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RESUMO

Este trabalho busca avaliar as contribui¢des dos jogos de empresas para o ensino do
empreendedorismo e para o desenvolvimento de competéncias empreendedoras. O objeto de
estudo da dissertacdo refere-se a aplicagdo do Programa Desafio SEBRAE (versdo 2005) junto
a universitarios brasileiros. Para possibilitar estas analises, fez-se necessaria uma revisao da
literatura para fundamentar os conceitos de empreendedorismo (origens, abordagens,
caracteristicas); competéncias empreendedoras; metodologias de educagdao empreendedora,
das mais convencionais as mais dindmicas e; jogos e simulagdes empresariais. Em seguida foi
realizada pesquisa de campo, onde os estudantes inscritos no jogo Desafio SEBRAE
responderam a um questionario estruturado, contendo perguntas relacionadas ao
interesse/conhecimento da atividade empresarial e; beneficios, aprendizado e competéncias
fomentadas pelo Programa. Foram realizadas andlises comparativas de determinadas variaveis
a fim de evidenciar possiveis diferengas na percepg¢do, caracteristicas e habilidades dos grupos
pesquisados antes e apds a exposicdo da metodologia proposta. Pelo estudo concluiu-se que
jogos empresariais apresentam-se como ferramentas eficazes para o ensino e o estimulo de
competéncias empreendedoras por adotar modelos dindmicos e ativos de aprendizagem.

Palavras-chave: jogos de empresa, competéncias empreendedoras, educacao empreendedora
no ensino superior.



ABSTRACT

The goal of this work is to evaluate the assessment of business games devoted to the study of
entreprencurship and to the development of enterprising competence. The study of this
dissertation refers to the application of the program “Desafio SEBRAE” (version 2005) to
Brazilian university students. A review of literature was necessary to make this analysis
possible, in order to substantiate the concept of entrepreneurship, (origin, features) and
enterprising competence, methodology of enterprising education, from the most conventional
to the most dynamic ones, as well as games and simulation of business. Afterwards, a research
was achieved with the students enrolled on the game “Desafio SEBRAE” and they answered
to structured questionnaire, with questions related to interests, knowledge of undertaking
activities, benefits, learning, and competences promoted through the program.
Comparative analysis of determined changes were applied in order to make evident possible
differences and perception, features, skills of the researched groups before and after the
display of the purposed methodology. Through this study, it was concluded that business
games present like effective tools to the study and incentive to enterprising competence for
adopting dynamic models and activities of learning.

Keywords: business game; enterprising competence; enterprising education on university
studies.
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1. INTRODUCAO

O capitulo introdutério apresenta consideragdes iniciais acerca do tema da pesquisa, a
defini¢do do problema, os objetivos geral e intermediarios e a relevancia desta dissertacao.

Finalizando ¢ detalhada a estrutura e a organizacao dos capitulos que compdem a dissertacao.

1.1 - CONSIDERACOES INICIAIS

Faz parte do senso comum a percep¢ao de que empreendedorismo e desenvolvimento
caminham de maos dadas. O estimulo a atividade empreendedora tem sido considerado como
uma das alternativas para a diminui¢do das desigualdades que afetam a sociedade brasileira.
A criacdo de empresas de pequeno porte, um dos resultados do processo empreendedor,
configura-se hoje como forca impulsionadora do crescimento, uma vez que esses
empreendimentos sao responsaveis pela geracao de emprego e renda.

Segundo Torres (1995), a partir da década de 1970, o empreendedor tem sido foco de
atengdo constante em paises desenvolvidos e em desenvolvimento, sendo registrado um
aumento consideravel de programas publicos e privados voltados para a iniciagdo empresarial
de jovens, incentivando-os a montar seu proprio negocio.

No contexto brasileiro, observa-se, com freqiliéncia, a ‘vontade empreendedora’ ou o
desejo de empreender em pessoas recém-formadas que tém por objetivo aplicar novos
conhecimentos, adquiridos em pesquisa, em atividades de produgdo e em oferta de bens e
servigos; ou ainda, manifesta-se em pessoas com experiéncia em negocios e que sdo levadas
a criar sua propria empresa (MACULAN, 1996).

A pesquisa internacional GEM — Global Entrepreneurship Monitor elaborada pela

London Business School e o Babson College tem por propésito analisar o nivel de
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empreendedorismo em cerca de 40 paises com representatividade de todos os continentes e
com os mais variados graus de desenvolvimento economico e social. O estudo aponta que
entre esses paises, tanto naqueles de média e alta renda per capta, pessoas com educagao
superior envolvem-se mais nas atividades empreendedoras em estagio inicial. No Brasil,
principalmente no empreendedorismo motivado por oportunidades, os dados apontam que ¢é
maior a dinamica empreendedora nos estratos mais escolarizados, o que sinaliza a existéncia
da relagdo entre formagdo educacional e a qualidade dos empreendimentos (GEM, 2005).

A educagdo sempre teve um papel fundamental na alteracdo de determinado modelo
socio-econdmico, pois em uma sociedade produtiva ¢ fundamental o investimento em boa
educacdo, o qual permite preparar as pessoas para exercerem a cidadania plena ao oferecer
uma formag¢ao académica de qualidade, multidisciplinar e generalista.

Hoje se percebe maior aproximagdo entre os setores educacional e empresarial,
principalmente em funcdo da globalizacdo e dos avangos tecnologicos. Conseqiientemente,
tém-se tornado continuamente necessario rever os modelos educacionais adotados, tanto nos
conteudos quanto nas metodologias de ensino empregadas, objetivando uma formacao
empreendedora do individuo.

Jogos de empresa e simulagdes vém sendo considerados como alternativas de
tecnologias educacionais adequadas a essa nova realidade. Por meio da simulagdo de
negocios, estudantes dos mais diversos niveis podem experimentar o processo decisorio em
uma empresa, disputando mercado em um ambiente virtual e vivenciando situagdes muito
proximas as da vida real, em um curto periodo de tempo.

Sendo o jogo de empresas uma abstracdo da realidade, ¢ possivel selecionar as
variaveis a serem utilizadas. Dessa forma, a complexidade e a especificidade do que sera
analisado na conducdo dos negocios podem ser definidos caso a caso e de acordo com os

objetivos de aprendizagem estabelecidos.
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Diversas experiéncias dessa natureza ja foram desenvolvidas no Brasil e em varios
outros paises, principalmente em cursos de graduagao e pos-graduagao. Geralmente, os jogos
propostos tratam de aspectos especificos da funcdo empresarial, como produgdo, logistica ou
finangas, o que acaba por fragmentar o conhecimento.

No intuito de desenvolver projetos inovadores voltados para a formagao de potenciais
empreendedores, o Servigo de Apoio a Micro e Pequena Empresa - SEBRAE implantou em
2000, o programa Desafio SEBRAE. Idealizado como uma competicio de natureza
educacional, o programa permite aos estudantes de graduacao participar de uma experiéncia
simulada de negdcios, por meio da aplicagdo de um jogo virtual. Atualmente, essa ¢ a
principal a¢do da entidade para fomentar a cultura empreendedora no ambiente universitario.

Tendo como ponto de partida as informagdes destacadas acima, esse trabalho pretende
identificar quais as contribui¢des que o uso de jogos de empresas pode ocasionar no ensino
do empreendedorismo no meio universitario. O objeto de estudo e de anélise da dissertacao
sera a plataforma da sexta edicdo do jogo Desafio SEBRAE, aplicada no meio universitario

brasileiro no ano de 2005.

1.2 - RELEVANCIA DO TRABALHO

Vivemos em uma época de aceleradas transformagdes e de acumulagdo de
conhecimentos. Tais mudangas tém impactado os diferentes modelos de gestdo empresarial,
em especial aqueles utilizados em organizagdes que atuam em ambientes competitivos.
Estimular o pensamento criativo ¢ fundamental para a solucdo de questdes que hoje
dificilmente sdo equacionadas com regras pré-estabelecidas, pois envolvem problemas com
conotagdes novas € originais.

Muitos dos conceitos modernos da gestdo empresarial ainda sdo de dificil

compreensdo para os estudantes de graduacdo. Esse fendmeno se da em fungdo da
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disparidade entre o mundo empresarial, pragmatico e dindmico por natureza, ¢ os métodos
convencionais de ensino.

Algumas inovacdes nas metodologias de ensino vém proporcionando a diminuig¢do
entre o hiato que separa a teoria da pratica e a unido desse bindmio € necessdria para a
sedimentacdo de um processo de educacao empreendedora.

Sob essa otica, os simuladores de gestdo possibilitam montar cendrios semelhantes a
realidade encontrada nas empresas, permitindo aos seus usudrios experimentar na pratica, as
teorias estudadas, e consequentemente avaliar seus conhecimentos e desenvolver novas
competéncias. Adicionalmente, jogos empresariais proporcionam, além de uma
aprendizagem cognitiva, uma aprendizagem afetiva por meio da dinamica do trabalho em
equipe e das relagdes interpessoais.

A relevancia desse trabalho consiste em identificar e analisar as possiveis
contribuicdes de um jogo de empresas que emprega recursos inovadores como as tecnologias
de educacdo a distancia no desenvolvimento de habilidades empreendedoras e de

conhecimentos sistémicos sobre gestdo empresarial.

1.3 - DEFINICAO DO PROBLEMA E QUESTAO DE PESQUISA

A problematica e os processos de ensino-aprendizagem vém sendo rediscutidos e
revistos no Brasil e no mundo (MORIN, 2000; SCHWARTZMAN, 2003, 2004). Em geral, o
ensino formal tende a concentrar-se, essencialmente, na aquisicdo € no actimulo de
conhecimentos e, em menor escala, na aplicagdo desses conhecimentos e na formacgdo do
individuo, enquanto pessoa e membro de uma sociedade. Para Duarte (2001), € preciso dar-se
énfase as chamadas pedagogias construtivistas ou da forma¢do de competéncias, isto ¢, a
educacdo a partir de métodos ativos, ou processos de ‘aprender a aprender’, onde sdo

continuamente criadas oportunidades para a identificacdo, resgate e fortalecimento do
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potencial criativo. Em especial, busca-se dar maior inteligibilidade e disseminacdao aos
conhecimentos de natureza abstrato-conceitual a partir de aplicacdes e exemplos reais,
estudos de caso e variadas praticas pedagogicas aplicadas.l

Nos ultimos anos, muito se tem estudado sobre a importancia do estimulo a atividade
empreendedora, principalmente nas instituicdes de ensino superior, consideradas hoje como
os grandes celeiros para a formagdo de novos empreendedores (BECHARD; GREGOIRE,
2005; BERNARDES; MARTINELLI, 2004; CUNHA, 2004; GUIMARAES, 2002; HANKE,
KISENWETHER; WARREN, 2005; HONIG, 2004; PERERA et at, 2004; SOUZA et al,
2004).

De modo amplo, pode-se observar que as abordagens ao ensino e a educagdo
empreendedora, em nivel universitario, t€ém apresentado duas correntes principais. Em uma
vertente mais prolifica em materiais, predominam enfoques de carater mais geral,
relacionados a programas e conteudos de ensino. Assim, destacam-se, aqui, autores
enfocando aspectos mais genéricos do processo de ensino/ aprendizado e capacitacao
empreendedora, contemplando avaliagdes gerais de programas universitarios, diretrizes
curriculares, contetidos de ensino (BERNARDES; MARTINELLI, 2004; GUIMARAES,
2002); analises de formagdo de habilidades empreendedoras (CUNHA, 2004; PERERA et al,
2004); mapeamento de diversidades em design instrucional, metodologias, técnicas e
recursos didaticos (SOUZA et al, 2004); detalhamento ou aprofundamento a enfoques ou
modelos pedagodgicos (BECHARD; GREGOIRE, 2005; HONIG, 2004).

Em outra vertente, podem ser destacadas abordagens educacionais de conteudo mais
especifico ou referenciadas a contextos e situagdes empiricas, as experiéncias e praticas
especificas adotadas, a avaliacdo e ao relato de resultados da utilizacdo dessas técnicas
especiais de capacitagdo empreendedora. Exemplos dessa perspectiva sdo propostas de
abordagens de ensino através de técnicas de ‘solugdo de problemas’ (HANKE;

KISENWETHER; WARREN, 2005); de metodologias e praticas envolvendo simulagdes,
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jogos ou games (PROTIL; BORENSTEIN; FISCHER, 2004; STAHL; LOPES, 2004), assim
como efeitos mais amplos de digitalizacdo (uso de internet) e utilizagdo de games na
promocao de processos evolutivos nos modelos mentais, molduras cognitivas e nas
habilidades praticas em computacdo, com avaliagdo de seus impactos em atuacio
empreendedora e em negécios (BECK; WADE, 2004).

Neste sentido, tomando mais essa segunda vertente na orientacdo ao enfoque de
pesquisa dessa dissertagdo, o problema aqui abordado refere-se a descrigdo, analise e
avaliacdo de praticas de aplicacdo e resultados de um programa especial de formacao
empreendedora que vém sendo realizado no Brasil e paises latino-americanos, por meio de
uma ag¢ao conjunta do Servigo Brasileiro de Apoio a Micro Pequena Empresa - SEBRAE e de
diversas universidades no pais, o Programa Desafio SEBRAE.

O Desafio SEBRAE teve sua primeira experiéncia de aplicacdo no Brasil em 2000.
Com o objetivo de introduzir nogdes de empreendedorismo de forma ampla para o publico
universitario por meio de técnicas educacionais ativas, esse programa faz uso da metodologia
de jogos empresariais mediados pelo computador. Com um histérico de seis edigdes anuais, o
que significa acumulacdo de experiéncias e resultados em um periodo que vai de 2000 a
2005, o Programa Desafio SEBRAE contou com a participagdo de 213.000 jovens
universitarios do Brasil e de outros paises latino-americanos nas competi¢des promovidas,
envolvendo simulagdo de desenvolvimento empresarial, movimentos de crescimento e
evolucao no mercado.

A metodologia do jogo e o software de suporte a realizagdo do Desafio SEBRAE
foram concebidos e desenvolvidos no Brasil, sendo um programa que, apesar de apresentar
potenciais complexidades de coordenacdo multi-institucional em sua execucdo, vem
permitindo o envolvimento, participacdo e processo de aprendizagem de substancial nimero
de estudantes universitarios brasileiros e latino-americanos. Apesar de ja ter acumulado track

records (historicos de desempenho) em seus seis anos de existéncia, todavia, o Desafio
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SEBRAE ainda ndo foi avaliado em profundidade em seus resultados e impactos pessoais,
profissionais e intelectuais, relativamente a sua populagdo-usudria. Isto, tanto do ponto de
vista de seus beneficios mais gerais a sociedade, quanto de seus resultados diretos e indiretos
em geracdo de empresas, formagdo de gestores, competéncias empreendedoras e
direcionamento de carreiras.

No intuito de suprir tal lacuna em conhecimento das repercussdes e resultados do
Desafio SEBRAE, essa dissertacao se apresenta como uma primeira aproximacgao em carater
exploratorio, buscando avaliar contribui¢des e eventuais problemas relacionados a acao de
um programa de ensino empreendedor de tal natureza.

Consideradas as restrigdes de tempo, recursos e as necessidades de atendimento a
conteudos académicos de uma dissertagdo de mestrado, a abordagem ao programa Desafio
Sebrae aqui desenvolvida, busca atender a aspectos bastante especificos. Com base nas
percepcoes intuitivas e no dia-a-dia de vivéncia do autor, como coordenador estadual do
programa em Minas Gerais, a investigagdo procura apresentar um escopo € a abrangéncia
modestos em seus objetivos de avaliagdo de resultados do programa, tomando como ponto de
partida a seguinte questdo geral orientadora a pesquisa:

Como programas de educacdo empreendedora, envolvendo o uso de jogos virtuais,
simulacdo de agdes e dinamicas empresariais podem efetiva e potencialmente facilitar o
processo de ensino/ aprendizagem em gestao empreendedora? De que modo isso ocorre com
o programa Desafio SEBRAE e quais seriam as principais competéncias empreendedoras
desenvolvidas no processo?

Estabelecendo essa orientacdo geral para a atividade de investiga¢do, sdo a seguir
detalhados os objetivos de pesquisa e apresentada uma se¢do de defini¢do preliminar dos

termos e conceitos operacionais necessarios ao trabalho.
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1.4 - OBJETIVOS

1.4.1 - Objetivo geral

Identificar quais as possiveis contribuigdes dos jogos empresariais como ferramenta
de estimulo ao aprendizado do empreendedorismo, por meio da aplicacdo do Programa

Desafio SEBRAE em estudantes universitarios brasileiros.

1.4.2 - Objetivos intermediarios

1. Apresentar e analisar as funcionalidades da versao 2005 do jogo Desafio SEBRAE.

2. Identificar as principais caracteristicas do conjunto de estudantes inscritos no jogo em
2005.

3. Verificar as diferencas no que se refere ao interesse pela atividade empresarial e os
fatores condicionantes para o €xito/insucesso empresarial entre os estudantes inscritos no
Programa antes e apds a participacdo no jogo.

4. Identificar junto aos estudantes expostos a metodologia as principais contribui¢des do
Programa para o estimulo a aprendizagem de competéncias empreendedoras.

1. 5. DEFINICAO OPERACIONAL DOS TERMOS

Para a execugdo da pesquisa e elaboracdo da dissertacdo, segundo objetivos acima
propostos € necessario estabelecer previamente algumas definigdes operacionais de termos,
componentes desses objetivos, que serdo posteriormente resgatadas e rearticuladas a partir da
revisdo de literatura e definicdo do modelo geral de analise. Os conceitos utilizados e suas

defini¢cdes adotadas previamente sdo as seguintes:
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EMPREENDEDORISMO: Capacidades de individuos (ou organizagdes) em desenvolver
visdes de futuro, identificar e aproveitar e realizar oportunidades a partir da criagdo de novas
organizacdes (BYGRAVE; HOFFER, 1991; FILION, data1999).

COMPETENCIAS EMPREENDEDORAS - Buscas a bases de dados, evidenciam que os
estudiosos do campo de empreendedorismo ndo vém trabalhando diretamente com o conceito
de “competéncias”. Ha pouco desenvolvimento desse conceito no campo de
empreendedorismo, com raras excecoes (FIET; SAMUELSSON, 2000; GAGLIO, 2004a).
Entretanto outras areas de estudos organizacionais vém tratando com freqiliéncia desse tema,
com formulacdes que se aproximam das discussdes sobre formagdo e capacitagdo de
empreendedores. Nos campos da teoria organizacional em que o conceito de competéncia
vem sendo trabalhado, tém sido enfatizadas sua complexidade e sua natureza evolutiva no
tempo. N a visdo de Le Bortef (1994)', apud Salinas (2005), competéncias sdo capacidades
integradoras de diferentes saberes na realizacdao de atividades, em especial — “saber agir” e
“saber fazer”. O conceito ¢ utilizado nessa dissertacdo como um instrumento que permite
identificar possiveis combinagcdes de conhecimentos, comportamentos e atitudes
desenvolvidos e efetivamente colocados em agdo, no dia-a-dia de execucdo do jogo do
Desafio SEBRAE que, na percepcdo dos participantes resulta em aprendizagem ou formagao

empreendedora.

1.6 - ESTRUTURA DA DISSERTACAO

A dissertagdo esta dividida em seis capitulos, cuja apresentacdo geral ¢ feita no que se

segue, encerrando-se deste modo esse capitulo. A introdugdo apresenta a origem e motivagao

da pesquisa, a defini¢do do problema e dos objetivos (geral e intermediario) a serem

' LE BORTEEF, G. De la compétence. Paris, Les Editions d’Organisation, 1994.



21

atingidos, bem como a relevancia desta dissertagdo. Detalha também a estrutura dos
capitulos.

No capitulo 2 ¢ feita uma revisdo da literatura, enfocando temas ligados ao
comportamento e educagdo empreendedores e a utilizagdo de jogos empresariais como
pratica de aprendizado. Inicialmente, realiza-se uma explanacdo sobre a origem e a evolugdo
dos estudos no campo do empreendedorismo, levando em consideracdo as diversas
abordagens historicamente constituidas, em suas vertentes econdmica, comportamental /
atitudinal e cognitiva. Em seguida sdo apresentadas concepgdes de diversos autores sobre o
perfil do empreendedor e sobre seu processo de formacdo de competéncias. Ao final do
capitulo sdo trabalhados conceitos referentes aos temas jogos e simulagdes e a suas
aplicagdes empresariais e educacionais.

O capitulo 3 refere-se a descricdo do jogo Desafio SEBRAE, apresentando seu
histdrico e estrutura operacional, detalhando suas principais telas e a dindmica de utilizacao
das funcionalidades e ferramentas mais significativas do software.

No capitulo 4 sdo considerados os fundamentos de metodologia cientifica que
balizam os procedimentos para realizacdo da dissertagdo. Sdo apresentadas as decisdes
tomadas quanto aos procedimentos e forma de abordagem da pesquisa, seguindo-se
detalhamento e classificagdo as metodologias adotadas. Na seqiiéncia, sdo discutidas as
perspectivas € o delineamento da pesquisa, finalizando-se com a defini¢cdo da populagdo e
amostra a serem investigadas, bem como explicitacdo das condutas de pesquisa, dindmicas e
instrumentos de coleta, processamento e analise de dados.

O capitulo 5 traz os resultados da pesquisa de campo, efetuada através da aplicagao de
questionarios. E feita uma discussdo dos resultados obtidos em relagio aos objetivos,
conforme propostos no capitulo 1 e a teoria relacionada ao empreendedorismo e jogos

empresariais, detalhada no capitulo 2.
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No capitulo 6 s3o apresentadas sintese geral e conclusdes deste trabalho, uma
avaliacao reflexiva sobre os aprendizados do trabalho em seu conjunto, assim como algumas
recomendacdes de aprofundamento que poderdo ser desenvolvidos em trabalhos futuros a

partir desta pesquisa.
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2- REFERENCIAL TEORICO

Apresenta-se, nesse capitulo, a revisdo selecionada da literatura percebida como
relevante a construgdo articulada de um referencial tedrico e de um modelo de andlise que
permitam abordar o programa Desafio SEBRAE, de ensino e capacitacdo de universitarios
brasileiros em empreendedorismo, por meio de técnicas, softwares de simulacdo, vivéncia e
experimentacdo empresarial.

