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A Jules Gabriel Verne



Nao deixes que termine sem teres crescido um pouco

Sem teres sido feliz, sem teres alimentado teus sonhos

Nao permitas que alguém te negue o direito de expressar-te, que é quase um dever
Nao deixes de crer que as palavras e as poesias sim podem mudar o mundo

Trecho do poema Carpe Diem (Walt Whitman).

Walter Whitman (1819 — 1892): jornalista, ensaista e poeta americano, considerado o “pai do
verso livre” e o grande poeta da revolugdo americana.
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Resumo

A grande area da engenharia ¢ suportada por um sistema de formacdo baseado em regras e
tradicdes fortemente arraigadas, mas que desde o final do Século XX sdo debatidas e
questionadas. Pesquisas iniciadas no alvorecer do Século XXI e ampliadas nesta tltima década
destacam a importancia das habilidades sociais no empreendedorismo e na inovagao, temas
hoje de destaque na sociedade por representarem importante sustentaculo ao desenvolvimento
econdmico. Jogos digitais tém sido empregados largamente como elemento de apoio ao
aprendizado de criancas, jovens e adultos e algumas experiéncias exitosas foram também
relatadas no desenvolvimento de habilidades sociais em criangas. Contudo, percebe-se que ha
escassez de pesquisas voltadas a anélise do desenvolvimento de jogos digitais com contetdo de
habilidades sociais aplicados a formag¢ao de universitarios, em especial ndo sendo encontrado
qualquer referéncia associada aos engenheiros. O objetivo geral deste estudo foi desenvolver
um jogo digital na tematica das habilidades sociais em atividades de inovagdo com evidéncias
de validade de conteudo, usabilidade e jogabilidade. Baseando-se em Design Science, sdo
descritas as etapas de Sugestdo e Desenvolvimento, que contaram com a avaliagdo continua de
usuarios (estudantes de engenharia) e especialistas na area de habilidades sociais e inovacao,
cujas respostas a grupos focais, questionarios e escalas retroalimentaram o progresso dos
prototipos até a versao operacional do jogo. Os resultados mostram que usuarios e especialistas
avaliaram positivamente o jogo nas medidas de usabilidade, jogabilidade e contetido. Conclui-
se que o jogo ¢ efetivo para favorecer a formacdo de engenheiros e a compreensao do papel das

habilidades sociais em uma atividade de inovagao.

Palavras-chave: habilidades sociais, educagao em engenharia, jogo digital, inovagao.
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Abstract

The great area of engineering is supported by a training system based on rules and traditions
that are strongly rooted, but which since the end of the 20th century have been debated and
questioned. Research started at the dawn of the 21st century and expanded in the last decade
highlights the importance of social skills in entrepreneurship and innovation, topics that are
currently prominent in society as they represent an important support for economic
development. Digital games have been widely used as an element to support the learning of
children, youth and adults and some successful experiences have also been reported in the
development of social skills in children. However, there is a scarcity of research aimed at
analyzing the development of digital games with social skills content applied to the training of
university students, especially not being found any reference associated with engineers. The
general objective of this study was to develop a digital game on the theme of social skills in
innovation activities with evidence of content validity, usability and playability. Based on
Design Science, the Suggestion and Development stages are described, which relied on the
continuous evaluation of users (engineering students) and specialists in social skills and
innovation, whose responses to focus groups, questionnaires and scales fed back the progress
from prototypes to the operational version of the game. The results show that users and experts
rated the game positively in terms of usability, playability, and content. It is concluded that the
game is effective in favoring the training of engineers and the understanding of the role of social

skills in an innovation activity.

Keywords: social skills, engineering education, digital game, innovation.

