escolher qualquer
jogo para comecar. De forma automética, os pontos alimentam os rankings nos quais é
possivel visualizar os alunos que obtém a melhor colocacdo a partir de seu desempenho.

Para identificar os niveis de cobertura da plataforma ludificada no desenvolvimento
das CCEs, foi realizada uma analise exploratéria dos jogos disponiveis na plataforma.
Os autores desta pesquisa participaram como jogadores em 21 jogos, avaliando suas
mecanicas e dindmicas, identificando o0s niveis de cobertura que cada um possui sobre
as dimensdes de McClelland (1961) em relagdo as CCEs. Neste sentido, foram
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analisadas as caracteristicas apresentadas no Quadro 1 nos jogos citados. Durante as
analises, observou-se em que grau (total, parcial ou nenhum) o0s jogos apresentam
dindmicas que desenvolvem as caracteristicas elencadas nos jogadores, considerando -se
0s seguintes cruzamentos de dados: (i) caracteristicas por CCE; (ii) jogos por categoria;
(iii) jogos por CCE; (iv) jogos por caracteristicas; (v) caracteristicas por jogo.

4.1 Modelo Octalysis atual

Para verificar a situagdo atual da plataforma, foi desenvolvido um modelo Octalysis
considerando as caracteristicas da plataforma como um todo. Dados o0s principais
recursos hoje oferecidos pela plataforma, foram realizadas andlises subjetivas e
pontuados de O a 10 cada nucleo do octdgono, onde O representa a auséncia de
elementos de gamification e 10 a presenca de varios elementos (Quadro 2).

Quadro 2: Atuais recursos da plataforma associadas aos nucleos do modelo Octalysis

Caracteristicas atuais da plataforma por nuacleo Por;:ﬂ:fao
Significado: Viséo de empreendedorismo [2]
Fortalecimento: Placar de pontos individuais. Ranking histérico. Nivel na barra de 3]

progresso. Pontos que faltam para se atingir o préximo nivel

Influéncia Social: Funcionalidade “Rede de Amigos”. Adicionar jogadores em seu
circulo de contatos. Avaliar os pontos dos amigos. Conhecer 0s jogos em que seus [5]
amigos participam

Imprevisibilidade ou curiosidade: Novos jogos publicados de tempos em tempos.

Novas conversas de negécio (palestras sobre empreendedorismo). Palestras publicadas [5]
inesperadamente

Anulacdo: Eventos temporarios: Cursos / Palestras empreendedoras / Workshop sobre 2]
empreendedorismo

Escassez: LimitacOes de cursos por dia. Dias especificos para os eventos de negdcio. [5]
Pontuacdo maxima permitida em cada jogo

Propriedade: Criac¢do/edicao do perfil individual do jogador [2]
Realizacdo: Prémios: Viagens nacionais e internacionais / Mochila para notebook / [7]
Smartphone / tablet / troféu

4.2 Pesquisa junto aos coordenadores

Buscou-se, junto aos Coordenadores do projeto Desafio Universitario, no SEBRAE
Nacional, identificar crengas, sentimentos e opinides em relacdo ao desenvolvimento
das CCEs com a plataforma. Durante a aplicacdo do grupo focal, procurou -se criar um
espago para exposicdo de ideias. O grupo era composto por 4 especialistas, todos com
experiéncia e conhecimento sobre a plataforma e os jogos em estudo. O roteiro (Quadro
3) foi elaborado considerando as informacdes e resultados obtidos nas fases de analise
das funcionalidades da plataforma e na etapa de geracdo do modelo Octalysis, onde
foram identificados os niveis de cobertura das CCEs pelos jogos, os niveis de
desenvolvimento das CCEs nos jogadores e o nivel de aderéncia da plataforma aos
conceitos de gamification.

Quadro 3: Resultado da pesquisa com o grupo focal

Opinido *

(11| [2] | [3] | [4] ] [5]

Afirmacéo

A plataforma desenvolve nos seus participantes mais motivagdes
intrinsecas (relacionada a impulso inato, atingir o prazer sem a

. . . 2 2 - - -
expectativa de recompensas materiais) do que extrinsecas
(impulsionada para o alcance de determinada recompensa ou prémio).
A dindmica dos jogos da plataforma desenvolve nos participantes as
CCEs relacionadas: (i) a colaboragdo com os empregados, (ii) a B 1 B 2 1

manutencdo dos clientes satisfeitos acima do lucro a curto prazo, (iii)
ao desenvolvimento do relacionamento com pessoas chave para
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atingir seus préprios objetivos e (iv) a acbes para o desenvolvimento e
manutencéo de relagbes comerciais.

A maioria dos jogos desenvolvem nos jogadores o comportamento
relacionado a definicdo de metas de curto, médio e longo prazo, de 4 - - - -
maneira clara e especifica.