Quatro tematicas amplas compdem o Capitulo 2, estruturando-se a exposi¢do em
cinco segdes. A primeira se¢ao (2.1) apresenta as origens, abordagens histdricas e atuais aos
processos individuais e organizacionais de empreendedorismo. Sdo também realizadas
consideragdes e buscadas referéncias que descrevem e avaliam o estado de amadurecimento
dessa disciplina, enquanto um campo cientifico de estudo e pesquisa. A segunda secdo (2.2)
identifica na literatura abordagens e tratamento dado ao tema competéncias e busca adaptar
esse conceito da teoria organizacional a andlise dos processos de capacitagdo de
empreendedores. A terceira secdo (2.3) faz uma revisdo dos principais componentes da
educagdo empreendedora atualmente praticada no Brasil e internacionalmente, considerando,
em especial, os métodos inovadores, interativos e situagdes experienciais de aprendizagem,
que vém surgindo nos ultimos anos. A quarta secdo (2.4) tem como foco a descricio e
avaliacdo geral do historico de aplicagdes e praticas de ensino, a partir do uso de recursos
didaticos ndo-convencionais, como jogos € simulagdes empresariais. A quinta se¢do (2.5)
elabora uma sintese do capitulo que converge em uma proposta de modelo de andlise dessa
dissertacdo, o qual busca incorporar elementos-chave de cada uma das quatro tematicas aqui

apresentadas.
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2.1. EMPREENDEDORISMO - ORIGEM E ABORDAGENS ECONOMICA,

COMPORTAMENTAL E COGNITIVA

O fendomeno do empreendedorismo, ainda sem esse nome, surgiu antes mesmo da
descoberta da lingua escrita. Mesmo ndo incorporado pelos gramaticos, o termo
empreendedorismo com esta ou qualquer outra denominagdo, sempre existiu. Haja vista o
longo e continuo percurso de dominio ao ambiente natural por parte dos seres humanos que,
se no periodo neolitico, descobriram o fogo pelo atrito das pedras, em sua permanente
evolucao na histéria, inventaram embarcagdes, construiram casas, conceberam a arte de tecer
e descobriram as possibilidades do metal (MARCOVITCH, 2005).

O empreendedorismo, enquanto campo de investigacdo, ¢ uma 4area emergente em
meio as ciéncias sociais aplicadas, assim sendo, o paradigma ainda encontra-se em formagao.
Para Dolabela (1999) o empreendedorismo enquanto campo de pesquisa académica ¢ ainda
considerado como muito novo, podendo-se dizer que tais estudos t€ém cerca de duas décadas.

Conforme sera evidenciado a seguir, ¢ possivel identificar na literatura diversos
significados para o termo empreendedor, isso porque ndo hd um conceito Unico que o
explique integralmente. Essa defini¢do tem mudado em fun¢do do momento historico, regido
e abordagem.

Atualmente o empreendedorismo tem sido entendido como um processo complexo e
multifacetado, reconhecendo as varidveis sociais (mobilidade social, cultura, sociedade),
econOmicas (incentivos de mercado, politicas publicas, capital de risco) e psicoldgicas como
influenciadoras no ato de empreender (SANTOS et al, 2003).

O empreendedorismo ¢ estudado desde o século XII, mas mereceu maior destaque a
partir do século XVIII, ao ser analisado por economistas de renome da época, como Richard
Cantillon, Jean Baptist Say e Joseph Schumpeter. Richard Cantillon, ja em 1755 demonstrava

preocupacao com a economia, com a criacdo de novos empreendimentos € gerenciamento de



25

negocios. Cantillon tinha uma nocao de empreendedor que se assemelha as de muitos autores
contemporaneos. Ele definia o empreendedor como um inovador e como alguém que assume
risco, ou seja, alguém que além de lidar com a inovagao também investia seus proprios
recursos, correndo riscos (BRINGHENTTI et al, 1999).

Considerado como um dos precursores do empreendedorismo, Jean Batist Say no
livro “Tratado de Economia Politica”, publicado em 1803, definiu o empreendedor como o
responsavel por reunir todos os fatores de producdo e descobrir no valor dos produtos a
reorganizacao de todo capital que ele emprega. O mesmo autor apresentou alguns requisitos
necessarios para ser empreendedor, tais como: julgamento, perseveranga € um conhecimento
sobre o0 mundo, assim como sobre os negocios. Deveria também, segundo ele, possuir a arte
da superintendéncia e da administragdo (DEAKINS? apud TONELLI, 1997).

Entretanto, foi o economista Schumpeter (1997) o primeiro autor a vincular o
empreendedor a idéia de inovagdao. Segundo ele, a esséncia do empreendedorismo estd na
percepg¢do e no aproveitamento das novas oportunidades no ambito dos negocios tradicionais,
constantemente criando novos produtos, novos métodos de producdo e novos mercados,
sobrepondo-os aos antigos métodos menos eficientes e mais caros.

A partir das contribuicdes desses e de outros autores, surgiu a corrente cujo enfoque
predominante estava nos aspectos economicos da atividade empreendedora. Os economistas
enxergavam os empreendedores como inovadores e agentes catalisadores do
desenvolvimento.

Para Drucker (1987), os empreendedores sao pessoas que inovam, sendo a inovagao
sua ferramenta especifica, ou seja, o meio pelo qual eles utilizam a mudanca como fonte para
a identificagdo de oportunidades para a criagdo de um negocio ou servigo diferenciado.
Adicionalmente, o autor relata que para os economistas modernos, todo empreendedor exerce

um papel importante na economia, a partir do momento em que a influencia.

2 DEAKINS apud TONELLI, 1997
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A escola economica langou luz sobre a fungao do empreendedor e sobre o seu papel
enquanto agente para a geracdo de riquezas. Entretanto, por ndo admitir modelos que ndo os
de carater quantitativo, os economistas nao conseguiram desenvolver uma ciéncia atitudinal
baseada no comportamento dos empreendedores.

Essa lacuna permitiu a criagdo de uma nova corrente de pensamento, dessa vez
formada por psicdlogos, psicanalistas, socidlogos e outros profissionais relacionados ao
comportamento humano. E nesse periodo que se consolida a escola comportamentalista ou
behaviorista, cujo objetivo era compreender os comportamentos e atitudes tipicas do
empreendedor.

Uma das primeiras e mais importantes pesquisas das raizes comportamentais sobre
empreendedorismo foi apresentada no inicio dos anos 60 pelo psicologo norte-americano
David McClelland. De acordo com McClelland (1961)° citado por Vidal e Filho (2003), o
sucesso empresarial ndo consistia apenas no desenvolvimento de habilidades especificas, tais
como finangas, marketing, producao etc., tampouco de incentivos crediticios e fiscais, mas
também das habilidades empreendedoras.

Segundo os estudos do autor, o individuo empreendedor tem uma estrutura
motivacional diferenciada pela presenca marcante de uma necessidade especifica: a de
realizacdo. A necessidade de realizacdo impele o individuo a buscar objetivos que envolvem
atividades desafiantes, com uma acentuada preocupagdo em fazer bem e melhor, o que nado ¢
determinado apenas por recompensas como prestigio e dinheiro.

A abordagem comportamentalista prevaleceu no estudo do empreendedorismo por
cerca de vinte anos e na década de 80 o empreendedorismo atraiu a atencdo de outras
ciéncias, tornando-se um assunto de interesse de especialistas de varias areas.

Conforme relatado por Filion (1999), nos estudos sobre empreendedorismo ha uma

auséncia de consenso a respeito do empreendedor e das fronteiras do paradigma. Os

3 MCCLELLAND, David apud VIDAL FILHO (2003)
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economistas tendem a associar os empreendedores a idéia de inovagdo e sao vistos como
forcas direcionadoras de desenvolvimento. Os comportamentalistas atribuem aos
empreendedores as caracteristicas de criatividade, persisténcia, internalidade e lideranga. Para
os interessados no estudo da criagdo de novos empreendimentos, os melhores elementos para
prever o sucesso de um empreendedor sdo o valor, a diversidade e a profundidade da
experiéncia e das qualificagdes adquiridas por ele em seu setor de atuagao.

De maneira sintética, Kantis (2005) aponta que os economistas tendem a explicar o
empreendedorismo a partir de uma visdo funcional centrada na acdo do empreendedor (o
que); as ciéncias humanas enfatizaram os aspectos pessoais (quem e por que), enquanto as
ciéncias gerenciais centraram-se no processo (0 como).

Caminhando nessa dire¢do, Donjou (2002) citada por Guimaraes (2004), relata que
inimeras areas do conhecimento vém disputando o campo de pesquisa acerca do
empreendedorismo. Algumas, entretanto, privilegiam apenas umas das quatro abordagens
seguintes:

e a do contexto: os trabalhos nesta abordagem foram originados principalmente do campo
da economia, mas também da sociologia e da antropologia procurando analisar o impacto
das atividades empreendedoras sobre o cenario econdmico e sobre quais as condigdes
mais favoraveis para se empreender;

e a do ator: as primeiras pesquisas sobre esta abordagem centravam-se sobre o ator da
criacdo, buscando analisar as caracteristicas psicologias dos empreendedores;

e a da acdo: as pesquisas nesta abordagem sdo feitas de forma mais concreta (o que faz o
empreendedor?) e também de forma mais normativa (o que o empreendedor deve fazer
para ter sucesso?). Predominam trabalhos elaborados a partir das perspectivas das teorias

da organizagdo.
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e a do processo: as agdes, fungdes, atividades associadas a percep¢ao de oportunidades e a
criacdo de organizagdes que permitam o desenvolvimento dessas oportunidades
(BYGRAVE, HOFER, 1991).

No periodo mais recente, sob influéncia da ciéncia e da psicologia cognitiva,
iniciaram-se novos estudos com uma abordagem cognitiva do empreendedorismo.

Ao longo do tempo, diversas teorias t€ém procurado compreender os processos pelo
qual o ser humano se apropria do conhecimento. As teorias de aprendizagem fundamentadas
na escola cognitivista, também chamada de construtivista, apéiam-se no desenvolvimento
biologico do ser humano. Seu maior nome foi o bidlogo sui¢o Jean Piaget.

Segundo Carvalho (2000), os cognitivistas pregam que o conhecimento ¢ produzido
internamente como uma constru¢ao mental, individual e singular, resultado de uma interagao
entre o conhecimento existente € 0os novos conhecimentos adquiridos.

Na concepgdo cognitivista, o sujeito ¢ visto como o principal construtor do
conhecimento e a aprendizagem, que por sua vez, tem sido reconhecida como um processo de
reestruturagdo de conceitos prévios, que existem em cada um. Portanto, ao se aprender um
conceito novo, se constroem interpretacdes novas. O conceito, nesse sentido, ndo pode ser
definido apenas por seus atributos e, sim, a partir de um conhecimento anterior que os
relaciona com o conhecimento novo e estabelece uma interconexdo com outros conceitos.
(POZO, 1998).

O empreendedorismo cognitivo, enquanto area de conhecimento busca compreender a
natureza das estruturas de conhecimento dos empreendedores, evidenciando suas
caracteristicas € modo de pensar. Seu campo de estudo abrange aspectos da cogni¢do que
podem, potencialmente, influenciar o processo para se identificar oportunidades, tomar
decisdes complexas e resolver problemas inesperados, enquanto criam ou administram seus

empreendimentos (BARON; WARD, 2004; GAGLIO, 2004).
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De acordo com estudos realizados, empreendedores bem-sucedidos possuem
esquemas mentais mais velozes, isto €, estruturas cognitivas que proporcionam maior
prontiddo para as oportunidades. Suas molduras de conhecimento sdo mais ricas,
interconectadas e distintas em contetidos especificos, o que faz com que esse conhecimento
seja aplicado de maneira mais eficaz em uma grande variedade de situacdes, os diferenciando
de outras pessoas. (BARON; WARD, 2004)

Empreendedores possuem uma agilidade que os predispde a serem extremamente
sagazes para a percepcao de mudancas: eles sdo mais rapidos para descobrir seus sinais; mais
precisos em entender seu significado; mais rapidos para deduzir suas implicagdes; € 0 mais
importante, mais precisos em avaliar seu potencial comercial. (GAGLIO, 2004)

Alguns individuos tendem a estar mais preparados para reconhecer oportunidades que
outros, isso porque tém melhor acesso a informagdes relevantes ou estdo mais aptos para
utiliza-las. O conhecimento prévio de um mercado especifico aumenta a probabilidade de se
descobrir uma oportunidade neste mesmo mercado. (BARON; WARD, 2004)

Pesquisas recentes sobre cognicdo empresarial, t€ém trabalhado o conceito de
simulagdo mental. Tais simulagdes sdo construgdes cognitivas imitativas de um evento
isolado ou de uma série de eventos baseados em uma seqiiéncia causal de acgdes
interdependentes. A habilidade do empreendedor para simular mentalmente alternativas
passadas e futuras a fim de aplica-las a situagdes do presente deve-se a duas funcdes distintas
e correlatas. A fungdo afetiva permite que emocgdes sejam re-experimentadas e processadas.
Ja a fun¢do preparativa nos faz imaginar estratégias para a realizacao das metas estabelecidas.
E essa ultima funcdo que permite ao empreendedor preparar diferentes respostas, pois
imaginando o que cada resposta pode produzir ¢ possivel escolher as que julga ser mais
adequadas. (GAGLIO, 2004)

Os estudos sobre empreendedorismo cognitivo € o processo de formagdo e

aprendizagem empreendedora sinalizam para uma reformulagdo das praticas pedagogicas



30

tradicionais, que deverdo privilegiar estratégias que encorajem o desequilibrio através de

métodos ativos, possibilitando mudangas no modo de pensar e decidir de empreendedores.
Percebe-se que o empreendedorismo ¢ um fendmeno heterogéneo e complexo, dado

os diversos olhares e as divergéncias dos pesquisadores do assunto. E & essa situacdo

dialética que possibilita multiplas possibilidades na evolu¢do desse campo de conhecimento.

2.2. COMPETENCIAS E PERFIL EMPREENDEDOR

A palavra competéncia ¢ empregada de forma rotineira pelas pessoas, referenciando-
se ao bindmio qualificacdo e resultado. De acordo com Fleury e Fleury (2000), o conceito de
competéncia s6 € legitimo quando inserido no contexto das transformag¢des do mundo do
trabalho, quer nas empresas, seja na sociedade.

Zarifian (2001) relaciona competéncia a capacidade da pessoa em assumir iniciativas,
ir além das atividades prescritas, compreender ¢ dominar novas situacdes de trabalho, ser
responsavel e ser reconhecido por isso. O autor estabelece que “competéncia ¢ o tomar
iniciativa e o assumir responsabilidade do individuo diante de situagdes profissionais com as
quais se depara” (ZARIFIAN, 2001, p. 68).

Por outro lado, Ruas (2001, p. 249) observa que, “para que haja competéncia ¢
necessario colocar em acdo um repertorio de recursos — conhecimentos, capacidades
cognitivas, capacidades integrativas, capacidades relacionais — os quais sdo colocados a prova
em desafios oriundos da concep¢do de novos projetos, dos problemas mais complexos, dos
incidentes, das panes”.

Essas defini¢des demonstram a sinergia entre o conceito operacional de competéncias
empreendedoras (conforme a defini¢do apresentada no capitulo 1) e o perfil comportamental

empreendedor como descrito na literatura. Nos estudos sobre empreendedorismo, estabelecer
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perfis € uma pratica usual, uma vez que tais perfis permitem associar a manutengao € o
crescimento das empresas a determinados padrdes de conduta.

Filion (2000) em seus estudos procurou identificar caracteristicas comumente
atribuidas aos empreendedores, sejam eles auto-empregados, proprietarios ou candidatos a
novos negocios. Para o autor os empreendedores: (a) tém valores e cultura de
empreendedorismo adquiridos por meio de contato com, pelo menos, um modelo
empreendedor durante a sua juventude; (b) prezam a diferenciacao; (c¢) sao intuitivos; (d) tém
envolvimento; (e) sdo trabalhadores incansaveis; (f) sdo sonhadores realistas (visiondrios);
(g) sao lideres; (h) trabalham em rede com moderagdo; (i) tém o seu proprio sistema de
relacdes com os empregados; (j) controlam o comportamento das pessoas ao seu redor; e (1)
aprendem por meio dos seus proprios padrdes.

Por sua vez, Souza (2005) em sua pesquisa buscou identificar na literatura quais as
caracteristicas (tragos de personalidade) e as competéncias empreendedoras (combinagdo de
conhecimentos, comportamentos e atitudes desenvolvidos) capazes de promover o
desenvolvimento de novas organizagdes (no caso, Micro e Pequenas Empresas, MPEs). O

Quadro 1, apresenta os resultados desse estudo.

Quadro 1: Caracteristicas/competéncias empreendedoras promotoras ao desenvolvimento de
novas organizagoes
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|
Busca oportunidades X X X X X X X X X X X 11
Conhecimento do mercado X X | X X X 5
Conhecimento do produto X X X X X 5
Correr riscos X X X X X X X X X X 10
Criatividade X X X X X X X X X 9
Iniciativa X X X X X X | 6
Inovacao X X X X X X X X X X X X X X X | X |16
Lideranca X X X X X X X 7
Necessidade de realizagdo | X X X X X |5
Proatividade X X X XX |5
Visionariedade X X X X X |5

Fonte: Adaptado de Souza, 2005.

Percebe-se no Quadro 1, que trés caracteristicas ou competéncias empreendedoras sao
comuns a maioria das abordagens: a inovacao (percebida como relevante pela unanimidade

dos autores); a busca de oportunidades e a capacidade de correr riscos.

2.3. EDUCACAO EMPREENDEDORA E METODOS INOVADORES DE

APRENDIZAGEM
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De acordo com a pesquisa GEM* 2005, em uma relagio de 35 paises, o Brasil aparece
na 7% posicdo do ranking dos paises mais empreendedores, com uma taxa de atividade
empreendedora de 11,3%, o que coloca o Pais entre as nagdes com o maior niimero de
adultos envolvidos na abertura de novos negdcios ou na gestdo empreendimentos recém-
criados.

O relatorio GEM (2004) no ano anterior apontou que o nivel de atividade
empreendedora para individuos na a faixa etdria de 18 a 24 anos foi de 12,6%, acima da
média mundial (9,2%) e superior a dos paises de média e alta renda per capita (6%). Isso
sugere que a populacdo jovem pode ser induzida a empreender em detrimento de sua
formacdo educacional. No Brasil, como nos demais paises de baixa renda per capita, a
escassez de possibilidades de colocacdo no mercado de trabalho formal leva o adulto jovem a
empreender como alternativa de subsisténcia.

Nessa mesma direcdo Dolabela (2003), alerta que no Brasil a desorganizacao sécio-
econOmica potencializa as oportunidades empreendedoras, principalmente para os ja
desempregados e os jovens egressos do ensino médio e superior que encontram dificuldades
de acesso a emprego com carteira assinada, sendo que apenas cerca de 15 a 20% dos jovens
conseguem emprego formal.

O atual contexto, caracterizado pelos avangos tecnologicos, por mudangas na
estrutura do emprego e pelo repensar da relacdo existente entre as instituicoes de ensino e
mercado, leva a uma revisao e adequacao do papel do ensino superior, bem como na adogao
de projetos pedagdgicos desenhados com metodologias alternativas e inovadoras. Diante
dessa realidade, o ensino superior assume dois novos objetivos: o desenvolvimento de
competéncias empreendedoras e a disseminagao da cultura do empreendorismo (SOUZA et.

al, 2005).

* O GEM — Global Entrepreneurship Monitor foi criado em 1997 a partir de uma iniciativa consorciada entre o
Babson College ¢ a London Business School, apoiada pelo Kauffman Center for Entreprenecurial Leadership,
com o objetivo de pesquisar as taxas de empreendedorismo no mundo. (GEM, 2005)
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Em um periodo onde s6 a posse de competéncia técnica ja ndo € capaz de garantir a
insercao de graduados no mercado de trabalho, iniciativas, como a formagdao empreendedora,
introduzem novas possibilidades individuais (geracdo do préprio emprego e ampliacao do
potencial de empregabilidade) e sociais (oferta de postos de trabalho pela constitui¢do de
novos empreendimentos e redugdo do indice de faléncias de micro e pequenas empresas
(SILVA et al, 2003).

Apesar de possivel, as metodologias de ensino para o desenvolvimento de
competéncias empreendedoras devem ser diferentes daquelas tradicionalmente utilizadas nas
mais diversas esferas do ensino formal (DOLABELA, 1999).

Corroborando com essa concepgdo, Filion (1999), afirma que ndo se pode ensinar
empreendedorismo como se ensinam outras matérias. E preciso conceber programas e cursos
como sistemas de aprendizado adaptados a l6gica desse campo de estudo. A abordagem deve
levar o aluno a definir, estruturar e compreender contextos. Para esse autor, ndo se deve
esperar que, ao final dos cursos de empreendedorismo, os alunos estejam prontos para montar
seu proprio negdcio e sim que possuam o instrumental para desenvolverem competéncias
empreendedoras.

Na mesma linha, dizem Gimenez et al. (apud SOUZA, 2001) que os tracos de
comportamento empreendedor podem ser conseguidos pela pratica e experiéncias vividas,
como também pela assimilacdo de conhecimentos estruturados e codificados em sala de aula.

Para Souza (2001), desenvolver o perfil empreendedor ¢ capacitar o aluno para que
crie, conduza e implemente o processo de elaborar novos planos de vida. Um dos principais
obstaculos que o ensino de empreendedorismo enfrenta ¢ a concepg¢do de que as
caracteristicas empreendedoras sdo inatas ao ser humano e, portanto uma minoria
privilegiada estaria destinada a criar empreendimentos bem-sucedidos. Defende Souza ainda

que a formagdo do empreendedor estd fundamentada no auto-conhecimento, com énfase em
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competéncias associadas a perseveranca, imaginacao, criatividade e inovacao. O importante ¢

como se aprende (método) e ndo s6 o que se aprende (conteudo).

Filion (2000) demonstra a existéncia de diferencas nitidas entre os métodos de

operagdo de gerentes e empreendedores, o que implica na constru¢do de metodologias

customizadas para cada um desses agentes. O Quadro 2 que se segue foi elaborado por Filion.