[viii]



Lista de Tabelas

Tabela 1: definicOes de INOVAGAOD. .........eiecuiieeiiieeiie ettt ettt et e e eve e e earee e e 13
Tabela 2: alunos matriculados na IES em 2019.1. ....cccooiiiiiiiiiiiiiieeeeeee e 74
Tabela 3: percepgdes em relagdo a contribui¢do do jogo no ensino universitario. .................. 80
Tabela 4: exemplo de desafio (interno) a tomada de decisao N0 JOZO.......ceevvveeeevveeecureerreeennne. 86
Tabela 5: exemplo de desafio (externo) a tomada de decisao N0 JOZO. .....cevvvevuveeueerveenieennnnne 87
Tabela 6: Analise da jogabilidade do INOVAFUN na perspectiva dos USUArios.............c....... 91
Tabela 7: categorias de habilidades sociais presentes nos desafios do jogo e suas defini¢des.94
Tabela 8: analise da representatividade das categorias de habilidades sociais definidas nos
desafios presentes na NArrativa do JOZO. ...uueeeuiieeiiieeeiieerieeecteeerteeeteeereeeeereeereeeereeesaeeenenes 96

Tabela 9:analise da relevancia das classes de habilidades sociais em atividades de inovagao,

SEEUNAO ESPECIALISTAS. ..eevvieeiieeiiieiie ettt ettt ettt et e bt e st e et e e seeesbeesseeenbeenseesnseenseeenne 98



Lista de Figuras

Figura 1: modelo conceitual empregado neste trabalho. ..........ccccoeviiviiieiiiniiienieiiccieeee, 5
Figura 2: evolugdo dos cursos de engenharia € modelos organizacionais.............c.ccceeueeenvennee. 26
Figura 3: habilidades sociais no mercado de trabalho...........c.cccocveeviiieniiiciiiecee e 32
Figura 4: representagao da relacdo entre 0S cONCeitos SODIE JOZOS ....vvreereeereveeerrveerrreerreeennes 40
Figura 5: CiClo d0 JOZO ..uiiuiiiiiiie ettt ettt as 41
Figura 6: padrao ciclico de aprendizagem..........c.ccoceevierienierieniinieeieeteie et 42
Figura 7: telas do jogo Socialdrome............ceeviieiiieiiieiiiiniieeee e 46
Figura 8: tela do JOZO Z00 U ....ooouiiieiiie ettt et ettt et tre e et e e enrae e eeneeennnes 47
Figura 9: usuaria interagindo com a plataforma Tardis..........cccceecvieeviieeeiieenie e 48
Figura 10: feeedback em tempo real por meio de luzes de sinalizag@o..........cccceceevvevuernennenne 48
Figura 11: distribuicdo dos dOcUMENtOS POT AT@A........cccuieruiieiieeiieeiieeiieeieeere e eee e eeee e 53
Figura 12: tipos de documentos encontrados na busca inicial...........ccceeeuveercreeenieeenieeeeieenee, 53
Figura 13: distribui¢do dos documentos em areas na busca mais restritiva ..........ccccveeeveenee. 54
Figura 14: distribuicdo dos documentos ao longo do tempo..........ccceevveeeeiierieiiiienieeieeie e 54
Figura 15: distribuicdo dos documentos por area na busca alternativa...........c.ccceeeeeeeveenenennnen. 55
Figura 16: busca ampliada para 10 Qn0S.........c.ceeevieeiiieeiiiieeiieecieeeeiee e esreeeveeeereesaeeeenns 55
Figura 17: distribui¢do de trabalhos por tipo de publicagao..........cccccuveeviiierieeeeiieciee e, 56
Figura 18: distribuicao dos trabalhos por area do conhecimento ............ccceeeveeciienieeiieninennnen. 56
Figura 19: distribuicdo de trabalhos ao longo do tempo ..........cccceeeviieriieiieniieieeieeeeee e, 57
Figura 20: distribui¢do dos 67 trabalhos Por Ar€a..........cccvieeiiiieriiiieeiieeeiie e e 57
Figura 21: distribui¢do dos 67 trabalhos por meio de publicagao.........ccceeevuveeecrieencreeerneeennne. 58
Figura 22: distribuicdo dos documentos por area na pesquisa de 2021.........ccceeveevveeiienenennnen. 59
Figura 23: tipos de documentos encontrados na busca inicial de 2021 ..........ccccocevienieriennnnne 59
Figura 24: distribui¢do dos documentos em areas na busca mais restritiva em 2021 .............. 60
Figura 25: distribui¢do dos documentos ao longo do tempo (2021) ....ccevveecereeecieenciieerneeennne, 60
Figura 26: distribui¢do dos documentos por area na busca alternativa de 2021 ..................... 61
Figura 27: busca ampliada para 10 anos (2021) .....cceevueriererieniinenieneeieeiesieee e 62
Figura 28: principais autores que contribuiram para a ciéncia do artificial ............cccceeueeeneee. 64
Figura 29: método de pesquisa Design SCIENCE .......cccueeeciiiieiiiieeiiieeiie e 66
Figura 30: método de pesquisa empregado neste trabalho...........cccovcvevieiiniininiininiicn 67