Os jogos, em sua maioria, desenvolvem nos jogadores a preocupacao
de um empresario sobre a gestéo financeira e o fluxo de caixade uma | — - - 2 2
empresa.

Os jogos da plataforma possuem uma relacéo entre si, desenvolvendo
caracteristicas e objetivos claros e inter-relacionados, refletindo na 4
plataforma em geral os resultados e metas alcancgadas nestes
objetivos.

A plataforma apresenta aos jogadores, de forma clara e especifica, os
problemas e objetivos que, por meio dos jogos, se propde a resolver 1 - - 2 1
em termos de empreendedorismo.

* [1] - discordo totalmente ... [5] - concordo totalmente.

Na visdo dos coordenadores, existem jogadores que sdo motivados a participar dos
jogos pela possibilidade de aprender empreendedorismo por meio de um ambiente de
aprendizagem virtual gratuita. Porém, de acordo com eles, a maioria dest es jogadores é
motivada pelos prémios e viagens oferecidos pela dinamica do préprio desafio.

Os participantes tendem a concordar que a plataforma, quando aborda o tema
relacionado ao empreendedorismo, por si sO ja apresenta estes objetivos, porém
divergem quanto a clareza de informacgdes sobre os tipos de problemas relativos a
empreendedorismo que a plataforma se propGe a resolver.

As respostas dos especialistas corroboram os resultados obtidos durante as analises
da plataforma nos seguintes aspectos: (i) nenhum jogo desenvolve todas as CCEs, (ii) a
maioria dos jogos estd voltada ao estimulo de comportamento relacionado a gestdo
financeira e administrativa de uma empresa e (iii) 0S jogos ndo possuem relacdo entre si
ou interconexdes de objetivos.

4.3 Proposta de melhorias na plataforma

Tendo em vista as principais funcionalidades da plataforma avaliada, os niveis de
desenvolvimento das CCEs, a avaliacdo do modelo Octalysis atual e o resultado da
pesquisa realizada junto ao grupo focal, foram propostas melhorias a serem
implementadas, das quais as principais sdo apresentadas no Quadro 4.

Quadro 4: Propostas de melhoria (Octalysis) sobre a plataforma

Pontos ¢/

Propostas de melhoria por nucleo -
melhorias

Significado: Destacar, de forma clara e objetiva, na plataforma, as vantagens, tipos de
desenvolvimento e conquistas intrinsecas e extrinsecas que o0s participantes e a sociedade [8]
poderdo obter ao participar do Desafio Universitario Empreendedor.

Fortalecimento: Apresentar mensagens de estimulo ou de alerta. Comparar o jogador
com ele mesmo, por exemplo, “Hoje, vocé conquistou mais prémios do que a Ultima vez
que vocé jogou. Parabéns!”. A medida que o competidor avance ou conquiste prémios, [6]
destaca-lo entre os demais competidores, incentivando e fortalecendo sua participacdo

no jogo. A cada nivel ou etapa vencida, incentivar o jogador, incluindo a apresentacédo de
informagdes sobre o seu desempenho até aquele momento.

Influéncia Social: Considerando que jogar com outras pessoas é sempre melhor do que
jogar sozinho (Marczewski, 2013), proporcionar maior interacdo entre os jogadores, via
redes sociais, jogos multiplayer, simulando, por exemplo, a situacdo de concorréncia de
negdcio dos competidores no ramo de negécio. Disponibilizar jogos com énfase em [9]
simulagdo do relacionamento entre parceiros de negdcio, fornecedores, especialistas em
consultoria, dirigido a dindmica de desenvolvimento das CCEs relacionadas a influéncia
(relacdo com as pessoas) e busca de informacoes.

Imprevisibilidade ou curiosidade: Apresentar obstaculos significativos de tal forma que [7]

V. 15 N° 1, julho, 2017




r CINTED-UFRGS 8 Novas Tecnologias na Educagéao

o0 jogador tenha que mudar de estratégia para alcangar os objetivos e metas estabelecidas,
assim como ocorre na vida real de um empreendedor. Interconectar os jogos, tendo em
vista 0s objetivos e metas gerais voltadas ao desenvolvimento das CCEs. Por exemplo, a
plataforma poderia, de forma imprevisivel, desafiar o jogador a alcangar o prémio
relacionado a CCE “persisténcia” através dos jogos X, Y e Z, e assim por diante.
Anulacdo: Oferecer para aqueles que finalizassem uma determinada tarefa desafiadora
temporéria, a oportunidade de ganhar prémio ou a participagdo em um curso, congresso, [9]
palestra ou chats com um especialista.