Quadro 2: Diferencas basicas entre as formagdes gerencial e empreendedora

FORMACAO GERENCIAL
Baseada em cultura de afiliagcdo
Centrada em trabalho de grupo e comunicacdo de

grupo

FORMACAO EMPREENDEDORA
Baseada em cultura de lideranga
Centrada na progressao individual

Trabalha no desenvolvimento de ambos os lados
do cérebro, com énfase no lado esquerdo

Desenvolve padroes que buscam regras gerais ¢
abstratas

Trabalha no desenvolvimento de ambos os lados
do cérebro, com énfase no lado direito

Desenvolve padrdes que buscam aplicagdes
especificas e concretas

Baseada no desenvolvimento do
autoconhecimento com énfase na adaptabilidade

Voltada para a aquisicio de know-how em
gerenciamento de recursos € na propria area de
especializag¢do

Baseada no desenvolvimento do
autoconhecimento (conceito de si) com énfase na
perseveranga

Voltada para a aquisigdo de know-how

direcionado para a definicdo de contextos que
levem a ocupacdo de um lugar no mercado

Fonte: Filion, 2000.

Segundo o autor, em qualquer programa educacional, o importante ndo ¢ somente o

que se aprende, mas o processo de aprendizagem. Um programa de formag¢ao empreendedora
deve, portanto, concentrar-se mais no desenvolvimento do conceito de si (autonomia,
autoconfianga, persisténcia, determinacdo, criatividade, lideranga e flexibilidade) e na
aquisi¢do do de know-how (planejamento, contabilidade, finangas, marketing, sistemas de
informagao, etc.) do que na simples transmissao de conhecimento.

Para Dolabela (1999) o movimento de ensino universitario do empreendedorismo,

ainda que rustico, da fortes razdes para o otimismo e a crenca de que a visdo e esfor¢os do
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governo ¢ da iniciativa privada nesta area podem caminhar juntos. O autor ainda constata que
o empreendedor aprende quando ha um clima de emocdao que o possibilite assimilar a
experiéncia de terceiros.

Gibbons at al (1994) e Drucker (1997) apontam que o ensino ndo pode mais ser
monopolio das escolas, e sim permear toda a sociedade. Organizagdes de todos os tipos,
como empresas, governo, sindicatos, entidades de classe também precisam se transformar em
instituicdes de aprendizado e devem cada vez mais trabalhar em parceria com os
empregadores, suas organizacoes e a sociedade de maneira geral.

M¢étodos e procedimentos pedagdgicos podem estimular o desenvolvimento de
competéncias empreendedoras nos estudantes de graduagdo. Para que isso aconteca ¢
necessario que os varios atores envolvidos no processo percebam a necessidade de
aproximagao entre o ensino e a realidade de mercado.

Algumas correntes de pensamento acreditam que empreendedores ndo podem ser
formados nas escolas. Entretanto, muitos dos cursos superiores preparam seus alunos para
serem funcionarios de empresas ou gerentes. E necessario conhecer as caracteristicas do
profissional que se deseja preparar nas salas de aula e, desta maneira, definir uma formagao
técnica necessaria para se chegar ao objetivo (FRIEDLAENDER; LAPOLLI, 2001).

No intuito de promover o avango da formag¢do empreendedora no pais, o relatorio
GEM 2004 apresenta as seguintes proposicoes: (a) a adogao de um projeto pedagdgico onde
acontega a formagdo técnica e o desenvolvimento de habilidades empreendedoras, com o uso
de metodologias inovadoras; (b) o estimulo das instituigdes de ensino na identificagdao de
potenciais talentos em seu corpo discente para a oferta de oportunidades diferenciadas em seu
processo educacional; e (c) a maior utilizagdo por parte das instituicdes de ensino programas
de capacitagdo virtual para empreendedores, dado o seu baixo custo, abrangéncia e eficacia

(GEM,2004).
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Desenvolver empreendedores significa trabalhar atitudes e modificar modelos
mentais. Dessa maneira, o modo de aprender influencia tanto ou mais do que o contetido. A
inovagdo educativa consiste em proporcionar novas solucdes para velhos problemas,
justamente com o uso de estratégias sistematizadas de transformacdo ou de renovacao. Inovar
consiste em introduzir novos modos de atuar para praticas pedagogicas que aparecem como
inadequadas ou ineficazes. Toda experiéncia inovadora pressupde uma relagdo dinamica
entre teoria e pratica. (PRISE® 1999 apud CASTANHO, 2000).

As técnicas para facilitar a aprendizagem podem ser trabalhadas, na mediagdo
pedagogica, que pode estar presente tanto nas estratégias convencionais, quanto em novas
tecnologias. As técnicas convencionais sao as que existem ha muito tempo e sdo importantes
para o ensino presencial, como apresentacdo, situagdes simuladas, contato com situacdes
reais, dinamicas de grupo, aulas expositivas, recursos audiovisuais, leituras e projetos. As
novas tecnologias sdo aquelas vinculadas ao uso do computador, a informaética, da internet,
do CD-ROM, da hipermidia, da multimidia, de ferramentas para a educacao a distancia e das
linguagens digitais (MASETTO, 2000).

A melhoria na qualidade do sistema educacional ou das inovagdes nas praticas da aula
vem geralmente acompanhada da proposta de utilizagdo de novas tecnologias. A educacgao
pode aproveitar destes mecanismos para influenciar na facilidade e prazer do individuo em
aprender, em ambientes que ele seja o protagonista da construcao de seu conhecimento.

Em perspectiva critica, outro estudo a ser mencionado € o trabalho interpretativo e de
modelagem de Honig (2004), que utiliza como suporte teorico elementos da psicologia
cognitiva de Piaget (1950)°.  Este trabalho chama a atengdo e discute a existéncia de trés
modelos pedagdgicos de ensino /aprendizagem de empreendedorismo, dos quais dois tém

sido habitualmente aplicados em ensino universitirio nos Estados Unidos e também

5 PRISE apud CASTANHO (2000)
® PIAGET, J. The psychology of intelligence. London, Routledge and Kegan. apud Honig, 2004.
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difundidos no Brasil. Os modelos de Honig tornam-se tuteis como instrumentos de analise,

diferenciando-se nas seguintes denominagoes:

1. Modelo de educacdao empreendedora convencional, através de elaboragdao de Plano de
Negocios;

2. Modelo de educagdo empreendedora de natureza Experiencial;

3. Modelo de educagdo empreendedora Contingencial.

Em primeiro lugar, historicamente, surge como importante mecanismo de ensino e
pratica de empreendedorismo a elaboragdo de planos de negocio. Nos Estados Unidos, essa
pratica ¢ adicionalmente incentivada através do estabelecimento de diversas competicdes de
planos de negocios (business plan competitions), nacionalmente praticadas, na maioria das
universidades americanas, incluindo 10 a 12 grandes universidades americanas, as quais
conduzem suas competigdes particulares e publicamente famosas, incluindo Harvard,
Stanford, Wharton e o Massachusetts Institute of Technology, MIT (HONIG, 2004, p. 259).

Esse modelo de educacdo, através da exclusiva ou predominante atividade de
preparagdo de planos de negocio, ¢ criticado por Honig (2004), em especial pela transmissao
ao estudante de uma visdo linear e simplificada do processo de desenvolvimento
empreendedor. Essa idéia de linearidade da atividade empreendedora ¢ expressa através da
Figural reproduzida, a seguir. Além disso, ¢ enfatizado pelo referido autor que, apesar da
disseminagdo ampla desse modelo, h4 pouca evidéncia empirica de seu resultado pratico em
aprendizagem ou em uma aplicabilidade eficaz ao aprendizado do empreendedorismo. O
problema principal, argumenta Honig, estaria na implausibilidade do suposto implicito a esse
modelo de ensino, que se baseia na perspectiva de que, o ambiente onde se estabelece o plano

de negdcio ¢ estavel, o que raramente ¢ verdade em termos empiricos.
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Método:
Soluc¢io baseada em
ensamento convergente

A
Instrucoes a Empreendedor Empreendedor
preparacio do Prepara o plano cria a nova
plano de de negocios organizagio
negocios ou empresa

Resultados: ferramentas
analiticas (fatores cognitivos)

Figura 1: Educagio empreendedora convencional através de Plano de Negocios
Fonte: Honig, (2004)

O segundo modelo apresentado por Honig (2004) ¢ o modelo Experiencial, baseado
em conhecimento tacito e knowledge ou learning by doing, conforme tratado por Polanyi
(1967)’, apud Honig (2004). Aqui, o processo de aprendizado se estabelece na agdo/
simulacdo que permite a assimilagdo de conhecimentos teoricos e aplicados e de aspectos
nao-esperados ou imprevisiveis do processo de empreendedorismo em sua pratica virtual.
Embora discutindo a mobilizacdo e a efetiva capacidade de motivacdo que atividades de
simulagdo podem de fato prover a estudantes em seu processo de aprendizado, Honig (2004)
chama a atengdo aos beneficios de aprendizado em aspectos relacionados a falhas e erros, a
possibilidade de visdes e solugdes multifacetadas aos problemas, conforme pode ser

observado na representacao grafica na Figura 2, a seguir.

"POLANYI, M. The Tacit dimension. London, Routledge and Kegan. (Original published in 1966)
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Método:
Soluc¢io baseada em
pensamento convergente

Equipe cognitiva Estudantes Estudantes estio
experimenta uma aprendem a mais preparados
série de maximizar o para eventos
oportunidades de erro e falhas empreendedores
aprendizagem como apos a graduacio
baseadas em falha experiéncia de
o oo aprendizado

Resultados:

Auto-confianca (propriedades

pessoais)

Tolerancia a risco
Experiéncia de lideranca e geréncia

Figura 2: Modelo Experiencial de Educacdo empreendedora
Fonte: Honig, (2004)

O modelo Experiencial de educagdo empreendedora ¢ delineado como um suporte
importante a estudantes em seu aprendizado de tolerancia a risco, aprendizagem por meio de
falhas e desenvolvimento de competéncias empreendedoras e capacidades de gestdo
necessarias a conduc¢do da equipe a territérios desconhecidos.

O terceiro modelo apresentado por Honig (2004) ¢ uma proposta de educagdo
empreendedora com planejamento contingencial, que consiste em preparar o estudante para
atividades e caminhos caracterizados por incerteza e imprevisibilidades, dentro de ambientes
de complexidade, envolvendo sistemas abertos. Isto implica em desenvolvimento maior de
capacidades de adaptagdo e modificagdo de planos e realidades do que de capacidade de
concepgdo de planos. Na verdade, trata-se de um desenvolvimento de capacidades de gestiao
dindmica de ativos de conhecimento. O modelo 3 apresenta—se sem direcionamentos
previamente estabelecidos e ramifica-se em multiplos caminhos, na medida em que

adaptacdes sdo realizadas e novas decisdes sdo tomadas. Uma vez que novos caminhos sdo
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tomados a configuragcdo nao retorna a sua base inicial, mas prossegue em novos caminhos e
ramificacdes decisionais.

Os modelos descritos por Honig (2004) e sua critica avaliacdo aos diferentes
resultados fornecidos ao processo de aprendizado empreendedor constituem um referencial a
abordagem de diferentes modalidades de educagdo empreendedora oferecidas. Em especial, o
trabalho de Honig fornece suporte analitico e insight a avaliagdo das praticas do programa
objeto de estudo dessa dissertacdo, que adequadamente pode ser enquadrado na perspectiva

do modelo de educacdo Experiencial, conforme apresentado na Figura 2.

2.4. JOGOS E SIMULACOES EMPRESARIAIS

Os jogos, na sua concep¢do mais ampla, t€m gerado atividades que fascinam e
funcionam como entretenimento da humanidade desde a antiguidade (FERREIRA, 2000).
Segundo Morin (2000), a natureza ludica dos jogos e brincadeiras proporciona as criangas €
adultos aprenderem a interpretar as suas proprias atitudes e as do outro e a situagdao que esta
sendo proposta naquele momento, além de estimular a criatividade e a imaginagao.

Para Ferreira (2000), a utilizagdo de jogos empresariais tem inicio na década de
cinqiienta, entretanto sua origem remonta aos primordios da civilizagdo. Os primeiros
simuladores, assim como outras inovagdes, foram desenvolvidos em épocas de guerra. A
partir do século XVII iniciou-se a utilizacdo de jogos de guerra na formagao de militares ou
no planejamento de manobras de guerrilha. Os prussianos no século XIX ja utilizavam jogos
de tabuleiro que simulavam batalhas reais e em plena Segunda Guerra Mundial, alemaes e
ingleses utilizavam o jogo para a defini¢ao de taticas de combate.

Apontam Martins-Bolzan e Moco (1998) que os jogos simulados comegaram a ser

usados como instrumento de aprendizagem, nos Estados Unidos, na década de 1950, com a
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finalidade de treinar executivos da éarea financeira. Em decorréncia dos resultados
satisfatorios, comegaram a ser usados em outras areas, chegando ao Brasil na década de 1980.

De acordo Prehm?® (1995) citado por Protil e Fischer (2003), hoje com a evolugido da
informatica, tornou-se possivel processar grandes quantidades de dados a velocidades cada
vez maiores, que aliado a consolidagdo de novos modelos matemadticos, permitiu o
surgimento de novos jogos de guerra, bem como jogos de planejamento no campo da
administracdo. Além disso, o uso da internet possibilita que tais jogos sejam praticados a
distancia, ndo sendo necessaria a presenga fisica de competidores e mediadores.

O conceito genérico de jogo pode ser entendido como uma atividade espontinea
realizada por uma ou mais pessoas, regido por regras que determinam quem o vencera,
existindo dentro de limites de tempo e espago (GRAMIGNA, 2000).

Refinando esse conceito, Gramigna (1993) define jogos de empresas como atividades
previamente estruturadas e mediadas por um facilitador, com regras especificas e onde seus
participantes enfrentam desafios que simulam a realidade empresarial.

Para Kopittke (1989) os jogos de empresas conseguem reproduzir ambientes
empresariais e consequentemente as variaveis que afetam as organizagdes utilizando modelos
matematicos.

Goldschmidt (1977) sugere que ha dois tipos bdsicos de jogos empresariais: 0s
chamados jogos gerais e os jogos funcionais. Os jogos gerais sdao aqueles destinados aos
niveis elevados da estrutura organizacional e t€ém por finalidade qualificar o corpo gerencial
para a realizacdo de funcdes e objetivos mais amplos e estratégicos da empresa. Os jogos
funcionais sdo voltados para os niveis intermediarios e seu objetivo ¢ o ensino de tarefas
bésicas e especificas em cada uma das 4reas da administragao.

De acordo com o autor, nas escolas de administracdo ha uma tendéncia ao

desenvolvimento dos jogos gerais. Esses tipos de jogos caracterizam-se pelo seu carater

8 PREHM citado por PROTIL; FISHER ( 2003)
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interativo e grupal. Geralmente sdo jogos competitivos, o que traz um elemento importante

ao processo de aprendizagem, pois simulam a competicdo existente no mundo real. A

interatividade permite que as decisdes ndo fiquem restritas a um unico individuo, mas sim

compativeis com as discussdes do grupo, gerando uma decisdo inica ou um Unico conjunto
de decisoes.

Outra classificagdo dada por Knabben e Ferrari (1996) aos jogos de empresa refere-se
ao espectro e do direcionamento que se pretende dar ao jogo, tais como:

e Jogos de comportamento - neles o facilitador enfatiza questdes como cooperacao,
relacionamento, flexibilidade, cortesia, afetividade, confianca, autoconfianga, entre
outras.

e Jogos de processo - mais técnicos, da énfase ao planejar e estabelecer metas, negociar,
aplicar principios de comunicacdo efetiva, analisar-criticar-classificar-organizar e
sintetizar, liderar e coordenar grupos, administrar tempo e recursos, estabelecer métodos
de trabalho, montar estratégias para tomada de decisdo, organizar processos de producao,
montar esquemas de venda e marketing, administrar finangas, empreender idéias, projetos
e planos, ja que estimula a criatividade e inovagao.

e Jogos de mercado — privilegiam aspectos relacionados a pesquisa de mercado,
concorréncia, relagdo empresa-fornecedor, tomada de decisdo de risco calculado,
negociacdo em larga escala, estratégias de expansdao do mercado, relacionamento
fornecedor-consumidor, terceirizacao e implicagdes no mercado.

Geralmente, quando o aprendizado pela pratica se torna dispendioso ou arriscado,
uma alternativa ¢ a vivéncia de tal processo por meio da simulacdo. A aprendizagem pela
pratica com o uso de simuladores ou jogos faz com que o individuo desenvolva novas
competéncias, além de permitir que os conhecimentos adquiridos sejam aplicados na

resolugdo de problemas reais e similares.
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Hé duas maneiras de se utilizar simuladores no suporte ao processo decisorio: na
formac¢ao académica e em situagdes reais de decisdo. Quando se utilizam simuladores como
sistemas de apoio a decisdo, estes nao diferem de simuladores convencionais. Os simuladores
sdo modelos empresariais, com os quais se procura solucionar problemas da pratica
empresarial. O objetivo ndo ¢ encontrar uma solu¢do Otima, mas permitir que o decisor
aprenda de forma realista em que condi¢des as decisdes sdo tomadas e quais sdo suas
conseqiiéncias, sejam elas positivas ou nao (PROTIL e FISCHER, 2003).

Nessa direcdo, Senge (1990) afirma que o processo de vivenciar determina situacao
decisoria permite aos administradores vislumbrar possiveis alternativas para lidar com
situagdes similares no futuro, tornando-os mais suscetiveis as mudangas que possam vir a
ocorrer no ambiente empresarial.

Para Goldschmidt (1977), dois componentes importantes estdo presentes nos jogos de
empresa: a possibilidade de feedback e a sua dimensdo temporal. Nos jogos de empresas, os
competidores podem receber de volta o resultado de suas decisdes, avaliando-as a luz das
informagdes recebidas e assim, eventualmente, tomando novas decisoes. Concomitante a isso
existe o aspecto temporal, onde ¢ possivel simular a trajetéria de uma empresa durante 12 ou
24 meses, durante trés ou cinco anos, o que permite aos jogadores acompanhar o nascimento
e a evolucao do empreendimento.

Conforme analisa Valente (1991), a simulagdo ¢ apontada como a criagdo de modelos
dindmicos e simplificados do mundo real. Esta modalidade quando utiliza o computador no
processo educacional ¢ util para o trabalho coletivo, principalmente nos programas que
envolvem decisdes. Os diferentes grupos podem testar hipoteses variadas e assim, ter um
contato mais real com os conceitos envolvidos no problema em estudo.

Apesar de confirmar a efetividade desse tipo de metodologia, o autor alerta que as
boas simulagdes sdo complexas em sua implanta¢do, uma vez que requerem grande aparato

tecnologico, recursos graficos e audiovisuais, de modo a tornar a situa¢do analisada mais
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proxima da realidade. Via de regra, o que se encontra no mercado ¢ trivial ou simples. Outra
dificuldade ¢ que o uso da simulag¢do, por si s6, ndo cria a melhor oportunidade de
aprendizado, j& que pode conduzir a uma visao reducionista; fazendo com que se pense que a
realidade pode ser simplificada e controlada como nos simuladores. Portanto, ¢ necessario
criar condi¢des para que se faga a transi¢ao entre a simulag@o e o fendmeno no mundo real.

A fim de solucionar essa limitacdo, Gramigna (2000) enfatiza que os participantes de
um jogo de empresas apresentam maiores chances de alcangar a aprendizagem ap6s passarem
por cinco fases distintas. Esses estagios agrupados formam um ciclo de aprendizagem
fundamentado na vivéncia. Segundo a autora o ciclo seria formado pelos seguintes estagios:
1* Fase — Vivéncia: esta fase caracteriza-se pelo jogo em si, que oferece atividades como:
constru¢do de cendrios, reproducdo de modelos, montagem de estratégias, negociacao,
processos decisorios e criatividade na busca de solugdes para os desafios encontrados;

2* Fase — Relato: espago em que o grupo compartilha sentimentos, reagdes € emocdes.
Impulsionados pelo envolvimento na tentativa de resolver problemas e/ou desafios os
participantes se sentem afetados emocionalmente;

3* Fase — Processamento: momento em que os participantes tém oportunidade de analisar o
ocorrido durante o jogo. Sdo discutidos os padroes de desempenho e o nivel de interagdo
entre os participantes;

4* Fase — Generaliza¢do: o grupo faz comparacdes e analogias do jogo e seu cotidiano
empresarial, os participantes voltam a realidade;

5* Fase — Aplicagdo: ultima etapa do ciclo, cada participante tem a oportunidade de se
comprometer com mudancgas. Nesta fase torna-se necessario a utilizagdo de atividades que
identifiquem o que foi vivenciado no jogo para que sirva como base para situagdes futuras.

Segundo ROCHA (1997), os elementos bésicos constituintes de um jogo empresarial

sao:
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Manual do jogo: Compéndio onde sdo descritas as regras do jogo, seu funcionamento, os
objetivos propostos, a forma de comunicagdo, os papé€is a serem desempenhados pelos
participantes, o papel do facilitador e a dinamicas das jogadas.

Participante: Um grupo de pessoas que constituirdo as empresas que participardo do jogo,
que, por meio do conhecimento adquiridos nas disciplinas em que est4 inserido o jogo, do
estudo e andlise do ambiente proposto e dos resultados alcangados ap6s as jogadas, definam
as estratégias para que possa vencer os demais competidores.

Animador: E aquele que tem por missido proporcionar ao grupo a chance de passar por um
processo de aprendizagem e crescimento. Cabe a ele encorajar a agdo, criar condi¢des para a
manuten¢do de um clima harmonioso com base na confianga. E a ponte entre os jogadores e 0
moédulo de processamento, assumindo a responsabilidade de realimentar o processo.

Moédulo de processamento: Geralmente um computador onde sdo registradas e processadas
as decisdes das empresas participantes. O méodulo de processamento informa os resultados
aferidos pelas empresas em cada jogada.