[x]



Figura31:

Figura 32:

Figura 33:
Figura 34:
Figura 35:
Figura 36:
Figura 37:

Figura 38:
Figura 39:
Figura 40:
Figura 41:
Figura 42:
Figura 43:

Figura 44:

detalhamento das etapas de desenvolvimento do artefato e instrumentos empregados.

.................................................................................................................................. 68
operacgdo integrada da IES...........cooooiiiiii e 72
diStribuiCA0 das TECRILAS ....ueiiieiiiie it et e eete e e e e e eaae e e e eeaaaeeeeans 73
frequéncia de respostas com relacdo ao dispositivo no qual preferem jogar. ......... 78
respostas quanto a eXperiéncia de JOZAT. .....ceoveerieeriieriienie et 79
frequéncia de respostas quanto a experiéncia de JOZar. .......cceecveeerveerrveeeiveeeeneeenns 79
frequéncia de respostas conforme habilidades a serem abordadas em um jogo digital.
.................................................................................................................................. 81
marca registrada INOVafun............ccoooiiiiiiiiiii e 83
fluxograma do processo do gameplay........ccceeevueeeeiieeriieeiiie e 83
tela do cendrio “escritdrio dOMESICO™. .......iiruieiiiiiiiieieeie e 85
fluxograma de geracao dos feedbacks a partir de um desafio..........ccceveeveiriennne. 87
ilustracdo das personagens PrinCIPALS. ........ecveerveerieerreerieeireenieereesireeseenseeeseenenes 88
progresso dos trés niveis de prototipos do “Skate Voador”..........ccccveeveiveevneeennenn. 88

avalicdo da usabilidade (moda) do jogo em trés fases do desenvolvimento do

ProtOtiPO fUNCIONAL ...oooiiiiiiiiiieiie ettt ettt et ae et e s e enbeesseeenneas 90



Lista de siglas e Abreviaturas

Abenge: Associagdo Brasileira do Ensino de Engenharia
ANEEL: Agéncia Nacional de Energia Elétrica

ANP: Agéncia Nacional do Petréleo

CAD: computer aided design

Capes: Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
CDIO: conceiving, designing, implementing, operating

CES: Camara do Ensino Superior

CIMATEC: Campus Integrado de Manufatura e Tecnologia
CNE: Conselho Nacional de Educacao

CNI: Confederacao Nacional da Industria

Cobenge: Congresso Brasileiro para o Ensino de Engenharia
CONFEA: Conselho Federal de Engenharia

CREA: Conselho Regional de Engenharia

DC: diério de campo

DCN: diretrizes curriculares nacionais

EAU: Escala de Andlise da Usabilidade

Embrapii: Empresa Brasileira de Pesquisa e Inovagao Industrial
Fapesb: Fundagao de Amparo a Pesquisa do Estado da Bahia
FINEP: Financiadora de Inovagdo e Pesquisa

HS: habilidades sociais

IES: institui¢dao de ensino superior

KTH: The Royal Institute of Technology

LiU: Linkdping University

MBA: Master of Business Administration

MEC: Ministério da Educacao

MEI: Mobilizagdo Empresarial pela Inovagao

MIT: Massachusetts Institute of Technology

MSc: Master of Science

OCDE: Organizagao de Cooperacao e de Desenvolvimento Econdémico
PDI: pesquisa, desenvolvimento e inovagao