Escassez: Estimular a indicacdo de amigos na plataforma, ou seja, quando um jogador
entra na plataforma indicado por outro participante (professor ou outro jogador) e
informa que foi indicado, aquele que indicou obtém destaque na plataforma e algumas
vantagens que 0s outros ndo possuem. Bonificar os jogadores que indicam participantes
para a plataforma, oferecendo alguns diferenciais tais como troféus/medalhas, cursos
diferenciados no SEBRAE de forma gratuita ou com desconto, entradas em éreas
restritas dos jogos, informagdes ou dicas que outros ndo possuem, ou créditos em bdnus
ou viagens que podem ser utilizados no final do ciclo do desafio universitario.
Propriedade: Permitir através de configurac6es pré-definidas a criacdo de perfil com as
CCEs. Configurar de forma automatica (baseada em um simples questionario) o perfil
empreendedor do jogador e associar este ao seu avatar. Direcionar o jogador para o
desenvolvimento das CCEs considerando o perfil previamente mapeado e fortalecer [8]
outras caracteristicas que o jogador j& possua. ldentificar através de monitoramento dos
perfis se existe uma correlacéo entre o perfil do jogador (CCE) com o seu desempenho
no Desafio Universitério.

Realizacéo: Utilizar o conceito chamado na gamification de PBL (Points, badges and
leaderboards). Premiar por CCE conquistada. Modificar o layout e cores da plataforma a [8]
medida que as CCEs sdo desenvolvidas (conquistadas). Modificar o perfil (avatar) do

jogador a medida que as CCEs sdo desenvolvidas (conquistadas).

[9]

4.4 Modelo com as melhorias propostas

Observa-se uma potencial evolu¢do em todos os nicleos do modelo, com destaque
para os itens Influéncia Social, Escassez e Anulacgdo. A evolugdo do nu cleo Influéncia
Social pode ser caracterizada por solugbes que permitem maior conectividade.
Implementadas as propostas aqui apresentadas, serd possivel obter maior interacdo e
relacionamento entre os participantes da plataforma. O nlcleo Escassez, por exe mplo,
passa a gerar maior valor e dindmica desde a entrada do participante no desafio até a sua
efetiva participagdo em eventos, tais como workshop e palestras. A nova dindmica
permite oferecer beneficios aos jogadores que mais contribuem para 0 aumento da
participacdo e colaboracdo dos envolvidos. No caso da Anulacdo, participar de eventos
oferecidos pelo SEBRAE passa a ser uma forma de premiacdo e ndo um evento que
gere pontos por participacdo, como se da atualmente. Acredita-se que as mudangas
propostas podem dar a plataforma maior competitividade e interacdo entre o0s
participantes, porém o design e a forma como as informacBes sdo apresentadas podem
influenciar o comportamento dos jogadores frente aos desafios apresentados nas
dindmicas dos jogos.

5. DISCUSSAO DOS RESULTADOS

As principais indicacbes de melhoria estdo relacionadas a utilizagdo de mais
recursos de dindmicas e mecanicas oferecidos pela gamification. Sugere-se melhor
destacar, na plataforma, o que representa participar do Desafio, apresentando -se 0s
beneficios e conquistas que a sociedade brasileira, os alunos, os professores e a propria
educacdo obteriam com o devido engajamento dos participantes nos jogos e nos
desafios propostos. Infere-se que a aplicabilidade das mudancas propostas desenvolve
as CCEs nos jogadores, quando todos os elementos e jogos estdo interconectados e
focados em direcdo a um objetivo geral comum: o desenvolvimento das caracteristicas
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empreendedoras. A aplicacdo dos elementos de gamification como emblemas, troféus,
prémios, ranking geral, ranking por categoria, configuracbes e criacdo de perfis
inteligentes, pode aumentar o engajamento dos participantes no Desafio e promover o
desenvolvimento das CCEs. Na Figura 2 comparam-se 0s modelos Octalysis das
situagdes atual (em vermelho) e com as melhorias propostas (em azul).

&
[LELEE T

Figura 2: Comparacdo do modelo Octalysis

6. CONSIDERACOES FINAIS E TRABALHOS FUTUROS

Este trabalho avaliou a influéncia da gamification em plataformas tecnoldgicas para
o desenvolvimento das CCEs em jovens universitarios. Foi realizado um estudo de caso
em um ambiente de aprendizagem virtual que utiliza jogos para a educagdo
empreendedora. Foi possivel concluir que a utilizacdo de gamification nesse contexto é
uma alternativa a ser considerada. Observou-se que a plataforma em estudo desenvolve
poucas CCEs, porém, a partir da implementacdo das propostas de melhoria aqui
apresentada, espera-se mais engajamento dos participantes do Desafio Universitario e
maior desenvolvimento das CCEs nos universitarios.

As sugestdes aqui apresentadas de ajustes e novas funcionalidades da plataforma
poderdo ser consideradas pelo SEBRAE no desenvolvimento de uma nova plataforma
que, uma vez implementada, poderd ser validada empiricamente ndo sé sua adequagao
aos propositos estabelecidos, como, por meio de técnicas de meta -avaliacdo (Coosby e
Caracelli, 2009), o préprio instrumento de avaliagdo aqui proposto.
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