Os jogos de empresas vém ao longo do tempo mostrando-se como ferramentas
eficazes de ensino-aprendizagem e desenvolvimento gerencial. Para explicar esse fenomeno,
Gerber (2000) lista um conjunto de vantagens referentes a sua aplicagao:

=treinamento do processo de tomada de decisao;

maplicacdo na pratica de teorias gerenciais como marketing, produgdo, contabilidade, recursos
humanos, entre outras;

sdesenvolvimento de habilidades do trabalho em equipe;

=oportunidade de experimentar, sem correr riscos de causar danos reais;

streinamento da interpretacdo de relatorios e graficos empresariais;

maumento da capacidade de resolucdo de problemas;

scapacidade de acelerar o tempo, possibilitando em apenas algumas jogadas simular um periodo

de meses ou mesmo anos;
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=alto envolvimento dos alunos ocasionado pelo ambiente competitivo formado pelas equipes que
administram as empresas do jogo, ja que a empresa que obtiver melhor desempenho se consagra
camped;
sfeedback rapido e continuo proporcionado aos participantes;
sintegracdo dos conhecimentos das diferentes areas da administragdo industrial;
sclevado grau de realismo;
=menor formalismo em relacdo a outros métodos de ensino. Os participantes discutem, preparam
materiais expositivos e fazem pesquisas tal como aconteceria em seus ambientes de trabalho;
=oportunidade de participacao ativa de membros mais introvertidos das equipes, oferecendo um
ambiente que estimula mais autoconfianca;
svariacao das condi¢des da atividade de acordo com as necessidades do grupo ou equipe; e
spor apresentarem caracteristicas diferentes das encontradas em métodos de treinamento
convencionais, 0s Jogos costumam ser eventos memoraveis.

Apesar de possuirem um grande nimero de vantagens, os jogos de empresas

apresentam limitacdes, como as citadas a seguir:

=sum jogo de empresas, por mais detalhado e complexo que seja, ndo reproduz a realidade tal
como ela é;
=a associagdo da palavra “jogo” com entretenimento e diversdo, possibilita que os participantes
considerem um jogo apenas como uma brincadeira;
srisco de falsos conceitos, ocasionados por ineficiéncia do modelo simulado ou por
incompeténcia do animador;
snecessidade de administracdo da complexidade do jogo em relagdo ao nivel de conhecimento
dos participantes. Um jogo muito simples para um grupo pode ser complexo para outro e vice-
versa, nestes casos os participantes podem se sentir desmotivados; e
sdesigualdade de participacdo dos membros das equipes. O animador deve ser experiente o

suficiente para minimizar estas situagoes.
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Os avancos e inovacdes tecnoldgicas permitem a evolu¢do das metodologias de
aprendizagem, com isso 0s jogos € simulacdes empresariais vém se tornando cada vez mais
sofisticados e complexos. Nos ultimos dez anos, os jogos digitais tém apresentado um
elevado grau de evolugdo tecnologica. Empresas das areas de computagdo e entretenimento
estdo investindo no desenvolvimento de técnicas computacionais sofisticadas que podem ser
empregadas em multiplos programas interativos, principalmente naqueles que envolvam
interfaces graficas complexas, o que significa o uso conjunto de varias midias, incluindo
animacgdes com graficos 2D e 3D, videos, som, som 3D etc., bem como ambientes multi-
usudrio baseados em Internet. (SOFTEX, 2005)

Chaves (1999) expde que de modo semelhante ao caso das simulagdes, jogos
pedagbgicos através do computador derivam grande parte de seu valor e de sua atracdo do
fato de que podem ser incomparavelmente mais complexos e desafiadores do que seus pares
nao computadorizados. Um s6 jogo pode servir como contexto para a aprendizagem de
multiplos conceitos e variadas habilidades, de natureza bastante sofisticada e de uma maneira
tal que o aluno dificilmente fica cansado no processo.

Entretanto, para haver eficidcia na aplicacdo de jogos de empresas a distancia,
utilizando microcomputadores como meio de comunicagdo, torna-se necessario o uso de uma
estrutura que permita ndo somente a administracdo, o envio e o recebimento de informacdes,
mas também contetidos que permitam a autonomia na aprendizagem, o gerenciamento das
informacdes e sistemas de comunicagao entre os participantes do jogo e o moderador.

Os resultados da pesquisa realizada por Souza et a/ (2005) para descrever técnicas
educacionais empregadas nas instituigdes de ensino superior brasileiras no processo de
formacdo empreendedora indica que essas institui¢des utilizam com predominancia métodos
convencionais de ensino: exercicios, aulas expositivas, leituras sugeridas e depoimentos de

empreendedores. A adocdo de recursos instrucionais mais adequados ao ensino do
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empreendedorismo como estudos de caso e jogos empresariais ainda aparece com baixa
freqiiéncia.

Dessa forma, como o ensino do empreendedorismo esta ligado a vivéncia de situagdes
e experiéncias e o uso de aulas expositivas e métodos diretivos colocam barreiras a
internalizacdo de determinados conceitos. Nesse contexto, uma ferramenta computacional
para simular o gerenciamento de um empreendimento pode, além de instrumento didatico,

proporcionar o desenvolvimento de competéncias empreendedoras em estudantes.

2.5. SINTESE DO CAPITULO E MODELO DE ANALISE

Esse capitulo apresenta ampla revisdo bibliografica, onde através de selecao,
elaboracdo e sintese articulam-se quatro temas ou elementos-chave a construgdo de um
referencial analitico a abordagem empirica do objeto dessa dissertacao, isto ¢, a descri¢dao de
operacionalizacdo, efeitos praticos e resultados de um programa de educagdo empreendedora,
envolvendo experimentagdo, simulagao, e jogos. Os quatro elementos-chave tratados sao:

1) empreendedorismo (origens, abordagens, caracteristicas);
2) construcao do conceito de competéncias empreendedoras;
3) discussdo sobre modalidades de educagdo empreendedora, esta ultima com destaque a
diferentes metodologias educacionais, das mais convencionais (elaboragdo de planos de
negocio) as mais dindmicas e atuais entre os quais se destaca o quarto elemento;
4) os jogos empresariais, experiéncias e simulagdes.

Em resultado a selegdo de leitura e organizagdo, emerge como componentes a

construcdo do modelo de andlise abaixo, representado pela Figura 3.

Estudantes sdo apresentados a metodologia do
Programa Desafio SEBRAE.




um jJOogo OS processos deC1SOrios para prooieéma em amboienies ac¢ compcetigao

criagdo e gestdo de uma empresa e cooperacao.
simulada.
RESULTADOS ESPERADOS
Maior interesse € compreensao Estimulo para o desenvolvimento de
da realidade empresarial. competéncias empreendedoras.

Figura 3: Modelo de referéncia para analise dos dados
Fonte: adaptado de Honig, (2004)
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3. O PROGRAMA DESAFIO SEBRAE

O programa Desafio SEBRAE ¢ uma agdo desenvolvida pelo SEBRAE — Servico de
Apoio a Micro e Pequena Empresa. Criado em 1972, o SEBRAE ¢ uma sociedade civil sem
fins lucrativos, que tem o objetivo de promover a competitividade e o desenvolvimento
sustentavel dos empreendimentos de micro e pequeno porte brasileiros.

Atuando em todo o Brasil, a entidade conta hoje com unidades instaladas nos 26
estados e no Distrito Federal, que formam um sistema de ampla capilaridade e abrangéncia.
Sua continuidade ¢ justificada pela relevancia dos pequenos empreendimentos na economia
do pais, segundo os dados apresentados abaixo:

e 0 nimero de micro e pequenas empresas (MPEs) no setor formal urbano (excluindo o
setor governamental) totaliza 4,88 milhdes, representando 99,2% do total de 4,918
milhdes de empresas. (IBGE, 2002);

e as MPES empregam 56,1% da forca de trabalho que atua no setor formal urbano
(excluindo os empregados governamentais);

e na economia informal, as MPEs representam 9,5 milhdes de empreendimentos,
envolvendo trabalhadores autdnomos e pequenos empregadores com 1 a 5 empregados
(pesquisa ECINF — Economia Informal Urbana, de 1997, do IBGE);

e 1o meio rural, as MPEs representam 4,1 milhdes de proprietarios familiares, com até 4
modulos rurais (dados do INCRA - Instituto Nacional de Colonizacdo e Reforma
Agraria).

Com o objetivo de cumprir sua missdo, o SEBRAE estabeleceu como uma de suas
prioridades estratégicas para o periodo 2003/2005 promover a disseminag¢do da cultura do
empreendedorismo e da cooperagdo em todos os niveis da educa¢do formal e nos diversos

meios de comunicacdo. Essa prioridade fundamenta os investimentos da entidade no
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desenvolvimento e a implantagdo de diversos programas entre os quais o programa Desafio

SEBRAE, objeto de estudo da dissertacao.

3.1 - O DESAFIO SEBRAE COMO UM INSTRUMENTO DE EDUCACAO
EMPREENDEDORA UNIVERSITARIA - DETALHAMENTO DE

FUNCIONALIDADES DO PROGRAMA

O Desafio SEBRAE ¢ um projeto educacional concebido pelo SEBRAE em parceria
com a Coordena¢ao dos Programas de Pods-Graduagdo em Engenharia da Universidade
Federal do Rio de Janeiro - COPPE/UFRJ, uma institui¢do criada em 1993, com o objetivo
de realizar projetos de pesquisa e desenvolvimento tecnoldgico, sendo reconhecida
internacionalmente como instituicdo de ensino e pesquisa com alto grau de desempenho.

O proposito do programa ¢ disseminar a cultura empreendedora no sistema de ensino
formal, mais precisamente no ambiente universitario brasileiro, promovendo a criacdo de

empreendimentos sustentaveis de pequeno porte entre os egressos do ensino superior.

O programa foi criado para atender estudantes de graduacgdo, sem restri¢oes relativas a
curso, periodo ou idade. Com a utilizacdo de um simulador empresarial ¢ promovida uma
competicdo de amplitude nacional, cujo objetivo € proporcionar um ambiente onde os
participantes do jogo possam criar e comandar uma empresa por um periodo pré-determinado
de tempo.

Sua edigao piloto aconteceu em 2000 e aproximadamente 213.000 universitarios ja
participaram do jogo. O programa até 2005 também era aplicado, por meio de acordos
internacionais, junto a estudantes dos seguintes paises: Argentina, Paraguai, Uruguai, Chile,
Colombia e Peru.

A metodologia utilizada pelo programa Desafio SEBRAE consiste no uso de jogos de

empresas. Essas ferramentas sdo geralmente empregadas no processo de sensibilizagdo e
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aprendizagem de adultos, sendo adotadas em cursos de pds-graduacdo, MBAs e programas
empresariais de capacitagao.

No Desafio SEBRAE, através da simulagdo de um ambiente de negocios, os
participantes tomam decisdes gerenciais em um mercado competitivo, sendo possivel
vivenciar situacdes semelhantes as da vida real. A transmissao de conhecimentos da-se tanto
no campo formal como também, e principalmente, no nio-formal, onde sdo trabalhados
conceitos como sinergia, tomada de decisdes, criatividade e outros.

A proposta do Desafio SEBRAE ¢ oferecer um instrumento pratico para exercitar a
gestdo empresarial através de jogos de empresas. Para garantir a veracidade das simulacdes a
cada edicdo ¢ identificado um tipo de empresa, usualmente de natureza fabril ou
manufatureira, para fundamentar a construcao da plataforma tecnologica do jogo.

O Quadro 3 abaixo mostra os diferentes tipos de empresas simuladas pelo Programa

Desafio SEBRAE, ao longo do periodo de 2000 a 2005.

Quadro 3: Temas ja aplicados no jogo Desafio SEBRAE

Ano Tema

2000 Fabrica de artigos de marmore
2001 Fébrica de velas

2002 Fébrica de perfumes e esséncias
2003 Fabrica de artigos do vestuario
2004 Fabrica de bolas de volei

2005 Cultivo e comercializacao de flores

Fonte: SEBRAE, 2005.
Nas proximas segdes sdo descritos os procedimentos e regras a participagdo no
programa, conjuntos de etapas e procedimentos do jogo e diversos detalhamentos, sendo
também apresentada a ambiéncia empresarial criada para a realizagdo da simulagdo, através

do design visual e grafico das telas do jogo, na versdo aqui analisada (a 6* de 2005).
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3.2. AEDUCACAO EMPREENDEDORA POR MEIO DO JOGO DE SIMULACAO -

PROCEDIMENTOS PARA PARTICIPACAO NO DESAFIO SEBRAE

O jogo Desafio SEBRAE consiste na criacdo de uma grande competi¢do nacional,
sem perder a dimensdo educativa do processo. A competi¢do ¢ composta por cinco fases:
1? fase: Classificatoria Estadual;

2% fase: Semifinal Estadual;
3% fase: Final Estadual;
4* fase: Semifinal Nacional;
5% fase: Final Nacional;

Em cada fase ha um numero de rodadas de decisdes previamente definido pela
coordenagdao da competicao e que nao ¢ divulgado aos participantes. A cada rodada, as
equipes tém que tomar e enviar decisdes, ¢ receber os resultados para se habilitarem a
participar das fases seguintes. As datas e horas-limite para o envio de cada decisdo sdo
divulgadas durante a competicdo, apos a liberagdo dos resultados da rodada de decisdes
anterior, ¢ poderao ocorrer tanto em dias tteis quanto em feriados ou finais de semana. Todas
as equipes terao que acompanhar diariamente, na sua area restrita, os quadros de tarefas e de
avisos no site oficial da competi¢ao.

Nas duas primeiras fases, as equipes competem divididas por unidades da federagdo e
agrupadas aleatoriamente em chaves de quatro a oito equipes.

O jogo utiliza um software de gerenciamento que durante a competi¢ao avalia as
decisdes das equipes em ambientes que simulam a realidade do mercado. Estas decisdes sao
comparadas com as dos concorrentes, 0 que resultara em uma pontuagdo para as equipes ao

final de cada rodada de decisdo. Ao final de cada fase, a pontuacdo acumulada das equipes ¢
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utilizada para gerar o ranking de cada chave. Os critérios de pontuagdo se encontram no
manual do participante.

As primeira, segunda e terceira fases sdo jogadas via Internet, com o envio das
decisdes por HTTP (protocolo de transferéncia pela Internet), o que formalmente caracteriza
0 programa como um instrumento de educagdo a distdncia. O envio das decisdes ¢ feito
automaticamente pelo software do jogo em conjunto com a pagina oficial da competicao,
bastando que o computador esteja conectado a Internet e que seja acionado o icone
correspondente ao envio de decisoes.

A semifinal nacional e a final nacional sdo etapas presenciais, podendo ocorrer em
qualquer dia da semana, feriado ou fim de semana, sendo realizadas em regime de imersao,
em cidade-sede escolhida pela coordenacao do jogo.

Durante os meses anteriores ao inicio da competi¢ao, ¢ promovida uma atividade de
aquecimento disponivel no site oficial da competicdo com o objetivo de auxiliar as equipes
na compreensdo do jogo e aumentar seus conhecimentos gerais sobre temas relacionados ao
empreendedorismo e gestdo de negdcios.

Considerando as fases virtuais e presenciais do jogo o Programa Desafio SEBRAE
tem uma duragdo aproximada de oito meses, estendendo-se do més de abril a dezembro do
ano corrente.

As inscrigdes para o jogo sao feitas exclusivamente pela Internet, no site oficial da
competicdo (www.desafio.SEBRAE.com.br), com o preenchimento e envio de formulério
eletronico, efetuados somente apds a leitura e aceitagdo integral dos termos e condigdes de
regulamento proprio. Os participantes deverdo se inscrever em equipes de no minimo trés e
no maximo cinco estudantes, onde todos os integrantes da equipe deverao estar matriculados
em Institui¢des de Ensino Superior de uma mesma unidade da federacgao.

Cada equipe recebe no seu enderego de referencia um kit contendo: 01 manual para

cada integrante ¢ 01 CD de instalacdo do software. A configuracdo minima necessaria do
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equipamento para participar da competi¢dao ¢: micro-computador com processador Pentium
1T 450MHz ou superior, 128 MB RAM, 600MB de espaco livre no disco rigido (HD), CD-
ROM, Windows 98/NT4/2000/XP, placa de video com resolugao de 800x600 e esquema de
cores de 16 bits, placa de som compativel com Windows, video for windows (VFW)l.1e ou

ultima versdo, DirectX 9.0 ou superior, shockwave player, acesso a internet.

3.3. PLATAFORMA E INTERFACE GRAFICA DO JOGO — A VERSAO 2005

A plataforma do jogo Desafio Sebrae ¢ apresentada a seguir por meio da selecao de
diversas telas que podem ser visualizadas nesse capitulo para melhor compreensao do leitor.

Como pode ser vista na Figura 4, a tela inicial apresenta uma visdo aérea do ambiente
do jogo apontando onde estdo instaladas espacialmente as empresas que compde as chaves da
competicdo. No jogo essas empresas disputam mercado entre si, procurando obter por meio

da formulagdo de estratégias e planos empresariais resultados superiores as demais.

. L

Figura 4: Visdo aérea da industria do jogo DesaﬁoSE 2005
Fonte: Software Desafio SEBRAE 2005
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A versdao 2005 do jogo coloca as equipes de estudantes como gestores de uma
empresa de pequeno porte que desenvolve atividades relacionadas ao cultivo e a
comercializacao de flores e plantas ornamentais. O principal produto disponibilizado pelo
empreendimento sdo plantas do género das heliconias, herbaceas tropicais perenes, da familia
das muséceas, comercializadas em lotes de 100 hastes. Entretanto, ao longo do jogo novos
produtos sdo introduzidos: a) espécies ornamentais da familia das alpineas e; b) bromeliaceas
(mini-abacaxi). Com um valor de revenda superior e potencial para exportacao, tais produtos
poderdo ser cultivados, desde que ampliados os investimentos em pesquisa e tecnologia.

No Desafio SEBRAE a competi¢do acontece em uma inddstria oligopolizada, °
formada por até oito empresas. O software apresenta um conjunto de escolhas preliminares,
onde todas as equipes t€ém de tomar decisdes relativas a estrutura fisica e a capacidade
instalada, além da contratagdo de empregados para dar suporte aos administradores. A
coordenagdao da competicao propde diversas rodadas de decisdes para que cada empresa
procure aplicar seus recursos financeiros, humanos, produtivos, comerciais e gerenciais de
modo a obter os melhores resultados no mercado onde esta inserida.

As decisdes tomadas por cada empresa sdo processadas por um programa-mestre,
cujos resultados sdo determinados pela aplicacdo de um conjunto de hipoteses econdmicas e
contabeis. Esses resultados sdo influenciados por varidveis externas (inflagdo, ciclos
econOmicos, sazonalidade, movimentos sociais e politicos, entrada de concorrentes,
restri¢gdes de fornecimento, etc.) e pelos investimentos feitos por cada uma das empresas em
marketing, pesquisa, treinamento, manutengdo ¢ modernizagdo. O jogo abrange intervalos
trimestrais para que estratégias sejam formuladas e decisdes sejam tomadas pelos estudantes.

A Figura 5 apresenta de forma esquematica a planta baixa do escritorio da empresa e

0s mecanismos que permitem as equipes deliberar sobre questdes relacionadas aos aspectos

® A competigdo em uma industria oligopolizada pressupde a existéncia de um niimero reduzido de empresas de
um mesmo setor de atividades em dado territdrio.
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de marketing, financas, recursos humanos, producao, tecnologia e as ferramentas de apoio ao

processo decisorio.

-1 Legenda
1z H ,_ " 01.TV 14. Simulador
T 02. Ver consultoria 15. Demonstrativo
03. Memorandos de resultados
/R K 04. Compra de 16. Decisdes
- = informacgdes financeiras
/ = - 05. Ver pesquisas 17. Prego
# 06. Reunido de 18. Patrocinio
diretoria 19. Mix
B _ 07. Pesos na pontuagdo  promocional
" 08. Informagdes gerais ~ 20. Insumos
= " 09. Envia/recebe 21. Distribui¢ao
o . 10. Remuneragdo e 22. Decisoes de
treinamento producdo
: " 11. Contratacdo 23. Investimentos
Fiarta do Evrithria 12. Fluxo de caixa 24. Pesquisa €
13. Balango desenvolvimento

Figura 5: Planta baixa do escritério da empresa do jogo Desafio SEBRAE 2005
Fonte: Software Desafio SEBRAE 2005

A planta baixa do escritdrio € replicada no canto superior direito de todas as telas a
fim de possibilitar a navegacao imediata as funcionalidades apresentadas acima na Figura 5.

A Figura 6 apresenta a interface grafica do escritdrio da empresa.
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/
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Figura 6: Interface do escritorio da empresa do jogo Desafio SEBRAE 2005
Fonte: Software Desafio SEBRAE 2005

O desempenho de cada equipe ¢ medido a partir de dez critérios pré-estabelecidos,
divididos em tré€s grandes agrupamentos de decisdes: financeiras, de mercado e operacionais.
Os resultados obtidos sdo convertidos em pontos, estabelecendo assim uma metodologia
quantitativa de avaliagdo que combina medidas de desempenho financeiro, de mercado e
operacional. O desempenho de mercado ¢ mensurado a partir da participacdo das empresas
no mercado (market share) em relagdo as unidades vendidas e a receita apurada. O
desempenho financeiro avalia o lucro/prejuizo liquido gerado pelas empresas, a politica de
distribuicdo de dividendos e seu indice de lucratividade. Finalmente, o desempenho
operacional busca mensurar a eficiéncia das atividades a partir da correta gestdo dos
estoques, dos custos de produtos, das estratégias mercadoldgicas e das vendas. As equipes
buscam maximizar seus resultados em cada um desses quesitos, observando seus respectivos

pesos, conforme demonstrado no Quadro 4.