PhD: Doctor of Philosophy

[xii]



QAEI: Questionario de Avaliagao por Especialistas em Inovagao
QAJ: Questionario de Avaliagdo da Jogabilidade

QAPU: questionario para analise do perfil do universitario

RACHS: Roteiro de Avaliagao das Categorias de Habilidades Sociais
SENAI: Servigo Nacional de Aprendizagem Industrial

STEAM: ciéncias, tecnologia, engenharia, artes e matematica

TCLE: termo de consentimento livre e esclarecido

THS: treinamento em habilidades sociais

VFF: video feedforward

[xiii]



Sumario

RESUINO .cuuueiinriiiniiinnticinnicitienintecinticsntesinessssesssssessssseessssesssssessssssssssssssssssssssasssssasssssnssssss vii
ADSIIACT conneeiniieniiiiiisncntensntnsseecsaecsseessessssesssessssesssesssassssesssassssesssssssssssssssssesssssssassssassssessanes viii
SUIMATIO cvveerrecseniseensenssrecsensssesssecsssessanssssessseessssssssssssssssassssssssssssassssassssssssssssassssasssssssaasssassss Xiv
LiSta de TaDEIAS ..ccueeiieiiiiiciiiniiniinniicininseiinecssnecsessssessseesssnessnssssesssessssessssssssssssassssesssssssassns ix
LiSta de SIGIAS ..uceeevurriiirierinicssnicssnnicsssrissssnesssncssssnsssssssssssssssssesssssesssssosssssesssssossssssssssssssssssssns xii
LiSta de FIGUIaS ...uueiivvrinivrininenissseiessnncsssnicssssnossssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsss X
Capitulo 1: INtrodUGAQ.....cueeevuerieeirenitinsntnntecsteessaesssesssseessessssesssessssesssnsssssessnssssesssssssassssasssae 1
L L. OB OEIVOS. .eeutiieutieeiie ettt ettt ettt e et et e et e e bt e et e e st e eabeenseeeabe e seeenbeenseeenbeensaeenbeenseeenseenneas 6
(0o 11 I € 1S v | PSSP RUS 6
ODbjJetiVOs ESPECITICOS ..uviiiiiiiiiiieiciie ettt ettt e st e e e e saeeeaaeeeaseeesaeeenneeas 6
1.2, MOTIVAGAOD ..ot eiiie ettt ettt e ettt e et e et e e et e e e ae e e e teeeeasaeesaseeeeasaeeesseeesseeessaeesseesnsseesnsseesnneeas 6
1.3, OF@ANIZAGAO ...uveeiiieniieeiieeiee et eteeetteeteeetbeeteestteesbeessteenseesseeenseessseenseeseasnseenssesnseenseesnseeseas 7
Capitulo 2: RevisAo da Literatura ......c.ccccveecssnecssencsssancssssnssssssesssssssssassssssssssssssssasssssasssssases 8
2.1. TeCnOlOZIa € INOVAGAO ...c.uveeeeurieeiiieeiteeeiieeesiteeetteestaeesseeessseeesssaeensseeensseessseessseessseesssees 8
2.2. Educagdo do engenheiro empreendedor iNOVAdOT..........c.cocveviierieniieniieeieeee e 15