Quadro 4: Critérios para avaliagdo de desempenho do jogo Desafio SEBRAE 2005
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Medida Desempenho Peso Método de calculo
Market share receita ) Vendas da empresa em unidades
Mercado monetarias

Market share quantidade 3 | Vendas da empresa em unidades

Distribui¢ao de lucros 1 Montante dos lucros distribuidos

Lucro/prejuizo liquido 3/3 Montante do prejuizo ou lucro

Financeiro  gerado gerado

Lucratividade -1 Lucro  liquido  dividido pelo
patrimonio liquido

Geréncia de vendas 1 Mercado potencial dividido por
vendas

Geréncia de capacidade 1 Custo de mao-de-obra dividido por
unidades produzidas

. Geréncia de estoque Custo total de estoques (produtos e
Operacional 1 . o

insumos) dividido por vendas

Geréncia do custo de 1 Comparagao dos custos unitarios de

producdo producdo

Geréncia de marketing 1 Soma dos gastos de propaganda e
promocao divida pelas vendas

Fonte: Manual Desafio SEBRAE 2005

A Figura 7 abaixo traz informacdes gerais sobre o desempenho da empresa e sobre os
principais indicadores econdmicos e financeiros do mercado. A cada periodo de decisdes as
equipes tém acesso a um conjunto de informagdes sobre seu desempenho operacional apds o
término da rodada e dos possiveis indicadores econdmico-financeiros que influenciardo as
decisdes dos periodos seguintes. Sdo apresentados aos competidores dados como: volume de
vendas (a prazo e a vista), produ¢do do periodo anterior, unidades produzidas, preco médio,
capacidade instalada, taxa de conversao de matéria-prima em produtos acabados, pontuacao
do trimestre e sua acumulacdo. Os principais indicadores econdmico-financeiros tais como:
taxa de juros, indices de inflagdo, sazonalidade do setor, etc. sdo disponibilizados a fim de

verificar a capacidade dos participantes em avaliarem cenarios e varidveis externas.
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Figura 7: Informagdes gerais e indicadores do jogo Desafio SEBRAE 2005
Fonte: Software Desafio SEBRAE 2005

A Figura 8 permite acessar o conjunto de decisdes financeiras do jogo e os principais
relatorios contabeis e financeiros (balango patrimonial, fluxo de caixa e demonstrativo de
resultados) trimestre a trimestre. Esses dados sdo acumulados ao longo do jogo possibilitando

uma avaliacdo historica dos resultados financeiros da empresa.

Figura 8: Decisdes Financeiras do jogo Desafio SEBRAE 2005
Fonte: Software Desafio SEBRAE 2005
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A seguir sdo explicadas as ferramentas financeiras utilizadas na plataforma do jogo

Desafio SEBRAE 2005. A Figura 9 apresenta o Balango Patrimonial das empresas.
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Figura 9: Balango Patrimonial do jogo Desafio SEBRAE 2005
Fonte: Software Desafio SEBRAE 2005

O Balango ¢ um instrumento contabil que permite aos participantes da competicao
acompanhar a evolugdo patrimonial de suas empresas. Nele encontram-se registrados bens,
direitos e obrigagdes, além do patrimonio liquido gerado. Por meio de graficos ¢ possivel
acompanhar a evolugao do lucro/prejuizo acumulado e do capital circulante liquido, também
chamado de capital de giro liquido.

Além do balango patrimonial, para dar suporte a gestdo financeira da empresa sdao
disponibilizados dois outros relatdrios: o demonstrativo de resultados e o demonstrativo do
fluxo de caixa. O demonstrativo de resultados no jogo ¢ um relatorio contabil que permite
aos participantes acompanhar o montante de lucro ou prejuizo gerado a partir das operagdes
da empresa. O fluxo de caixa ¢ o relatorio que possibilita as equipes avaliarem a situagdo
financeira de curto prazo de seus empreendimentos virtuais.

O programa possui uma ferramenta de simulagdo que permite aos jogadores ao final

de cada periodo avaliar os possiveis resultados de suas decisdes, como pode ser visto na
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Figura 10, a seguir. As estimativas produzidas pelo simulador sdo modificadas em funcao da
alteracdo de varidveis como o prego ¢ o volume de vendas. Ao alterar as entradas de dados,
os participantes podem determinar o que deve ser ajustado para se alcancar os resultados
pretendidos, avaliando diversos cenarios. Juntamente com o mecanismo de calculo do ponto

de equilibrio, o simulador ¢ uma das principais ferramentas de planejamento na competicao.
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Figura 10: Simulador - Calculo do Ponto de Equilibrio do jogo Desafio SEBRAE 2005
Fonte: Software Desafio SEBRAE 2005

A andlise do ponto de equilibrio ¢ a segunda ferramenta disponibilizada pelo sistema.
Trata-se de um método para avalia¢do da saude financeira da empresa. Concentra-se no ponto
onde a receita total das empresas ¢ igual ao seu custo total. No programa o propoésito deste
método € permitir que os participantes a partir dos pregos estipulados simulem a expectativa
de lucro ou prejuizo a partir das vendas propostas.

O jogo permite a distribuicdo de dividendos aos acionistas, desde que o grau de
endividamento de curto prazo ndo ultrapasse metade do patrimonio liquido que deverd
obrigatoriamente ser positivo. Caso tal situagdo aconteca, o software ird impedir a

distribuicao de lucros e serd necessario que os participantes busquem recursos financeiros
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junto a institui¢cdes de crédito. Os empréstimos sdo feitos pela area restrita da equipe no site

oficial do jogo na internet.

Figura 11: Decisdes de Marketing do jogo Desafio SEBRAE 2005
Fonte: Software Desafio SEBRAE 2005

A Figura 11 acima representa a tela de entrada para as decisdes mercadologicas no
jogo. Esse conjunto de deliberagdes para a captagcdo, manuten¢do e ampliagdo do mercado

consumidor da empresa envolve a formulacdo de estratégias de comunicacao e precificagdo.
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Figura 12: Precificag@o dos produtos do jogo Desafio SEBRAE 2005
Fonte: Software Desafio SEBRAE 2005

No jogo a determinagdo do pre¢o de venda (visualmente representada pela Figura 12
acima) ¢ baseada em questdes relativas aos custos totais, tamanho do mercado, atuagdo dos
concorrentes e percepcao dos clientes. O mercado simulado no jogo ¢ extremamente sensivel
as oscilagdes no preco final. O preco € um critérios observados na escolha dos produtos pelos
compradores, formados quase que na totalidade por pequenos varejistas.

Obedecendo a uma légica de mercado, precos muito baixos desvalorizam as
mercadorias, uma vez que transmitem uma imagem de qualidade inferior. Precos elevados
levam os clientes a procurar produtos substitutos ou os concorrentes mais proximos. Além da
fixacdo do prego, o simulador permite a concessao de descontos € o parcelamento das
compras. Essa pratica permite amenizar o efeito prejudicial das variagdes de prego e
estimular as vendas em periodos de baixa demanda. Precos abaixo de duas vezes o custo
variavel unitdrio sdo considerados uma pratica lesiva a economia. Nessas situagdes, o

software (assumindo o papel do governo) fixa um pre¢o minimo.
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Figura 13: Decisdes de patrocinio do jogo Desafio SEBRAE 2005
Fonte: Software Desafio SEBRAE 2005

Os gastos com patrocinio, determinados no jogo pela Figura 13, caracterizam a pré-
disposicdo das empresas em investir em acdes de responsabilidade social. Essas agodes
provocam refor¢o institucional e potencializam os esfor¢os de marketing, provocando a
melhoria da imagem do negdcio perante seu mercado alvo.

A Figura 14, abaixo, apresenta as possibilidades de estratégias promocionais,
indicando quais ferramentas e o quanto cada empresa ird alocar de recursos financeiros em
comunicacdo. A divulgacdo da empresa e de seus produtos pode ser feita pelos seguintes
tipos de midia: folhetos, internet e mala-direta. Todo esfor¢o promocional ¢ voltado para
estimular as compras de pequenos e médios varejistas. As despesas com 0 mix promocional
afetam diretamente a participagdo no segmento em que a empresa atua. Identificar os canais
corretos e os niveis de investimentos adequados provoca a expansao do mercado e da carteira

de clientes da empresa.
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Figura 14: Mix promocional do jogo Desafio SEBRAE 2005
Fonte: Software Desafio SEBRAE 2005

O setor de recursos humanos ¢é representado pela Figura 15 a seguir, que introduz

decisdes relacionadas as fungodes tradicionais da administra¢do de pessoas: recrutamento,

sele¢do, remuneragao ¢ treinamento.

Figura 15: Departamento de recursos humanos do jogo Desafio SEBRAE 2005
Fonte: Software Desafio SEBRAE 2005
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A tela seguinte representada pela Figura 16, diz respeito as decisoes de recrutamento e

selecdao dos empregados que apoiardo as atividades administrativas da empresa.
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Figura 16: Contratagdo de pessoal do jogo Desafio SEBRAE 2005
Fonte: Software Desafio SEBRAE 2005

Nos momentos de criagdo e expansdo € necessario que os participantes contratem
pessoas para os niveis gerenciais da empresa. Quando necessario, o departamento de recursos
humanos apresenta uma lista de provaveis funcionarios a serem selecionados. Para cada
cargo, sdo apresentados candidatos com perfis, formagdo e experiéncias distintas. Cabe as
equipes escolheram aqueles que apresentem maior potencial de contribui¢do para o
crescimento da empresa. Ao longo do jogo, empregados com desempenho insatisfatorio
poderdo ser substituidos por outros a partir de relacdo de curriculos disponibilizada pelo
software.

Os participantes podem estabelecer uma politica progressiva de reajuste salarial para a
forca de trabalho. Aumentos de saldrio diminuem o nivel de insatisfagdo entre os

colaboradores e consequentemente a possibilidade de greves e paralisagdes, além da
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possibilidade de aumento da produtividade. O jogo permite o reajuste de salarios por meio da
aplicacdo de percentuais acima da inflagdo prevista para o periodo. Investimentos em
capacitacdo acarretam uma maior especializa¢do da equipe, o que se reflete em aumento da

qualidade dos produtos e da satisfagdo de clientes.

Figura 17: Decisdes de produgdo do jogo Desafio SEBRAE 2005
Fonte: Software Desafio SEBRAE 2005

A Figura 17, acima mostra a interface grafica da tela que permite as equipes tomar
decisdes de producao e aquisicdo de insumos. No jogo os insumos sao classificados como: de
producao (herbicidas, fertilizantes e sementes) e de acabamento. A escolha dos insumos afeta
diretamente a competitividade no longo prazo. Os insumos de acabamento sdo adquiridos sob
demanda e sdo disponibilizadas diversas marcas, cada uma com custos e caracteristicas
proprias conforme pode ser observado na Figura 18. Apenas para os insumos de acabamento
¢ possivel optar por pagamentos a prazo, a concessao de crédito acarreta a cobranca de juros.
A combinagdo correta desses elementos implicarda no aumento ou na diminui¢do da

produtividade das empresas.
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Figura 18: Aquisi¢@o de insumos de produgio do jogo Desafio SEBRAE 2005
Fonte: Software Desafio SEBRAE 2005

A Figura 19 abaixo trabalha a tela do software que permite aos jogadores definirem o
numero de unidades a serem produzidas. Tal decisdo depende da capacidade produtiva e da
quantidade de pedidos gerados pelos clientes. E influenciada por fatores externos como o
desempenho de marketing de cada empresa. Essa funcionalidade do jogo inclui também
decisdes sobre a capacidade instalada para um tnico turno e sobre a possibilidade de abertura

de novos turnos conforme a legislacdo vigente.
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Figura 19: Pedidos de fabricag@o do jogo Desafio SEBRAE 2005
Fonte: Software Desafio SEBRAE 2005

A Figura 20 logo abaixo indica o conjunto de decisdes de automagdo e manutengao
dos ativos fixos, bem como apresenta aos jogadores a possibilidade de ampliar a planta
produtiva de suas empresas. Para que ocorra a ampliagdo € a manuten¢do da capacidade de
producdo ¢ necessaria a realizagdo de investimentos continuos ao longo do jogo. A cada
rodada de decisdes ¢ possivel expandir a planta da empresa. Informando o numero de
unidades adicionais a serem fabricadas, o sistema calcula o montante a ser investido.
Aumentos na planta fabril implicam em gastos com instalacdo. Para o incremento nos
investimentos de automacdo, o sistema converte valores monetarios em maquinario, de
acordo com os custos dos equipamentos necessarios. Investimentos em automacao permitem
que parte da produgdo seja controlada por computadores. O resultado dos investimentos em
automacado ¢ observado no aumento da capacidade produtiva (melhor utilizacdo da planta) e
na redugdo do desperdicio (melhor taxa de conversdo de insumos em produtos acabados).

A ultima modalidade de investimento consiste nos gastos com manuten¢do. A ndo
aplicagdo de recursos nessa varidvel afeta a produtividade do negdcio. Isso se deve a uma

maior necessidade de reparos, reposicdo de pecas e tempo de maquina parada. O jogo
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também permite a realizacao de aplicagcdes em pesquisa e desenvolvimento, possibilitando as
empresas a modernizacao do seu parque tecnoldgico, tendo como conseqiiéncia um melhor
desempenho operacional, a redugdo de custos e a elevacdo do seu nivel de qualidade e

inovacao (lancamento de novos produtos).
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Figura 20: Investimentos do jogo Desafio SEBRAE 2005
Fonte: Software Desafio SEBRAE 2005

A Figura 21 a seguir compreende o conjunto de ferramentas disponibilizadas as
equipes para a obtencdo de dados gerenciais. Memorandos, noticidrios na televisdo,
manchetes de jornal, relatorios de escritérios de consultoria e pesquisas de mercado sdo as
fontes de informacdo mais comumente utilizadas pelos participantes para a formulacdo de
estratégias. Muitas dessas varidveis sdo controladas pelos administradores do jogo, o que
permite a inser¢do de elementos e desafios que enriquegam o processo de ensino-

aprendizagem.
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Figura 21: Informagdes gerenciais do jogo Desafio SEBRAE 2005
Fonte: Software Desafio SEBRAE 2005

A Figura 22 abaixo ilustra os noticiarios de TV. Com um formato jornalistico, os
noticiarios relatam informag¢des macroecondmicas ¢ de mercado que poderdo, ao se

concretizar, impactar o desempenho da industria ou das empresas que a compoem.

Figura 22: Noticiario de TV do jogo Desafio SEBRAE 2005
Fonte: Software Desafio SEBRAE 2005
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Outro recurso trabalhado no jogo ¢ a aquisi¢cdo de servigos e relatorios de empresas de
consultoria. Durante a competicdo, os participantes podem contratar os servicos de uma
empresa de consultoria externa ficticia, coordenada pelo moderador do jogo: a McThinkey. O
parecer dos consultores ¢ disponibilizado no periodo seguinte a sua solicitagdo e traz um
panorama dos resultados em cada funcao gerencial frente as estratégias pelos concorrentes.

Por meio da tela de memorandos, os participantes recebem comunicados sobre
situagdes relevantes que influenciam o processo decisorio. Geralmente, quando surgem novos
fatos, ¢ convocada reunides de diretoria, onde os jogadores tomam decisdes que podem
acarretar mudancas nos resultados e estratégias formuladas. Trata-se de uma abordagem
qualitativa, onde ¢ verificada a posicao das equipes frente as situagdes-problema.

Como pode ser verificado na Figura 23, o jogo possibilita a aquisicao de informagdes
que permitem a avaliacdo do mercado e das decisoes tomadas pelas equipes concorrentes. As
pesquisas encomendadas ficam disponiveis no trimestre subseqiliente ao periodo corrente e

sdo apresentadas sob a forma de graficos.
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Figura 23: Pesquisas do jogo Desafio SEBRAE 2005
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Fonte: Software Desafio SEBRAE 2005

Na simulagao ¢ criado um instituto ficticio que fornece, mediante pregos previamente
definidos, 13 tipos de pesquisa diferentes sobre a industria e sobre as outras equipes
participantes, a saber:

1. Gastos com promog¢ao

2. Previsdo de vendas

3. Previsdo de inflacao

4. Back orders — pedidos ndo atendidos
5. Gastos em P&D

6. Gastos com manutengao

7. Gastos em automacdo da planta
8. Precos praticados

9. Market share por quantidade
10. Market share por receita

11. indice de qualidade

12. indice de eficacia

13. Lucros ou prejuizos no trimestre
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4. ABORDAGEM METODOLOGICA

Depois de definido o objeto de estudo, faz-se necessaria a busca e a identificagao dos

procedimentos metodologicos a serem utilizados. A metodologia aponta o caminho a ser

seguido, norteando as ac¢des do pesquisador, por meio das fontes e instrumentos disponiveis.

Para alcangar os objetivos especificados, foi preciso adotar uma série de

procedimentos metodoldgicos, estruturados numa seqiiéncia de etapas. A elaboragdo deste

trabalho foi dividida em quatro etapas:

1.

A primeira etapa ¢ caracterizada pela revisdo bibliografica sobre os temas
empreendedorismo, competéncias empreendedoras e educagdo empreendedora, com
destaque a métodos mais dinamicos e atuais de ensino como jogos de empresas. Esta
revisdo pretende fundamentar teoricamente os principios que validam a aplicagdo de um
jogo de empresas semi-presencial para o estimulo de competéncias empreendedoras.

A segunda etapa consiste na apresentacdo das principais caracteristicas, estrutura e
funcionalidades do jogo Desafio SEBRAE, explicando o conceito e a plataforma
tecnologica criada para sua 6 edicao.

A terceira etapa compreende a defini¢do do universo e da amostra selecionada, a coleta de
dados por meio da aplicacdo de questionarios, concomitante a observacdo direta das
reagdes e comportamentos de participantes previamente selecionados em uma das etapas
presenciais do jogo.

Finalmente, os resultados obtidos serdo tratados, apresentados e analisados, bem como

serdo relatadas as conclusoes finais sobre o trabalho.
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4.1 CARACTERIZACAO DO ESTUDO

Por suas caracteristicas, o presente estudo pode ser classificado como descritivo. Para
Gil (1999), o objetivo da pesquisa descritiva ¢ proporcionar a descricao das caracteristicas de
determinada populagcdo ou fendomeno, ou o estabelecimento de relagdes entre varidveis,
levantamento de opinides, atitudes e crengas. Sua caracteristica mais significativa estd na
utilizacdo de técnicas padronizadas de coleta de dados e no emprego de estatisticas
descritivas ou exploratdrias, isto ¢, nao inferenciais (HUSSEY E COLLIS, 2005).

Relacionado ao tipo de estudo realizado e pela natureza e nivel de detalhamento do
problema, fez-se necessaria a escolha de procedimentos sistematicos para a adequada
descri¢do e interpretacdo da realidade em estudo, ou seja, a decisdo quanto a natureza e a
forma de abordagem metodologica. De acordo com Richardson (1999), pode-se dizer que ha
dois grandes métodos: o quantitativo e¢ o qualitativo. O primeiro caracteriza-se pelo
emprego da quantificacdo, tanto na coleta de informacdes quanto em seu tratamento por meio
de técnicas estatisticas. Ele visa, basicamente, a garantir a precisdo dos resultados, evitar
distor¢cdes de analise e interpretagdo, possibilitando margem de seguranga quanto as
inferéncias. O segundo difere do primeiro, a medida que ndo emprega um instrumental
estatistico como base do processo de andlise de um problema, ndo pretendendo numerar ou
medir unidades ou categorias homogéneas. O método qualitativo justifica-se por ser uma
forma adequada para entender a natureza de um fenomeno social.

Por tratar-se de uma pesquisa fundamentalmente de carater descritivo, esse estudo
procura de um lado, identificar a contribui¢do do Programa Desafio SEBRAE ao aprendizado
de empreendedorismo no Brasil e, de outro lado, por meio de levantamento de dados
primarios e secundarios identificar e caracterizar o perfil dos estudantes de graduagdo que se
inscreveram no jogo Desafio SEBRAE em 2005, buscando evidenciar e identificar possiveis

relacdes entre varidveis especificas selecionadas, a saber: participagdo no jogo € o
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aprendizado em empreendedorismo e gestdo de negocios. O objetivo central do trabalho ¢
entender como essas varidveis se comportam. Levando-se em conta o conjunto de individuos

pesquisados (universo e amostra), utilizou-se o0 método quantitativo.

4.2 UNIVERSO E AMOSTRA

O trabalho foi desenvolvido junto a estudantes universitarios brasileiros que
participaram do jogo Desafio SEBRAE 2005. Um publico total de 50.000 estudantes se
inscreveu no programa e para isso, cadastrou suas informagdes junto ao SEBRAE. Desse
total, foi selecionada uma amostra de 140 participantes. Essa amostra compreende o grupo de
estudantes classificados nas etapas nacionais da competi¢ao realizadas nas cidades do Rio de
Janeiro e Brasilia, nos meses de novembro e dezembro de 2005. Para esse publico foi
adotado um critério de selecdo nao-probabilistica intencional ou por conveniéncia, onde
segundo Lakatos e Marconi (1990) os elementos da amostra sdo selecionados de acordo com
a conveniéncia do pesquisador e as caracteristicas estabelecidas. Assim, selecionou-se uma
amostra conveniente a pesquisa da dissertacao.

A amostra formada pelos 140 universitarios classificados para a semifinal nacional da
competi¢do, foi representada por estudantes residentes nas 27 unidades federativas do pais
que apresentaram o melhor desempenho nas etapas virtuais da competi¢do promovidas de
agosto a outubro. Tal escolha ocorreu em funcdo do maior envolvimento e exposi¢dao desses
estudantes ao jogo e consequentemente a metodologia proposta. Esse grupo foi submetido a
um questiondrio especifico, elaborado para as finalidades da presente pesquisa (detalhado na
proxima secdo e apresentado no Apéndice ao final da disserta¢do), tendo sido obtido um total

de 62,86% de respostas, o equivalente a 88 questionarios preenchidos e validos.
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4.3. INSTRUMENTOS PARA COLETA DE DADOS

Foi construido um instrumento de coleta objetiva (questionario). A coleta de dados se
deu por questiondrios que foram aplicados por meio de entrevistas, realizadas
individualmente e com estrutura de auto-preenchimento andénimo. O instrumento de pesquisa
utilizado encontra-se no apéndice da dissertagdo. O questiondrio foi elaborado, a partir da
teoria exposta por Mattar (2001), que sugere uma combinagdo das seguintes formas de
obtencdo e registro de perguntas e respostas em pesquisas de marketing: a) abertas e b)
fechadas (dicotdmicas, escolha tinica, escolha multipla e escala).

O questionario ¢ composto por 19 questdes, agrupadas em trés grandes blocos de
informagdes: a) caracterizagdo do publico alvo; b) interesse e atratividade pela atividade
empresarial e c) aprendizado e competéncias desenvolvidos pelo programa e sua eficacia
como técnica de ensino. Algumas perguntas desse instrumento foram replicadas do
questionario construido pela Coordenacdo Nacional do Programa Desafio SEBRAE, aqui
chamado de “questiondrio de entrada” e que faz parte da pesquisa aplicada para identificar as
principais caracteristicas do conjunto de estudantes inscritos na edicdo 2005 do Programa
Desafio SEBRAE.

O “questiondrio de entrada” foi respondido pelos 50.000 estudantes brasileiros
inscritos na edi¢do do jogo em estudo. Seu preenchimento deu-se de forma compulsoéria,
sendo uma das exigéncias para a efetivagdo de matricula. Um formulario eletronico foi

disponibilizado na internet pelo endere¢o www.desafio.SEBRAE.com.br nos meses de abril,

maio e junho de 2005. Esse instrumento foi aplicado antes dos participantes iniciarem o
Programa e serem expostos ao método desenvolvido para o Desafio SEBRAE 2005. Do
universo de 50.000 inscritos, foram obtidas 24.181 respostas validas. O “questiondrio de

entrada” e os resultados consolidados pela “Pesquisa de Impacto do Desafio SEBRAE
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20057" sdo utilizados como fontes secundarias de informagio a realiza¢do da pesquisa e
citados nas referéncias bibliograficas dessa dissertacao.

A adogao dessa estratégia na elaboracdo do instrumento de pesquisa teve como
objetivo possibilitar comparagdes entre dois grupos. O primeiro grupo formado pelos
estudantes inscritos no jogo, mas que ainda ndo haviam entrado em contato com a
metodologia do programa e o segundo composto por uma parcela de participantes do grupo
anterior que havia se classificado nas etapas finais, onde ocorre um periodo mais prolongado
de exposicdo ao jogo (cerca de 4 meses) € um maior envolvimento com a tecnologia
disponibilizada. Esse tipo de andlise permite tracar um paralelo entre os momentos iniciais e
finais, relacionando as informagdes sobre perfil, acdo empresarial e cultura empreendedora.

O quadro abaixo permite identificar quais as questdes utilizadas no instrumento de

coleta (questionario) contribuirdo para o alcance dos objetivos estabelecidos

Quadro 5: Objetivos propostos e questdes correspondentes formuladas no instrumento de
coleta de dados

Numero das questoes
correspondentes no questionario
Identificar as principais caracteristicas do conjunto 1,2,3,4,5,6,7,9¢ 10
de estudantes inscritos no jogo em 2005.

Objetivos propostos

Verificar diferencas no que se refere ao interesse 8, 11e 12.
pela  atividade empresarial e os fatores
condicionantes para o éxito/insucesso empresarial
entre os estudantes inscritos no Programa antes e
apOs a participagdo no jogo.

Identificar junto aos estudantes expostos a 13,14,15,16,17,18¢ 19.
metodologia as principais contribui¢des do Programa

para o estimulo a aprendizagem de competéncias
empreendedoras.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2006.

1 A Pesquisa de Impacto do Desafio SEBRAE 2005 pode ser obtido para consulta com o autor da dissertagdo.
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4.4 COLETA E ANALISE DE DADOS

Em fungdo das caracteristicas do grupo, do assunto analisado e da facilidade do
acesso aos Inscritos no programa, tanto antes quanto depois da exposicdo ao mesmo,
levando-se em conta que o autor da dissertagdo atua na coordenacdo estadual (Minas Gerais)
do Desafio SEBRAE, optou-se para o levantamento de certas informacgdes a utilizagdo de
uma comparagdo temporal de perfis do grupo de participantes, conforme mencionado
anteriormente. Tais informacdes foram apuradas em dois momentos: o chamado “momento
zero”, em que o grupo ainda ndo havia sido submetido ao fendmeno e o chamado “momento
final”, em que o grupo ja foi submetido ao fendmeno, nesse caso ao jogo Desafio SEBRAE.

O questionario foi aplicado no més de dezembro pelo préprio pesquisador durante as
etapas presenciais da competi¢do. Foram obtidos 88 questiondrios validos dos 140 estudantes
que participaram presencialmente da aplicagdo do jogo durante as etapas nacionais da
competicdo, ocorridas na cidade do Rio de Janeiro e Brasilia — DF nos meses e novembro e
dezembro de 2005.

O processo de tratamento dos dados foi realizado através de planilhas eletronicas
(Excel) com tabulagdo simples de todas as questdes. Segundo Gil (2002, p.51) “... os dados
obtidos mediante levantamento podem ser agrupados em tabelas, possibilitando sua anélise
estatistica.”. A apresentagdao deu-se por graficos e tabelas. A andlise dos dados foi realizada
objetivando organizar sistematicamente as informagdes coletadas de forma tal que possa
trazer a tona possiveis respostas a pergunta de pesquisa proposta pela investigacdo. Apos a
realizagdo de tais procedimentos, aqui relatados, segue-se descri¢do, organizacdo e
caracterizacdo de resultados obtidos e a interpretagdo, que consiste, fundamentalmente, em
estabelecer a ligagdo entre os resultados alcancados com os conhecimentos anteriormente
obtidos, quer sejam derivados da revisdo, quer sejam de estudos precedentes realizados sobre

a tematica.
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5. ANALISE E APRESENTACAO DOS RESULTADOS DA PESQUISA

Neste capitulo sdo apresentados os dados obtidos por meio da pesquisa. Inicialmente
sera caracterizada a amostra pesquisada (subsecao 5.1), destacando a perfil dos estudantes
que participaram das fases nacionais da competicdo, seu interesse pela atividade
empreendedora e percepcdo desse grupo sobre os fatores condicionantes para o éxito e o
fracasso empresarial (subsec¢do 5.2). Esses dados serdo comparados com o perfil médio da
populagdo de universitdrios inscritos no jogo e extraidos do relatorio da Pesquisa do
Programa Desafio SEBRAE 2005.

Na seqiiéncia sdo apresentados os resultados obtidos em relagdo ao conjunto de
competéncias estimuladas pelo jogo e o aprendizado adquirido pelo grupo pesquisado no
campo do empreendedorismo e iniciagdo empresarial a partir de sua exposi¢do a metodologia
proposta pelo Programa Desafio SEBRAE. Para finalizar esse bloco de informacgdes ¢ feita
uma avaliacdo geral do método educacional empregado segundo a percepcao dos
entrevistados (subse¢do 5.3). A conclusdo do capitulo se da com a sintese e a discussdo dos

resultados mais relevantes identificados a partir da aplicagdao da pesquisa.

5.1. PERFIL DOS ESTUDANTES INSCRITOS

O grafico a seguir mostra a distribuicdo por género dos participantes do Desafio

SEBRAE 2005.
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Grafico 1: Distribuicdo dos finalistas por género

Fonte: Elaborado pelo autor, 2006.

O grafico 1 mostra uma desproporcional (em relacdo a populagdo brasileira)
prevaléncia de participantes do sexo masculino (76,14% dos participantes) sobre o sexo
feminino (23,86%) entre os finalistas. Praticamente trés de cada quatro estudantes sdo
homens. Esse desequilibrio também se reflete no perfil geral dos participantes, onde 71,63%
dos inscritos ¢ formado por homens e 28,63% por mulheres conforme apresentado no
relatério de atividades do programa Desafio SEBRAE (SEBRAE, 2005).

O grafico 2 apresenta a distribuicdo dos participantes do Desafio SEBRAE 2005 por
faixa etaria. A faixa etdria com maior incidéncia entre os finalistas ¢ a de 18 a 22 anos
(77,27%), seguida da faixa entre 23 e 26 anos (12,50%) e da faixa a partir de 27 anos
(10,23%). A faixa até 17 anos, incomum no meio universitario, ndo apresentou
representantes nesse grupo. Propor¢ao semelhante ¢ observada no relatorio de atividades do
programa (SEBRAE, 2005), apontando que 63,32% dos inscritos tém entre 18 a 22 anos,

21,63% tem entre 23 e 26 anos, 12,01% tém mais de 27 anos € 3,04% menos de 17 anos.
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Grafico 2: Faixa etaria dos finalistas
Fonte: Elaborado pelo autor, 2006.

O gréfico 3 demonstra como vive o participante do Programa Desafio SEBRAE 2005.
A maior parte dos finalistas do Desafio SEBRAE 2005 vive com os pais (62,50%), seguidos
dos que vivem com outros familiares (22,73%). Um percentual menor vive fora do ambiente
familiar (com amigos/conhecidos e sozinhos) totalizando 14,77%. Essa mesma distribui¢do
foi constatada pelo relatorio de atividades do programa Desafio SEBRAE (SEBRAE, 2005),
onde 63,14% do universo de inscritos em 2005 vivem com os pais, 18,18% com outros

membros da familia e 18,52% moram sozinhos ou com amigos/conhecidos.
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Grafico 3: Como vivem os finalistas
Fonte: Elaborado pelo autor, 2006.

O grafico 4 mostra a distribui¢ao dos inscritos no Desafio SEBRAE 2005 por area de

estudos.
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Grafico 4: Area de estudos dos finalistas
Fonte: Elaborado pelo autor, 2006.
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A maior parte dos finalistas encontra-se matriculada em cursos da area de ciéncias
humanas (58,95%), seguida das ciéncias exatas (28,42). Observa-se uma incidéncia um
pouco menor de participantes nas areas biomédicas (apenas 12,63%). Quando confrontado
com o perfil geral dos estudantes inscritos apresentado pelo relatdrio de atividades do
programa (SEBRAE, 2005) tais dados apresentam algumas alteracdes. Segundo o relatorio,
49,51% dos inscritos situam-se na area de ciéncias humanas, com uma pequena variagao,
46,97% estdo em cursos da area de ciéncias exatas e um nimero muito reduzido (3,04%) na
area de ciéncias biomédicas. A pequena participagdo de estudantes das ciéncias biomédicas
(médicos, dentistas, bidlogos, farmacéuticos, fisioterapeutas, etc.) nos permite inferir que
ainda ¢ incipiente o desenvolvimento de uma cultura focada no empreendedorismo para os
futuros profissionais dessa area.

A tabela 1 apresenta os cursos em que se encontram matriculados os finalistas do

Desafio SEBRAE 2005.

Tabela 1: Cursos em que os finalistas encontravam-se matriculados

Curso Quantidade Percentual
Administragao 27 28,42
Engenharia civil 11 15,58
Direito 10 10,53
Comunicagao social 7 7,37
Ciéncias da computagao 5 5,26
Enfermagem 5 5,26
Comércio exterior 4 421
Engenharia de produgao 4 4,21
Ciéncias econdmicas 4 421
Ciéncias contabeis 3 3,16
Medicina 3 3,16
Ciéncias biologicas 2 2,11
Fisioterapia 2 2,11
Engenharia mecanica 2 2,11
Engenharia elétrica 2 2,11
Matematica 2 2,11
Engenharia de materiais 1 1,05
Secretariado executivo 1 1,05




87

Total | 95 100,00

Fonte: Elaborado pelo autor, 2006.

Percebe-se que entre os finalistas hd uma representatividade maior entre os cursos de
administracao (28,42%), engenharia civil (15,58%), direito (10,53%) e comunicacao social
(7,37%). Apesar de 88 estudantes terem participado da pesquisa, varios deles encontravam-se
matriculados em mais de um curso superior, o que justifica as 95 respostas totalizadas,
conforme pode ser confirmado na tabela acima.

O grafico 5 mostra a distribui¢do dos inscritos de acordo com o tipo de instituicdo de

ensino em que estdo matriculados.
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Grafico 5: Tipo de instituicdo de ensino dos finalistas
Fonte: Elaborado pelo autor, 2006.

O relatorio de atividades do Desafio SEBRAE 2005 (SEBRAE, 2005) aponta que no
total geral de inscritos 55,01%, estavam matriculados em institui¢des de ensino superior
privadas e 44,99% em institui¢des publicas de ensino. Contrapondo-se a esse dado, o grafico

05 demonstra claramente que entre os universitarios com melhores resultados no jogo de
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2005 houve a prevaléncia dos alunos de instituicdes de ensino publicas (62,64%) em relagdo
as privadas (37,36%).
O grafico 6 mostra a evolugdo da previsdao de formatura dos estudantes na edicao

2005 do Programa Desafio SEBRAE:

n = 88
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2009 7:| 7,.87%
2008 | | 17,98%
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2005 | |19,10%
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Gréfico 6: Previsdo de formatura dos finalistas
Fonte: Elaborado pelo autor, 2006.

A maior parte dos finalistas do programa concentra-se entre aqueles que estdo
aproximadamente na metade de seus cursos, com baixa participagdo relativa daqueles que se
encontram na fase final de formacao (28,09% com formatura prevista para 2007, 24,72% em
2006 e 19,10% em 2005, totalizando 71,91% dos participantes). De forma similar, os
resultados do relatorio de atividades do programa Desafio SEBRAE (SEBRAE, 2005)
apontam que do quadro geral de inscritos 25,49% tém o término do curso previsto para 2007,
25,10% em 2008 e 22,24% em 2006, totalizando 72,83% dos participantes).

Estes dados sdao um indicador da atratividade do Programa para os alunos em fase
avancada de seus cursos, justamente o0 momento em que a definicdo do futuro profissional
torna-se mais séria para este publico e onde € possivel para o programa apresentar a atividade

empresarial como alternativa de carreira. Finalmente, um total de 28,10% entre os finalistas
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e 27,17% do total de inscritos tem previsdo de formatura a partir de 2008, representando o
grupo dos estudantes que ingressou recentemente em seus cursos.
Os participantes foram também questionados sobre estarem ou nao desenvolvendo

atividades profissionais no momento. O grafico 7 resume as respostas obtidas.

n = 88

70% 62,50%
60% -
50%
40% A

o, _
30% 21,59%
20% - 15,91%

0% ‘
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antes trabalhei antes

Grafico 7: Atividade profissional desenvolvida
Fonte: Elaborado pelo autor, 2006.

Um total de 62,50% dos finalistas pesquisados desenvolve atividades profissionais,
sejam remuneradas ou ndo. Apenas 21,59% desses estudantes nunca tiveram experiéncia
profissional, e 15,91% ja trabalharam anteriormente, mas permanecem fora do mercado de
trabalho atualmente. Em comparagdo ao universo de inscritos, o relatério de atividades do
programa Desafio SEBRAE (SEBRAE, 2005) aponta que 66,06% dos participantes executa
algum tipo de ocupagdo, 20,63% nunca tiveram experiéncia profissional e 13,32% estdo
desempregados.

Perguntados sobre a natureza das atividades profissionais desenvolvidas, foram

obtidas as seguintes respostas junto aos finalistas, conforme a escala visualizada no grafico 8.
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Gréfico 8: Tipo de atividade profissional
Fonte: Elaborado pelo autor, 2006.

O gréfico 8 relata que os estagios remunerados e os empregos privados destacam-se
como principais fontes de ocupagdo dos participantes das etapas finais do jogo (41,38% e
18,97% respectivamente - totalizando 60,35% das respostas). Analisando as proximas
respostas temos as seguintes freqliéncias: o emprego publico (8,62%), seguido do servico
publico temporario, do estidgio ndo-remunerado (ambos com 6,90%), da atividade de
voluntariado (3,45%), dos programas de trainee e do servico privado temporario (ambos com
1,72%). Em uma categoria a parte, temos a empresa propria formal (6,90%) e a empresa
propria informal (3,45%) totalizando 10,35% dos participantes envolvidos com atividades
empresariais autobnomas.

Conforme dados obtidos do relatério de atividades do programa Desafio SEBRAE

(SEBRAE, 2005), assim como ocorre entre os finalistas, os empregos privados e estagios
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remunerados respondem pela maior parte das respostas (36,52% e 29,97%, - totalizando
66,49% das respostas). O emprego publico ocupou a segunda posicao (7,24%). Depois disso
a distribuicao de ocupagdes teve a seguinte distribuicdo, a empresa propria formal (6,84%), o
estagio nao-remunerado (5,85%) e a atividade de voluntariado (5,67%). Com 3,00%, a opcao
por empresa propria informal representa menos da metade das opgdes pela empresa propria
formal.

Esse grupo de estudantes foi ainda perguntado sobre o fato de atuarem ou ndo no
ramo de estudos que haviam escolhido originalmente (ao inscreverem-se para o exame

vestibular). As respostas encontram-se no grafico 9.
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Grafico 9: Finalistas que atuam profissionalmente no ramo em que estudam
Fonte: Elaborado pelo autor, 2006.

O grafico 9 aponta que 57,97% das pessoas que integram o grupo pesquisado
desempenham atividades profissionais em sua area de formagdo. Entretanto, uma parcela
significativa dos participantes ndo atua na propria area de estudos, nada menos que 42,03%
encontram-se desenvolvendo alguma atividade econdmica ndo relacionada ao seu curso de

graduacdo. Esse quadro torna-se mais grave quando analisamos a questao sob a o6tica do total
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de inscritos no Desafio SEBRAE 2005. A partir dos dados obtidos no relatério de atividades
do programa (SEBRAE, 2005), 58,48% dos inscritos encontram-se naquele momento
desenvolvendo atividades fora da sua area de formagdo. Esse resultado pode ser um
indicativo das dificuldades de inser¢@o no mercado de trabalho enfrentadas por esses jovens
e/ou a necessidade de se repensar a preparacao fornecida pelas universidades brasileiras para
os profissionais de nivel superior.

O grafico 10 demonstra o percentual de reincidéncia de participantes de outras

edicoes do Desafio SEBRAE neste ano.
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Grafico 10: Participagdo em edigdes anteriores do jogo
Fonte: Elaborado pelo autor, 2006.

O grafico 10 evidencia que 71,59% dos estudantes finalistas estdo participando do
Desafio SEBRAE pela primeira vez, ja o relatorio da pesquisa geral do Desafio SEBRAE
(SEBRAE, 2005) demonstra que na totalidade de participantes 81,14% dos estudantes
tiveram sua primeira experiéncia com o jogo neste mesmo ano. Esta informagdo apresenta
duas possibilidades de analise: a primeira é negativa, porque o grau de interesse na repeti¢ao

da experiéncia ¢ baixo.
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Por outro lado, a segunda alternativa de andlise € positiva, porque demonstra a forte
renovacao no grupo de participantes ¢ melhores resultados em termos de disseminagao da
cultura empreendedora no ambiente universitario brasileiro.

O grafico 11 expde o percentual de participacdo entre os reincidentes nas edi¢des
2004 e 2003 do Programa Desafio de SEBRAE.
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Grafico 11: Ano e participagdo no Desafio SEBRAE
Fonte: Elaborado pelo autor, 2006.

Dos veteranos que chegaram as etapas finais 78,13% estdo em sua segunda edig¢do do

Desafio SEBRAE, e 21,88% em sua terceira edi¢do no programa.

5.2. INTERESSE PELA ATIVIDADE EMPRESARIAL E PERCEPCAO SOBRE OS

FATORES CONDICIONANTES PARA O EXITO E O FRACASSO EMPRESARIAL

O conjunto de respostas a seguir buscou identificar o grau de interesse do grupo de
finalistas da competicao pela atividade empresarial. Assim como nas analises anteriores, 0s
resultados obtidos por meio de pesquisa direta junto aos finalistas s3o comparados com os

dados gerais do universo de inscritos. E esse bloco de constatagdes que nos permite inferir se
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a exposicao a metodologia do jogo aumentou ou nao o nivel de atratividade desses jovens a
idéia de iniciar um empreendimento proprio ou desenvolver uma atividade autonoma. O

grafico 12 abaixo inicia o detalhamento das respostas obtidas.
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Grafico 12: Intengdo de montar um negocio proprio
Fonte: Elaborado pelo autor, 2006.

O gréafico 12 demonstra que 52,27% dos finalistas contra 56,30% dos inscritos,
conforme dados apurados pelo relatério do programa Desafio SEBRAE (SEBRAE, 2005), ja
consideraram a atividade empresarial como op¢do profissional — mas somente apoOs
desenvolver algum tipo de experiéncia em empresas da iniciativa publica ou privada. E
importante ressaltar que a resposta ndo demonstra necessariamente interesse na atividade
empresarial: o leque de alternativas permitia aos inscritos informarem em quanto tempo apos
sua formatura pretendiam montar seus negocios — numa clara inten¢do de separar as idéias

em maturacdo (“metas”) das intengdes vagas e descompromissadas (“simples intengdes’).
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Aproximadamente 36,36% dos integrantes do grupo pesquisado afirmam sua intencdo de
montar um empreendimento proprio, com forca intencional variando de “vou montar um
negocio antes mesmo de me formar” a “vou montar um negécio em ‘X’ anos apOs me
formar”. Esse percentual ¢ menor entre o total de inscritos (29,96%) conforme pode ser
extraido do relatorio de pesquisa elaborado pelo SEBRAE em 2005. Completando o
levantamento desta questdo, apenas 4,55% dos participantes finalistas ndo consideram a
criacdo de uma empresa como uma alternativa de insercdo no mercado produtivo contra
7,61% dos inquiridos na pesquisa inicial aplicada pela coordenagdo do programa (SEBRAE,
2005).

As tabelas de ntimero 2, 3, 4, 5 e 6 apresentadas a seguir foram utilizadas para
identificar a percep¢do dos pesquisados em relacdo as seguintes varidveis: a) fatores
favoraveis e barreiras ao sucesso empresarial no Brasil; b) varidveis que possibilitam as
equipes melhores resultados na gestdo simulada no jogo; c¢) aprendizagem e competéncias
desenvolvidas com a participagao no programa Desafio SEBRAE; d) técnicas educacionais
que proporcionam maior aprendizado.

Os dados apresentados nas tabelas acima mencionadas foram medidos a partir de uma
escala de Likert, onde o nivel (1) representava uma resposta de menor intensidade ou de
importancia relativa menor e o nivel (6) uma resposta de intensidade maior ou de importancia
relativa maior. Para cada uma dessas variaveis que serdo expressas por meio de tabelas foram
calculadas as seguintes estatisticas: nimero de respostas validas (n), distribuicdo percentual
das respostas validas (%), soma dos percentuais dos niveis (5) e (6) indicando forte
concordancia, e média ponderada (X). As respostas serdo mostradas por blocos de questdes
em ordem decrescente das médias apuradas, conforme a importancia dada pelos participantes
pesquisados aos conceitos propostos nas questoes.

Os resultados apurados nas tabelas 2 e 3 buscaram determinar o grau de percepgao,

por parte dos participantes desta edi¢do do Desafio SEBRAE, do papel do empresario em
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seus empreendimentos, analisando a visdo dos inscritos sobre dois pontos cruciais: os
chamados “fatores de sucesso”, formados por um conjunto de itens que os inscritos avaliaram
como sendo mais importantes para que um novo negocio pudesse obter €xito; e os “fatores de
fracasso”, ou seja, varidveis restritivas para o sucesso empresarial das micro e pequenas
empresas brasileiras.