2.3. Habilidades sociais no mercado de trabalho, em atividades de inovacdo e na formagao

PTOTISSIONAL ....eiiiiiieiie ettt e e e e e e e ta e e sbeeessaeeessseeessseeesseeensseesssaeesnsenenns 30
2.4. Jogos educativos para promog¢ao de habilidades SOCIaIS .........cecuveeecevieecieeeieeeiie e 38
2.5. Desenvolvimento de jogos educacionais digitaiS........ccceveerueeerieeereeeerieeeiieeereeesree e 49
2.6. Revisao sistematica da [Iteratura .........cecvevieriirierieiieiesieieeeee e 52
Capitulo 3: Método 63
3.1. Detalhamento das etapas da pesquisa, amostras € INStrumentos ..........c.cceccveeeevveeecneeennnenn. 67
3.2. ESPACO ©IMPITICO 1evveeiiieeiiieeiieeeiieeeteeeeteeesteeesteeessseeesseesseeessseeessseeessseeessseeensseesnsseesnneens 71
3.3. Procedimentos de coleta e andlise dos dados ...........cocueveevieriiniiiiniinicieeceeen 74
3.4, ASPECLOS ETICOS .oeuvrerurieiieeiiieiteeteetee ettt eteeeeteeteeeateesseessaeenseessseenseassseenseensseanseenssesnseenseennne 76
Capitulo 4: Resultados € diSCUSSOES ...cccvurerrreresssercsssarcsseresseresssessssssssssssssssasssssssssssssssssassssnns 78
4.1. Analise do perfil dos estudantes e de suas situacdes profissionais...........cceeevveereveeerueeenns 78
4.2. Desenvolvimento do artefato.............oooioiiiiiiiiiiii e 81



4.2.1. Defini¢ao do prototipo ndo funcional...........cccceeeeiieiiieiieniiieiece e 81

4.2.2. Prototipo funcional do JOZO .....ccveeuiieiieriiieiieeie ettt 82
4.2.3. Prototipo operacional do JOZO ......ccecuiiiiiiieiiie e esiee ettt saee e 83
4.3. Avaliagao da usabilidade............ooooiiiiiiiiiii e 89
4.4. Avaliagao da jogabilidade ..........cceeeiieiiiiiiiiiecee s 90
4.5. Avaliagdo das categorias de habilidades sociais do jogo (conteldo) .........cceecveerureennennne. 93
4.6. Avaliagao do conteudo sob o ponto de vista de atividades de inovagao ...........c.cceeeeuvennee 97
Capitulo 5: CONCIUSDTES . ..cueierrreierrnisssnrcssanesssanesssanesssaressssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasssssasssss 100
5.1, CONIIIDUIGOES .....uvveieeeeiiee ettt ettt eete e e e ettt e e e e e tae e e e eataeeeeeasaeeeeeasseeeeenasasaeeensens 101
5.2. Limitacdes € Oportunidades ..........cccuieruieriieriienieeiie ettt ettt ettt et eeas 101
L 2 (0 ) 1 T TR 104
APECIAICE A ...uueinriiinniiininisniosnisssisssssssnsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasssss 121



Capitulo 1: Introducao

A educacdo ¢ uma area submetida a constantes questionamentos e objeto de muito
interesse como ambiente de pesquisa. Frequentemente, a educagdo ¢ relacionada ao sucesso
socioecondmico de uma nagdo e o interesse por metodologias e modelos que favoregam tal

condi¢do ganham grande destaque na sociedade. (EXAME, 2 nov. 2017).

No ambiente empresarial, as denominadas sof? skills, também chamadas de habilidades
interpessoais, recebem hoje foco importante, como sera visto em diferentes pontos deste estudo.
Parece haver por parte do meio empresarial a impressdo de que essas habilidades necessarias
ao relacionamento entre pessoas, na psicologia chamadas de habilidades sociais, facilita a
geragdo e a transmissao do conhecimento na empresa e, portanto, sao elementos fundamentais
na promoc¢do de mudangas e, por conseguinte, na constru¢do de um ambiente propicio a

inovagao.

O cenario atual do ensino superior, em especial da grande area de engenharia, encontra-
se repleto de questionamentos sobre a efetividade da formagao profissional. (CARDOSO, 2014;
COSTA, 2017). Muitos estudos discutem a importancia de novos modelos de percurso
formativo nas instituigdes de ensino superior (IES) e a necessidade de melhorar a qualidade do
processo ensino-aprendizagem, a fim de oferecer uma preparagao profissional condizente com
as reais demandas do mercado de trabalho. (ALONSO-GARCTA; DE-COZAR-MACIAS;
BLAZQUEZ-PARRA, 2021; CARDOSO, 2014; COSTA, 2017). Borchardt et al. (2009, p.
246) ressaltam “que se faz necessaria, por parte das IES, uma visdo de futuro visando antever
mudangas tecnologicas, comportamentais € organizacionais, bem como de cenarios internos e

externos a fim de suprir demandas futuras”.