Tabela 2: Percepgao dos finalistas dos fatores criticos de sucesso para as pequenas empresas

no Brasil
Distribuicdo
Variaveis N > X
1 2 3 4 5 6 (5+6)
Boa idéia. 84 | 2,38 5,95 16,67 13,10 21,43 4048 61,91 @ 4,67
Conhecimento técnico. | 86 @ 2,33 4,65 26,74 32,56 19,77 13,95 33,72 | 4,05
Dinheiro. 83 4,82 28,92 9,64 12,05 15,66 28,92 44,58 | 3,92
Tino comercial. 84 | 7,14 15,48 19,05 1548 22,62 2024 42,86 3,92
Boa equipe. 84 4,776 25,00 17,86 11,90 27,38 | 13,10 40,48 | 3,71
Sorte. 84 70,24 110,71 2,38 7,14 4,76 4,76 9,52 | 1,80

Fonte: Elaborado pelo autor, 2006.

A percepgao geral dos inscritos segundo o relatério do Programa Desafio SEBRAE
(SEBRAE, 2005) antes da participacao no jogo ¢ a de que o fator mais importante para o
sucesso empresarial ¢ a sorte (com 29,49% das respostas), seguida do dinheiro (com 20,11%
das respostas), do tino comercial (com 19,34% das respostas em 2005), da boa equipe (que
neste ano obteve 15,72%) e do conhecimento técnico, com 15,34% das respostas. Em 2005, a
alternativa “boa idéia” foi incluida na pesquisa eletronica, mas ndo foi tabulada por
dificuldades de processamento da massa de dados.

Os resultados apurados entre os finalistas expostos ao jogo por um periodo
aproximado de quatro meses revelam uma diferenga em relacdo a percepcdo geral dos
inscritos no momento inicial do programa. O fator mais importante para o éxito empresarial
conforme apontado na Tabela 2 foi a implementacao de uma boa idéia com uma média de

4,67 e forte concordancia relativa (61,91%), indicando que empresas bem-sucedidas devem
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agregar valor e trabalhar aspectos ligados a inovacao e diferenciacdo. Em segundo lugar com
uma média de 4,05 e uma concordancia relativa de 33,72% aparece o conhecimento técnico
no segmento e a boa formagao profissional. Em seguida com indice de 3,92 e concordancia
de 44,58% ¢ escolhida pelos finalistas a op¢do dinheiro, sugerindo a importancia do capital
para a criagdo, sustentacdo e ampliagdo do negdcio. Com indice similar & varidvel anterior
(3,92), mas com um percentual de concordancia ligeiramente menor (42,86%) figura o tino
comercial, significando uma inclinagdo desse empresario para o ambiente de negdcios. Na
quinta colocagdo com uma média de 3,71 e uma concordancia de 40,48% estd o item boa
equipe, denotando a necessidade do empreendedor estar cercado de pessoas qualificadas para
o éxito do empreendimento. Na ultima colocagdo, o fator indicado como o de menor
relevancia para o sucesso empresarial estd a variavel sorte com uma média geral de 1,80 e
baixa concordancia (9,52%).

Os resultados expostos mostram um perfil médio de participantes menos
familiarizados com a atividade empresarial, entretanto observam-se mudangas na percepcao
dos estudantes que participardo por um periodo mais prolongado no Programa Desafio
SEBRAE. Essa mudanca pode ser observada na andlise das respostas dos finalistas que
atribuem maiores pesos a varidveis enddgenas, associadas em primeira instdncia a fatores
como inovag¢ao ¢ conhecimento.

De maneira similar, a Tabela 3 traz a percepc¢do dos participantes desta edi¢dao do
Desafio SEBRAE sobre os fatores que mais dificultam a atividade dos empreendedores no

Brasil.

Tabela 3: Percepcao dos finalistas dos fatores criticos para o insucesso das pequenas
empresas no Brasil
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Distribuicao
Variaveis N Y X
1 2 3 4 5 (475)
O governo. 88 9,09 5,68 12,50 32,95 39,77 72,72 3,89
Despreparo técnico. 83 | 7,23 18,07 24,10 22,89 27,71 50,60 3,46
A economia. 88 | 7,95 21,59 28,41 27,27 14,77 42,04 3,19
Falta de “tino” comercial. 86 |26,74 22,09 15,12 20,93 15,12 36,05 2,76
A concorréncia. 86 393’5 2326 1047 11,63 15,12 | 26,75 | 2,40

Fonte: Elaborado pelo autor, 2006.

Conforme extraido do relatério de atividades do Desafio SEBRAE 2005 (SEBRAE,
2005), os estudantes inscritos no programa apontaram os principais fatores responsaveis pelo
fracasso das empresas. Com uma leve predomindncia, os entrevistados da pesquisa
escolheram a concorréncia, a falta de tino comercial, a economia, o despreparo técnico € o
governo como os principais fatores limitadores aos empreendedores brasileiros (25,82%,
22,69%, 18,78%, 16,72% e 15,99%, respectivamente).

As opinides dos entrevistados apds a participacdo no Programa Desafio SEBRAE
pode ser analisada por meio da Tabela 3. Com indice de 3,89 e uma concordancia relativa de
72,72% lidera as barreiras para a atividade empresarial os entraves burocraticos
implementados pelo Governo nas suas mais diversas esferas. Em seguida surge o despreparo
técnico, associado a falta de conhecimento do setor de atuacdo, com uma média de 3,46 e
uma importancia relativa de 50,60%. Com uma concordancia relativa média de 42,04% e um
indice de 3,19 aparece a situacdo econdomica nacional. Finalmente sdo apontadas a falta de
tino comercial (auséncia de vocacdo empreendedora) e a concorréncia (aumento do numero
de competidores em dado setor ou regido), com médias gerais de 2,76 e 2,40 e concordancias
relativas de 36,05% e 26,75%, respectivamente.

Uma andlise comparativa entre os participantes impactados e ndo impactados pelo
jogo demonstra que ha diferencas na ordem dos fatores levantados na pesquisa, sejam eles

internos (despreparo técnico e tino comercial) ou externos (governo, economia e
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concorréncia). E interessante notar que as respostas apresentadas pelos estudantes que
formaram o grupo de finalistas do Programa Desafio SEBRAE possuem uma maior aderéncia
aquelas fornecidas por especialistas no relatério executivo da pesquisa sobre
empreendedorismo no Brasil (GEM, 2005) que apontam a falta de apoio financeiro, as
politicas governamentais e problemas relacionados a educagdo e treinamento como sendo as
principais dificuldades para se empreender no pais.

5.3. COMPETENCIAS, APRENDIZADO E CONTRIBUICOES COM A

PARTICIPACAO NO PROGRAMA DESAFIO SEBRAE

A Tabela 4 abaixo apresenta em ordem decrescente de importancia os fatores
considerados pelos participantes como sendo os de maior peso para a obtengdo de resultados
efetivos na gestdo de suas empresas durante a simulagdo. Essas varidveis podem ser
encaradas como o conjunto de conhecimentos, habilidades e atitudes que podem vir a ser

estimulados com a participagdo no Programa Desafio SEBRAE.

Tabela 4: Variaveis relevantes para a obteng@o de resultados efetivos na gestdo das empresas
simuladas de acordo com a percepgao dos finalistas

Distribuicao
Variaveis N > X
1 2 3 4 5 6 (5+6)

Integragdo dos membros oo 55 465 698 1512 2326 50,00 7326 | 5.07

da equipe
Compreensdo da empresa, o5 451 471 235 1765 3529 3529 70,59 480
setor e concorrentes
Formulagao de
planejamento e estratégias
Estudo do manual e do
software do jogo
Utilizagao de ferramentas
gerenciais

Experiéncia adquirida em o0 1 47 1163 1512 1502 19,77 2791 47,67 406
outras edi¢des do jogo

Sorte e intuicdo 82 10,98 14,63 126,83 29,27 | 854 | 9,76 = 18,29 | 3,39

81 1,23 2,47 9,88 2222 34,57 29,63 64,20 | 4,75
8 0,00 4,65 11,63 26,74 29,07 2791 5698 | 4,64

8 235 | 3,53 17,65 24,71 23,53 2824 51,76 @ 4,48
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2006.

Em primeiro lugar desponta a integragdo e participacao efetiva dos membros da
equipe na formulagdo de estratégias e tomada de decisdes, com uma média de 5,07 e forte
concordancia relativa (73,26%). Apesar do Programa Desafio SEBRAE ser um jogo de
competicdo, a capacidade de trabalhar de modo cooperativo e sinérgico por parte dos
componentes das equipes figura como um dos aspectos mais relevantes para o crescimento
das empresas virtuais. Pode-se inferir também que outra competéncia exercitada com a
participacdo no programa ¢ a capacidade dos estudantes influenciarem, a partir de
argumentos consistentes, os demais componentes da equipe na busca do consenso no
processo decisorio.

Em seguida ¢ apontada como elemento de destaque na competi¢cdo, com média de
4,80 pontos e concordancia relativa de 70,59%, a necessidade de compreensao da empresa
tema do jogo, do setor onde se encontra inserida e do perfil dos concorrentes. Dessa forma, as
equipes que dedicam maior tempo ao estudo das informacdes sobre o setor de atuacdo, o
historico e situagdo atual da empresa e as estratégias adotados pelos demais competidores
parecem alcancar resultados mais satisfatorios. Tal competéncia pode ser amplamente
explorada no Programa, inicialmente por meio da andlise do manual de orientagdo e da
plataforma tecnologica (software) e ao longo do jogo por meio de recursos como boletins,
memorandos, noticidrios e pela propria aquisicao de pesquisas dos concorrentes.

Na terceira posi¢dao, com uma média de 4,75 e uma concordancia relativa de 64,20%
tem-se o tempo dedicado pelas equipes para a formulagdo de planos e estratégias. Melhores
resultados financeiros e operacionais sdo atingidos pelas empresas cujos estudantes
desenvolvem em maior grau a capacidade de organizar e sistematizar as informacgdes internas
e externas coletadas no ambiente virtual do jogo, transformando-as em planos de acdo

voltados para a busca da exceléncia no desempenho das empresas por eles administradas.
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Em uma faixa intermédia, aparecem o estudo detalhado do manual e do software do
jogo e a utilizagdo de ferramentas de apoio a tomada de decisdes, respectivamente com
médias gerais de 4,64 e 4,48 e concordancias relativas de 56,98% e 51,76%. O estimulo de
competéncias dessa natureza costuma ser tipico de metodologias educacionais participativas,
como jogos de empresa, principalmente aqueles com mediag¢do pelo computador. Segundo os
participantes, o estudo minucioso das informagdes e a aplicagdo racional de ferramentas
gerenciais (fluxo de caixa, demonstrativo de resultados, balang¢o patrimonial, simulador do
ponto de equilibrio, etc.) garante as equipes bons resultados na competicao.

Na faixa inferior aparece a experiéncia adquirida com a participacdo em edig¢des
anteriores do Programa, com média de 4,06 e concordancia relativa de 47,67%. Esse elemento
pode ndo ter apresentando tanta expressividade em fun¢do do dinamismo acarretado pela
possibilidade de manipulagdo das diversas varidveis existentes nos jogos empresariais. O
resultado obtido com essa resposta permite inferir que a flexibilidade na tomada de decisdes e
a capacidade de adaptagdo sdo quesitos valorizados pelos jogadores.

Fechando esse bloco de respostas, sorte e intuicao apresentam uma baixa média (3,39)
e uma concordancia relativa de apenas 18,29%, o que denota uma maior consciéncia dos
estudantes do seu locus de controle em detrimento de uma gestdo fundamentada no acaso e

comandada somente por variaveis externas e incontrolaveis (fator sorte).

Tabela 5: Contribui¢des fornecidas pelo Programa Desafio SEBRAE

Distribuigdo (%)

Variaveis N > X
1 2 3 4 5 6 (576)

84 1,19 0,00 4,76 19,05 25,00 50,00 75,00 5,17

Experimentar a processo de
gerenciar uma empresa
Desenvolver o trabalho em
equipe

Preparo para tomar decisdes
em ambiente de risco

8 235 0,00 | 8,24 | 14,12 30,59 44,771 7529 | 5,05

83 0,00 4,82 6,02 @ 21,69 |28,92 3855 67,47 490
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Treinamento para adaptar-se
a novas situacoes
Capacidade para resolver
problemas

Capacidade de interpretar
relatorios

Aplicagdo de conceitos de
marketing, financas, RH, etc.
Integrar conhecimentos de
varias areas da | 81 | 3,70 | 2,47 | 13,58 @ 27,16 28,40 24,69 53,09 4,48
administracdo

83 0,00 4,82 843 | 27,71 22,89 36,14 59,04 4,77
82 244 1,22 9,76 | 25,61 31,71 29,27 60,98 4,71
& 0,00 3,57 13,10 22,62 |30,95 29,76 60,71 4,70

8 235 3,53 1294 2235 |31,76 27,06 58,82 4,59

Fonte: Elaborado pelo autor, 2006.

Com o objetivo de validar e complementar as informagdes relativas aos aspectos de
aprendizagem do empreendedorismo, a tabela 5 apresenta as contribuigdes fornecidas aos
estudantes a partir da vivéncia no Programa Desafio SEBRAE.

Os resultados apurados trazem em primeiro lugar com uma média de 5,17 e uma forte
concordancia relativa (75%) a possibilidade de experimentar a processo de criar e gerir uma
empresa de forma laboratorial. Essa ¢ uma variavel intrinseca a esse tipo de metodologia: a
pratica empresarial simulada, o que permite aos participantes vivenciar em um curto espaco
de tempo a criacdo e a evolucdo de uma empresa sem incorrer nos possiveis prejuizos que
decisOes equivocadas acarretariam em um ambiente real.

Com uma média de 5,05 e concordancia relativa de 75,29%, novamente foi destacado
pelo grupo pesquisado, o fato do Programa criar um ambiente favoravel para que os
estudantes experimentem e exercitem as habilidades de trabalho em equipe, a busca da
convergéncia em situagdes de conflitos, a complementaridade e compartilhamento de
conhecimentos.

Em seguida, aparece como contribuicdo da metodologia trés fatores similares, o fato
do Programa proporcionar aos participantes a pratica de tomar de decisdes em ambientes de
instabilidade/risco, adaptar-se a novas situagdes e aumentar a capacidade para resolucdo de

problemas respectivamente com médias de 4,90, 4,77 ¢ 4,71 e concordancias relativas de
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67,47%, 59,04% e 60,98%, respectivamente. Conforme apresentado no capitulo 3, a
plataforma tecnoldgica do jogo Desafio SEBRAE permite a manipulacdo de diversos
elementos, fazendo com que as equipes administrem suas empresas em varios contextos e
enfrentem “situagdes-problema” diversificadas.

A capacidade de interpretar relatdrios e graficos obteve uma média de 4,70 e uma
concordancia moderada de 60,71%. Esses nimeros permitem duas interpretagdes, em
primeira instancia a participacao de estudantes dos cursos de ciéncias biomédicas e exatas,
pode explicar certa estranheza e pouca familiaridade com relatorios gerenciais (fluxo de
caixa, demonstrativos, balancos, indicadores econdmico-financeiros, entre outros) a0 mesmo
tempo em que possivelmente permite o primeiro contato dos alunos ligados a tais areas de
conhecimento com esses instrumentos.

Nas duas ultimas posi¢des aparecem a aplicagcdo de conceitos de marketing, financas,
recursos humanos, entre outros com média 4,59 e importancia relativa de 58,82%, seguida da
capacidade de integrar conhecimentos de varias areas da administragdo com média ponderada
de 4,48 e concordancia relativa de 53,09%. Por ser classificado como um jogo geral com
foco em empreendedorismo e gestdo empresarial o Programa Desafio SEBRAE caracteriza-
se pela transversalidade, abordando concomitantemente aspectos comportamentais e
cognitivos das diversas fungdes empresariais. Mesmo figurando em menor escala ¢ possivel

inferir que a competéncia associada a visdo sistémica também ¢ trabalhada no decorrer do

jogo.

Tabela 6: Modalidade de aula que proporciona maior aprendizagem na opinido dos
participantes

N Distribuicao (%)
Variaveis 1 2 3 4 5 6 > (5+6)
Jogos/simulagdes 83 2,41 0,00 3,61 25,30 30,12 38,55 68,67 4,96

Estudos de caso 83 1 0,00 | 2,41 12,05 18,07 27,71 39,76 67,47 4,90




Aula expositiva

86 5,81

6,98

17,44

40,70 19,77

9,30

29,07

104

3,90

Seminarios

84 3,57

16,67

23,81

27,38 20,24

8,33

28,57

3,69

Fonte: Elaborado pelo autor, 2006.

Enquanto metodologia de ensino, os jogos e simula¢cdes empresariais obtiveram uma

média de 4,96 e uma forte concordancia de 68,67%, seguido da técnica de estudos de caso

com resultados semelhantes, média de 4,90 e importancia relativa de 67,47%. Os resultados

confirmam a preferéncia dos estudantes por metodologias educacionais inovadoras e

participativas conforme pode ser observado na tabela 6 acima.

Em seguida na ordem de preferéncia dos estudantes entrevistados aparecem as aulas

expositivas com relevancia de 29,07% e média de 3,90 e os semindrios com concordancia de

28,57% e média de 3,69. De natureza convencional, ambos os métodos sdo amplamente

utilizados nas institui¢cdes de ensino superior.
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Grafico 13: Estudantes cuja participagdo no Programa contribuiu para o alcance de seus objetivos profissionais
Fonte: elaborado pelo autor, 2006.

O grafico 13 demonstra que a grande maioria dos entrevistados (77,27%) perceberam

em maior ou menor grau, contribuicdes do Programa para o alcance dos objetivos
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profissionais por eles tragados. Esses dados sinalizam a eficacia do Programa na difusao entre

seus participantes de uma mentalidade mais focada no empreendedorismo.

n =388

Outras respostas | 17,65%

Decidi ndo montar um negécio préprio | 0,00%

Decidi montar um negécio |23,53%

Decidi mudar de curso | ]2,94%

Decidi me especializar em outra area 4.41%

Certifiquei-me do que ja tinha escolhido 51,47%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

Grafico 14: Tipo de contribuigdo fornecida pelo Programa
Fonte: Elaborado pelo autor, 2006.

O grafico 14 abaixo apresenta o tipo de contribui¢do fornecida pelo Programa Desafio
SEBRAE segundo a percepcao do grupo de finalistas. De acordo com os resultados apurados
51,47% dos participantes certificaram-se das escolhas profissionais anteriormente realizadas
e 23,53% vislumbraram de forma mais concreta a criagdo de um novo empreendimento como
alternativa de insercdo no mercado de trabalho. Respectivamente, 4,41% e 2,94% dos

estudantes optaram por cursar especializagdes em outras areas de conhecimentos ou até
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mesmo uma mudanga no curso de graduacdo no qual se encontravam matriculados. Outras

contribuigdes mencionadas corresponderam a 17,65% do total das respostas.
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Grafico 15: Finalistas que se inscreveriam novamente no programa Desafio SEBRAE
Fonte: Elaborado pelo autor, 2006.

Como pode ser observado no grafico 15, 88,64% dos pesquisados participariam
novamente do Programa. Esse dado demonstra a aceitagdo desse publico a metodologia

proposta, indicando também uma tendéncia de fidelidade do grupo ao Programa.
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Grafico 16: Finalistas que ja haviam tido contato com jogos de empresa similares
Fonte: Elaborado pelo autor, 2006.

Outro aspecto interessante revelado pela pesquisa ¢ o fato de 94,32% dos estudantes
pesquisados ndo terem tido contado anterior com a metodologia de jogos de empresa,
conforme descrito no grafico 16. Apesar de liderar a relagdo de preferéncias das técnicas
educacionais (resultado apresentado anteriormente na tabela 6), as simulagdes empresariais,
principalmente as que envolvem novas tecnologias, parecem ainda ndo serem adotadas em

larga escala nos cursos de graduagdo das institui¢cdes de ensino superior brasileiras.
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Grafico 17: Avaliagdo geral do Programa Desafio SEBRAE
Fonte: Elaborado pelo autor, 2006.
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Dentre o grupo de finalistas do Desafio SEBRAE 2005 que responderam ao
questionario da pesquisa, 97,72% avaliaram positivamente sua participag¢do, divididos em
48,86% dos participantes que avaliaram o Programa como “Excelente” e 39,77% que o
avaliaram como “Muito Bom” ¢ 9,09% como “Bom”. Nao houve avaliagdes fracas e 2,27%
consideraram o Programa como regular, como poder ser confirmado pelos resultados do

grafico 17.

5.4. DISCUSSAO DOS RESULTADOS MAIS RELEVANTES

Neste capitulo sdo apresentados de forma sintética os resultados mais relevantes da
pesquisa. O presente estudo procurou avaliar aspectos importantes da dindmica dos jogos
empresariais como ferramenta de aprendizagem da pratica empreendedora por meio da
aplicacdo do Programa Desatfio SEBRAE 2005. Estes resultados foram agrupados em trés
blocos distintos.

O primeiro bloco procurou avaliar o perfil da amostra escolhida em relacdo ao
universo de inscritos no Programa. Ambos os grupos (finalistas e pré-inscritos) apresentaram
caracteristicas similares, conforme demonstrado a seguir.

A maior parte dos participantes do jogo Desafio SEBRAE ¢ formada por estudantes do
sexo masculino (76,14% dos finalistas e 71,63% da média geral). Resultado similar ¢
apontado pela pesquisa sobre a geragdao de gamers desenvolvida por Beck e Wade (2004),
aplicada a mais de 2.500 profissionais da area de nego6cios nos Estados Unidos, esse estudo
mostra que 77% das mulheres entrevistadas tiveram pouco ou nenhum contato com jogos de
videogames na adolescéncia. O Programa Desafio SEBRAE emprega tecnologias similares
aos jogos de estratégia de computadores pessoais e videogames, o que talvez possibilite

entender a baixa participagdo feminina em projetos dessa natureza.
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No aspecto relativo a faixa etaria hd uma maior prevaléncia de estudantes entre 18 e 22
anos de idade (77,27% dos finalistas e 63,32% da média geral). E necessario destacar que esse
¢ um momento critico, em que o jovem tem que realizar diversas escolhas sobre sua carreira
profissional.

Ha uma forte representatividade de alunos matriculados em cursos da area das ciéncias
humanas, esse fendomeno ¢ percebido entre o grupo de finalistas e no perfil geral dos
participantes (58,95% e 49,51%, respectivamente), reflexo de um grande numero de
inscricdes nos cursos de administracdo, direito, ci€ncias contabeis, economia e afins.
Resultado convergente a esse € identificado na pesquisa realizada por Souza et al (2005) sobre
ensino do empreendedorismo no meio universitario, onde se constata uma concentra¢do de
disciplinas voltadas para o tema nos cursos de administragdo e ciéncias contabeis.

A diferenca mais expressiva entre os dois grupos estd na natureza de suas instituicdes
de ensino de origem. No universo de inscritos percebe-se maior predominancia de estudantes
matriculados em instituicdes de ensino superior privadas (55,01%). O resultado inverte-se
quando analisados o grupo de finalistas, composto na sua maioria por participantes oriundos
de institui¢des publicas de ensino (62,64%). O resultado dessa varidvel nos permite inferir que
o maior rigor do processo seletivo para ingresso nas universidades publicas pode ocasionar
melhor desempenho e consequentemente maior participagdo de estudantes dessas institui¢des.
Outro dado que corrobora com o resultado acima ¢ apontado pela pesquisa de Souza et al
(2005), onde ¢ levantada que a oferta de disciplinas de empreendedorismo em cursos de
graduagdo € maior em instituigdes de ensino publicas.

Em ambos os grupos, pré-inscritos e finalistas, nota-se um nimero expressivo de
universitarios que ja desenvolvem algum tipo de atividade profissional (66,50% e 62,50%
respectivamente). Concluindo esse bloco € necessario destacar que a sexta edicdo do jogo
representou o primeiro contato dos inscritos com a metodologia do Programa Desafio

SEBRAE (81,14% da totalidade de inscritos ¢ 71,59% do grupo de finalistas), representando
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uma forte renovacao do seu contingente, uma vez que desde 2000 essa competicao vem sendo
realizada.

O segundo bloco de perguntas teve como finalidade analisar de forma comparativa o
interesse pela atividade empresarial de acordo com a percepcdo de pré-inscritos e finalistas.
Esse conjunto de resultados buscou averiguar diferengas porventura existentes entre os dois
grupos nos aspectos a seguir.

Antes da exposicao ao Programa e consequentemente a metodologia do jogo, 29,26%
da totalidade de inscritos cogitavam a atividade empresarial como opgao profissional. Apos a
conclusdo das etapas virtuais e presenciais do jogo, entre os finalistas, percebe-se uma
elevacdo dessa variavel, com 36,36% dos estudantes identificando a criagdo de um novo
negocio como alternativa de inser¢cdo no mercado de trabalho.

Em relacdo ao nivel de conhecimento sobre o ambiente empresarial, os participantes
foram questionados sobre os fatores condicionantes do sucesso empresarial. “Boa i1déia”,
“conhecimento técnico” e “dinheiro” foram considerados os trés fatores essenciais entre os
finalistas para o desenvolvimento empresarial. Diferentemente, o total de pré-inscritos
elegeram prioritariamente a ‘“sorte”, seguida do “dinheiro” e do “tino comercial”.
Adicionalmente, ambos os grupos foram convocados a identificar os fatores criticos para o
fracasso empresarial. Para os finalistas, tiveram destaque “o governo” (burocracia e carga
tributaria elevada), “despreparo técnico” e “economia” (conjuntura econdomica desfavoravel),
no conjunto geral de inscritos os fatores elencados foram a “concorréncia”, a “falta de tino
comercial” e a “economia”. Essas varidveis analisadas a luz da literatura e dos resultados
apresentados, sinalizam uma mudanga na percep¢do inicial dos jogadores, indicando
estudantes com maior maturidade e melhor compreensdo do contexto empreendedor atual.

O objetivo do terceiro e ltimo bloco foi avaliar o aprendizado e as competéncias
desenvolvidas pelo programa, assim como sua preferéncia enquanto técnica de ensino junto ao

grupo de finalistas. A percepc¢ao dos finalistas sobre as varidveis necessarias para que suas
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equipes obtivessem resultados superiores as demais (concorrentes) na gestdo da empresa
simulada do jogo foram “integracdo dos membros da equipe” e “compreensdo da empresa,
setor e concorrentes” (fatores com maior pontuacao), ja “experiéncia adquirida em outras
edi¢des do jogo” e “sorte/intuicdo” foram consideradas as de menor relevancia. Os resultados
encontrados por Beck e Wade (2005) em seus estudos sobre gamers (usuarios de videogames
na adolescéncia) também indicam que os profissionais dessa geracdo parecem compreender
que a melhor forma para se tomar decisdes apropriadas € relacionar-se com as pessoas certas e
compartilhar problemas com os pares, além disso, esse grupo parece utilizar uma grande
variedade de estratégias para envolver outras pessoas nos processos decisorios.

Sobre as possiveis contribuicdes do jogo como metodologia de ensino do
empreendedorismo, as trés varidveis com maior peso foram, dentre as alternativas
disponiveis, a possibilidade de “experimentar a processo de gerenciar uma empresa”,
“desenvolver habilidades de trabalho em equipe” (anteriormente citada pelos respondentes) e
0 “preparo para tomar decisdes em ambiente de risco”, ja a “aplicagdo de conceitos de
marketing, financas, RH, etc.” e a possibilidade de “integrar conhecimentos de véarias areas
da administracdo” ocuparam as Ultimas posigdes.

Concluindo esse bloco, os estudantes entrevistados ndo haviam até o momento
entrado em contato com metodologias de jogos e simulagdes empresariais, apesar de ser
classificada na pesquisa juntamente com os estudos de caso como a modalidade de ensino-
aprendizagem mais efetiva e atraente. A avaliacdo de reagdo dos respondentes ao Programa
Desatio SEBRAE traz indicadores favoraveis, uma vez que 88,63% consideraram a
metodologia como boa ou 6tima, além de contribuir de alguma forma para que 77,27% dos

finalistas definissem melhor dos seus profissionais.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Cada vez mais, as pessoas vém buscando qualificar-se a fim de ingressar e permanecer
no mundo produtivo. Em um contexto de grande competicdo e escassez do emprego
convencional, as instituicdes de ensino superior tém se esforcado para prepararem seus alunos
em uma perspectiva de formagdo vocacionada ao empreendedorismo. Essa preocupagdo
estende-se também a outras instituigdes publicas e privadas de fomento a atividade
empresarial.

Hoje, esses futuros profissionais devem ser capazes de inovar, interpretar o ambiente
que os cerca e potencializar o uso de recursos a fim de propor solugdes eficazes. O
desenvolvimento dessas e outras competéncias implicam na elabora¢do de novas estratégias
educacionais, que privilegiem ndo s6 a transmissdo de conhecimentos, mas também o
desenvolvimento de habilidades e atitudes.

Este capitulo apresenta as conclusdes da pesquisa que buscou identificar as
contribuicdes dos jogos de empresas no processo de iniciacdo empresarial e no estimulo de
competéncias empreendedoras junto a universitarios brasileiros. Faz-se aqui também, uma
analise dos resultados obtidos frente aos objetivos previamente estabelecidos na dissertagao.
As recomendagdes fornecidas ao final do capitulo indicam resultados imaginados como
necessarios sem, contudo esgota-los. Consequentemente, este estudo pode ser continuado em
diversas frentes, de forma a suprir € enriquecer as lacunas sobre o tema.

Em relagdo ao primeiro objetivo intermedidrio proposto, o de apresentar e analisar as
principais ferramentas da versao 2005 do Programa Desafio SEBRAE, conclui-se que uma
parcela da grande diversidade de recursos disponiveis foi evidenciada, seja por meio de sua
descri¢do textual ou mesmo pela visualizacdo de sua interface grafica. Percebe-se que a

plataforma tecnolédgica do jogo, objeto de andlise da dissertagdo, interage de forma amigéavel
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com os participantes, abrangendo os mais variados tipos de decisdes da funcdo empresarial
(marketing, financas, pessoas, producdo, planejamento, dentre outras). Trabalhar o
conhecimento de maneira sistémica e integradora ¢ um ponto critico no processo de ensino
do empreendedorismo

Relativamente ao segundo objetivo definido, o de identificar as principais
caracteristicas do conjunto de estudantes inscritos no Programa, conclui-se que: a) os dois
grupos pesquisados (antes e apds a aplicacdo do jogo) t€m atributos e perfis semelhantes; b)
ha uma forte polarizacao na participacao de estudantes do sexo masculino, causada pelo nivel
de interesse desse publico por jogos que empregam tecnologia dessa natureza (simuladores e
jogos de estratégia); c) a faixa etdria em ambos 0s casos estd concentrada entre 18 e 22 anos,
idade compativel com o periodo mais comum de permanéncia dos alunos em cursos de
graduagdo; d) ha uma grande concentracdo de universitarios da area de ciéncias humanas,
seguidos daqueles matriculados em cursos da area de ciéncias exatas, o que denota ainda que
a atragdo espontanea da metodologia para os estudantes das ciéncias biologicas e da saude ¢
proporcionalmente menor; e) estudantes com os melhores resultados ao longo da competigao
sao oriundos de instituigdes publicas de ensino, enquanto que no total geral de inscritos ha
uma quantidade maior daqueles matriculados em instituigdes privadas; f) nas atividades
profissionais desenvolvidas pelos inscritos, nota-se que uma parcela consideravel ja se
encontra inserida no mercado de trabalho, seja por meio de estdgios ou empregos, entretanto
percentuais significativos de estudantes ndo atuam em ocupagdes diretamente associadas a
sua area de formacgao.

Relativamente ao terceiro objetivo, o de verificar as diferencas no que se refere ao
interesse pela atividade empresarial e os fatores condicionantes para o éxito/insucesso
empresarial entre os estudantes antes e apds a participagdo no jogo, constata-se que como
ferramenta de difusdo do empreendedorismo, a exposi¢cdo a metodologia proposta formou um

conjunto de alunos mais interessado e familiarizado com a atividade empresarial.
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Anteriormente a participacdo no jogo, tem-se um grupo menos propenso a empreender e
atribuindo, em maior propor¢ao, o sucesso/fracasso empresarial a fatores externos. Por outro
lado, o grupo que teve contato prolongado com o jogo vislumbra com maior intensidade a
abertura de novos negdcios como uma alternativa de realizag¢do, além de classificar de forma
mais equilibrada o impacto de varidveis internas e externas no processo de
continuidade/descontinuidade de um empreendimento.

Em relagdo ao quarto e ultimo objetivo intermedidrio, o de identificar as contribui¢des
do Programa para o estimulo a aprendizagem de competéncias empreendedoras € possivel
concluir pelas respostas dos questiondrios que o jogo como ferramenta didatica oferece
subsidios para o desenvolvimento de certas competéncias, permitindo aos participantes
evoluir e aprimorar caracteristicas necessarias ao mercado de trabalho. Com pouca variancia,
identificou-se que a exposicdo a metodologia, segundo a percepcdo dos respondentes,
estimulou o uso das seguintes competéncias: interagdo, colaboracao e capacidade de atuar em
equipes; capacidades analiticas e reflexivas de informacdes; capacidades instrumentais para o
uso de tecnologias e instrumentos para a tomada de decisdes; capacidades de
armazenamento, aplicagdo e renovacdo do conhecimento; visdo sistémica; inter e
multidisciplinaridade e a capacidade de conviver com situagdes de risco moderado.

Finalmente, em relacdo ao objetivo geral proposto que foi identificar as possiveis
contribuicdes dos jogos empresariais para o aprendizado do empreendedorismo, por meio da
aplicagdo do Programa Desafio SEBRAE em estudantes universitarios brasileiros, conclui-se
que a utilizacdo do referido jogo possibilita aos estudantes experimentar e vivenciar um
ambiente de negocios controlado, com a chance de, sem 6nus ou prejuizo, identificar, analisar
e corrigir possiveis erros cometidos (0 que ndo seria possivel em situagdes reais). Devido a
sua natureza dindmica e pela possibilidade de se manipular as varidveis em prol de objetivos

pré-estabelecidos, os jogos de empresa fazem com que estudantes tornem-se mais aptos a lidar
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e adaptar-se a imprevistos e situagdes-problema, desenvolvendo ou fortalecendo assim

competéncias essenciais para a inser¢ao em uma cultura fundamentalmente empreendedora.

A revisdo da literatura e os resultados apurados por meio da pesquisa de campo
apontaram ainda que, apesar de sua eficdcia, simulagcdes e jogos empresariais ainda sdo
tecnologias educacionais pouco empregadas para o ensino do empreendedorismo na
graduagdo. Essa situacdo pode ser minimizada com o estabelecimento de parcerias, a
transferéncia de tecnologias e a difusdo de experiéncias ja testadas e validadas, caminhando
assim em direcdo a construcdo de uma rede para o intercambio de metodologias inovadoras
para a formagdo de empreendedores.

Alguns aspectos deste trabalho ainda merecem uma maior investigagdo e
consequentemente sdo apresentados como sugestdo para estudos futuros:

e Avaliar de forma comparativa o perfil dos universitarios brasileiros inscritos no Programa
Desafio SEBRAE e o de estudantes de outros paises sul-americanos (Argentina, Paraguai,
Uruguai, Peru e Colombia) no que se refere as caracteristicas e competéncias
empreendedoras;

e Medir a eficicia e aceitabilidade do Programa quando aplicado a outros publicos, como
proprietarios de empresas nascentes e em fase de consolidacdo;

e Identificar outras categorias de competéncias desenvolvidas pela metodologia do jogo
além daquelas trabalhadas na presente pesquisa;

e Efetuar cruzamentos de dados no que se refere as competéncias empreendedoras e
caracteristicas especificas dos participantes (sexo, curso, previsdo de formatura,
classificagdo no jogo, etc.).

Finaliza-se este trabalho consciente de que ha muitas possibilidades de produgdo de

pesquisas no campo do empreendedorismo em suas diversas vertentes, haja vista a
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preocupacao da sociedade de forma generalizada em desenvolver metodologias inovadoras e

efetivas para a educagdo de empreendedores.
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APENDICE
Questionario

Esse questionario ¢ parte da dissertacdo de mestrado do coordenador do projeto Desafio
SEBRAE em Minas Gerais. Seu objetivo ¢ identificar o perfil, opinides e percepgdes dos
estudantes classificados para a semifinal nacional da edigao 2005 do Programa Desafio
SEBRAE sobre o jogo e temas relacionados ao EMPREENDEDORISMO. Ele foi projetado
de modo a tornar seu preenchimento rapido e facil. Sua colaboragao sera valiosa, por isso
pedimos a gentileza de preencher de forma completa o questionario. Muito obrigado.

Nome do respondente:
E-mail:
Nome da equipe:

1. Qual o seu sexo? () Masculino () Feminino

2. Qual a sua faixa etaria?
() até 17 anos completos () entre 23 e 26 anos completos
( )entre 18 e 22 anos completos () apartir de 27 anos completos

3. Voce vive:
() sozinho () com seus pais
() com outros familiares () com um ou mais amigos / conhecidos

N~

. Em qual curso se encontra matriculado?

5. Vocé estuda em uma institui¢do de ensino superior...

( )Publica ( )Privada

6. Qual ¢ a sua previsdo de formatura?

( )2005 ( )2006 ( )2007 () 1° Semestre

( )2008 ( )2009 ( ) 2009 ou ( )2°Semestre
acima

7. Voceé ja participou do Desafio SEBRAE antes?
( ) Nao () Sim. Quando? ( )2004 ( )2003 ( )2002
( )2001 ( )2000

8. Com relacdo a sua intengdo de montar um negocio proprio...

() Nunca pensei em montar um negocio proprio.

() Japensei em montar um negdcio, mas prefiro adquirir experiéncia antes.
() Penso em montar um negocio proprio anos ap6s minha formatura.
() Penso em montar um negodcio proprio assim que me formar.

() Penso em montar um negdcio proprio antes mesmo de me formar.

() Japossuo um negdcio proprio.

09. Vocé esta desenvolvendo alguma atividade profissional no momento?
() Nao, e nunca trabalhei antes (pule a proxima questao).
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() Nao neste momento, mas ja trabalhei antes.

() Sim. Qual? ( ) Voluntariado () Estagio remunerado
() Estagio ndo-remunerado () Programa de Trainee
() Servigo publico temporario () Emprego publico
() Servigo privado temporario () Emprego privado
() Empresa propria informal. () Empresa propria formal.

10. Voce esta atuando profissionalmente no mesmo ramo em que estuda?
() Nao ( ) Sim

11. Classifique, marcando o n° 1 para o mais importante, o n° 2 para o segundo mais
importante e assim sucessivamente, os fatores que vocé considera mais importantes para um
brasileiro ser bem-sucedido como empresario:

) Dinheiro. Para ser um empresario bem-sucedido, € preciso ter capital.

) Sorte. Num pais como o Brasil, s6 com muita sorte € possivel ter sucesso.

) Conhecimento técnico. Sem uma boa formagado, nao ha como ter sucesso.

) Tino comercial. Os empresarios bem-sucedidos t€m “jeito” para os negdcios.

) Uma boa equipe. Sem pessoas qualificadas, o empresario ndo prospera.

) Uma boa idéia. Hoje, ¢ preciso se diferenciar dos outros para ter sucesso.

AN AN AN AN AN AN

12. Classifique, marcando o n° 1 para o mais importante, o n° 2 para o segundo mais
importante e assim sucessivamente, os fatores que vocé considera que mais atrapalham os
empresarios brasileiros:

() O governo. No Brasil, € dificil ser empresario por causa da burocracia.

() A economia. Com a inflagdo e o desemprego, fica dificil prosperar.

() O despreparo técnico. Em geral, os empresarios brasileiros t€m pouco conhecimento
sobre suas atividades.

() A falta de “tino” comercial. Muitas pessoas que nao tém perfil para empreender estao se
aventurando no mundo dos negdcios.

() A concorréncia. O mercado estd cada vez mais dificil por causa do nlimero de empresas
competindo pela atencao dos consumidores.

13. Em sua opinido, participar do Desafio SEBRAE foi, até este momento, uma decisdo que
auxiliou na definicdo dos seus objetivos profissionais?

( )Nao ( )Sim.Como? ) Certifiquei-me do que tinha escolhido antes

) Decidi me especializar em outra area

) Decidi mudar de curso

) Decidi montar um negocio proprio

) Decidi ndo montar um negocio proprio

) Outra resposta. Qual?

NN AN AN AN AN

14. Pela sua experiéncia até o0 momento, vocé participaria do Desafio SEBRAE novamente?
( )Sim ( ) Nao.Por qué?

15. Vocé ja participou de algum jogo de empresas como este antes?

() Sim () Nao

16. Em sua opinido, qual a importancia de cada um dos itens abaixo para a obtencdo de um
desempenho superior no jogo:
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Pouco Muito

Integracdo e participacdo efetiva de todos os componentes da (1) (2) (3) 4) (5) (6)
equipe
Experiéncia adquirida por meio da participacdo em outras (1) (2) 3) &) (5) (6)
edicdes do jogo
Estudo detalhado do manual e do software do jogo 1 2 3 @ &) (v
Utilizacdo de ferramentas auxiliares (planilhas, sistemas de (1) (2) (3) @) (5) (6)
apoio, tabelas, etc.) para apoiar a tomada de decisdes
Sorte e intuigao 1 2 B3 @ ) (v
Dedicagdo de tempo para a formulagdo de estratégias ¢ (1) (2) 3) &) (5) (6)
planejamento prévio das decisdes de cada rodada
Compreensdao da empresa, do setor de atividades e dos (1) (2) (3) (4) (5) (6)
concorrentes por meio da aquisi¢do de pesquisas e informacdes

17. Classifique a intensidade das contribui¢des fornecidas pelo Programa Desafio SEBRAE:

Baixa Alta

Aplicacdo na pratica de teorias gerenciais como marketing, (1) (2) (3) &) (5) (6)
producdo, contabilidade, recursos humanos.
Desenvolvimento de habilidades do trabalho em equipe 1 2 3 @ &) (v
Oportunidade de experimentar o processo de criar e gerenciar (1) (2) (3) &) (5) (6)
uma empresa de forma simulada.
Capacidade para a interpretagdo de informagoes, relatorios e (1) (2) (3) (4) (5) (6)
graficos empresariais.
Aumento da capacidade para resolugdo de problemas. 1M 2 B3 @ &) (v
Integracdo dos conhecimentos das diferentes areas da (1) (2) (3) 4) (5) (6)
administracao.
Preparo para a tomada de decisdes em ambientes de (1) (2) (3) 4) (5) (6)
instabilidade e com certo grau de risco
Treinamento para adaptar-se a novas situagoes 1 2 B3) @ ) (v

18. O tipo de aula que propicia a vocé uma aprendizagem com maior participacdo e
aproveitamento parece ser:

CONCORDO Pouco Muito
Aulas expositivas » @ 63 @ 6 (©
Jogos e simulagdes a2 & @ 6 (0
Seminérios (1) 2 G @ &  (©
Estudos de caso (1) 2 B @ 6 | (0

19. De forma geral, qual a sua opinido geral sobre o jogo Desafio SEBRAE?

\ () Fraco () regular () bom \ () muito bom \ () excelente



Livros Gratis

( http://www.livrosgratis.com.br )

Milhares de Livros para Download:

Baixar livros de Administracao

Baixar livros de Agronomia

Baixar livros de Arquitetura

Baixar livros de Artes

Baixar livros de Astronomia

Baixar livros de Biologia Geral

Baixar livros de Ciéncia da Computacao
Baixar livros de Ciéncia da Informacéo
Baixar livros de Ciéncia Politica

Baixar livros de Ciéncias da Saude
Baixar livros de Comunicacao

Baixar livros do Conselho Nacional de Educacdo - CNE
Baixar livros de Defesa civil

Baixar livros de Direito

Baixar livros de Direitos humanos
Baixar livros de Economia

Baixar livros de Economia Doméstica
Baixar livros de Educacao

Baixar livros de Educacdo - Transito
Baixar livros de Educacao Fisica

Baixar livros de Engenharia Aeroespacial
Baixar livros de Farmacia

Baixar livros de Filosofia

Baixar livros de Fisica

Baixar livros de Geociéncias

Baixar livros de Geografia

Baixar livros de Histdria

Baixar livros de Linguas
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