Nessa perspectiva, a inovagdo ¢ tema frequente na literatura e no contexto
organizacional, por ser um importante meio de diferenciacdo da empresa na busca por sua
sobrevivéncia em um mercado altamente competitivo, o que tem exigido das instituicdes de
ensino o foco também nesse tema. A inovagdo envolve um processo pelo qual ideias sdo
geradas, desenvolvidas e transformadas em novos produtos, processos e servicos de negocio,
que sdo empregados para gerar lucro e estabelecer vantagem de mercado. (STEINER, 1998). O
Manual de Oslo define o conceito de inovacao como: “implementagdo de um produto (bem ou
servico) novo ou significativamente melhorado, ou um processo, ou um novo método de

marketing, ou um novo método organizacional nas praticas de negdcios, na organiza¢ao do

(1]



local de trabalho ou nas relagdes externas”. (OCDE, 2005, p. 55). Ja as atividades de inovagao
“sdo etapas cientificas, tecnoldgicas, organizacionais, financeiras e comerciais que conduzem,

ou visam conduzir, a implementacao de inovagdes.”. (OCDE, 2005, p. 56).

Na formacao do engenheiro, a capacidade de produzir e implementar inovagdes tem
galgado importancia nas ultimas décadas e sido considerada como importante atributo do
profissional, assim como outras competéncias ndo diretamente relacionadas a tecnologia,
muitas vezes designadas na literatura como soft skills. Dentre elas, destacam-se habilidades de
lideranga, capacidade de trabalhar em equipe, senso de empreendedorismo, criatividade,
comunicagdo, resolu¢do de problema, autonomia, habilidades de gestdo de projetos,
flexibilidade, abertura para trabalhar com pessoas de diferentes culturas e capacidade analitica.
(BISCHOF-DOS-SANTOS; OLIVEIRA, 2020; BORCHARDT et al., 2009; DEMING, 2017;
PASSOW; PASSOW, 2017). Grande parte dessas soft skills pode ser compreendida pelo
conceito de habilidades sociais. Esse conceito faz parte de um campo teorico e pratico que pode
ser definido como um “contetido descritivo dos comportamentos sociais valorizados em
determinada cultura com alta probabilidade de resultados favoraveis para o individuo, seu grupo
e comunidade, que podem contribuir para um desempenho socialmente competente em tarefas
interpessoais”. (DEL PRETTE; DEL PRETTE, 2017, p. 24). Fazer e responder perguntas, dar
e pedir feedback, defender os proprios direitos e os dos outros, manejar criticas e admitir falhas
sdo alguns exemplos de habilidades sociais que podem ser analisadas de acordo com trés eixos:
(a) etapas do desenvolvimento; (b) papeis sociais; e (c) tarefas especificas. (DEL PRETTE;
DEL PRETTE, 2008).

Em qualquer acdo de cunho profissional, como na producio ou no desenvolvimento de
inovacdes, diferentes atividades sdo exercidas pelo profissional. Nas atividades de inovagdo, as
habilidades sociais dos profissionais tém sido cada vez mais valorizadas, considerando que tais
comportamentos favorecem o relacionamento interpessoal, o desempenho profissional e
também dos negdcios. (BARON; MARKMAN, 2003; BARON; TANG, 2009; BIAZZIN;
SACOMANO NETO; CANDIDO, 2020; BISCHOF-DOS-SANTOS; OLIVEIRA, 2020;
DEMING, 2017). Por isso, o estabelecimento de um perfil de formagdo do engenheiro que leve
em conta os diferentes desafios envolvidos nas atividades de inovagdo e as demandas de
habilidades sociais no exercicio dessas atividades devem ser analisadas com maior atencao

pelas instituicdes de ensino superior.

O contexto universitario também deve ser visto com atengdo pelas institui¢cdes de

ensino, diante das demandas dos processos de ensino-aprendizagem presentes nesse momento
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do ciclo da vida, que exigem dos estudantes diferentes habilidades, incluindo as habilidades
sociais. As habilidades sociais podem prevenir problemas e ainda favorecer os mecanismos de
protecao diante dos fatores de risco e situacdes conflituosas geralmente presentes na vida
universitaria. (LEME et al., 2019; LOPES et al., 2015). Esses recursos pessoais podem
contribuir para o desenvolvimento social, académico e profissional de alunos de cursos de

engenharia, cuja formacgao geralmente ¢ mais direcionada a técnica.

Steiner (1998) ja ressaltava a necessidade de abordagens diferenciadas para desenvolver
as habilidades essenciais a formacao profissional do estudante de engenharia. Diante dessa
necessidade, que ainda persiste, especialmente no sistema educacional brasileiro (CARDOSO,
2014; COSTA, 2017), muitas metodologias, tecnologias e ambientes virtuais de aprendizagem
podem e devem ser explorados para instigar o processo ensino-aprendizagem € o
desenvolvimento cognitivo e social de estudantes e profissionais das areas de engenharia. Nesse
contexto, o jogo digital pode se tornar um recurso tecnoldgico importante para programas de
desenvolvimento de habilidades sociais, contribuindo ainda para a identificacdo do repertério
do aluno e contextualizagcdo nas experiéncias do ensino. (DOWD; TIERNEY, 2005; TAN et
al., 2013).

Contudo, a producdo de um jogo digital ¢ uma tarefa desafiadora em todas as suas
etapas. Nao raro, a decis@o em se utilizar jogos educacionais pode acabar se baseando em
suposi¢des, ao invés de se pautar em avaliagdes mais formais e concretas, capazes de
contemplar a diversidade de elementos que devem ser respeitados tanto no seu desenvolvimento
(jogos digitais) como também nas estratégias de aplicagdo. (HAYS, 2005; ARAUJO; SEABRA
JUNIOR, 2021). A concepc¢do e o desenvolvimento de um jogo digital, sem as avaliagdes
sistematicas de suas etapas, tém elevado risco de fracasso. (HAYS, 2005; PETRILLO et al.,
2009; TAN et al., 2013). Muitas falhas no desenvolvimento de jogos digitais existem por conta
de erros na defini¢do de escopos, falta de documentagdes e de requisitos necessarios para a
viabilizacdo de projetos, problemas de ferramentas e colaboracao entre diferentes profissionais,
ruidos nos didlogos entre os envolvidos e no acréscimo ou retirada de conteudos e

funcionalidades ao longo do projeto, dentre outras. (PETRILLO et al., 2009).

Além da avaliacdo de especialistas durante o desenvolvimento da mecanica do jogo e
da sua narrativa, verificar a experiéncia e a reagdo do usuario ¢ fundamental. (FABRICATORE;
NUSSBAUM; ROSAS, 2002; TAN et al., 2013). Para Fabricatore, Nussbaum ¢ Rosas (2002)
“no caso dos videogames, conhecer o jogador e suas preferéncias ¢ fundamental para projetar

produtos capazes de satisfazer seu mercado-alvo". Tan et al. (2013) ressaltam a importancia da
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avaliacdo do jogo, que pode ser baseada no conhecimento e nas recomendagdes dos
especialistas, em especial no que se refere a adequagdo ao uso. No entanto, ainda para os
referidos autores, a avaliacao junto aos jogadores, observando-se critérios como concentragao,
desafio, controle, objetivos claros, feedback e imersdo sdo igualmente relevantes. Tais
avaliagdes podem ser fundamentadas em dois importantes conceitos: jogabilidade e

usabilidade. (ABNT, 2021; FABRICATORE; NUSSBAUM; ROSAS, 2002).

Para os propositos desta pesquisa, jogabilidade ¢ compreendida como a possibilidade
de entender e controlar o gameplay a seu favor, isto €, perceber quais alternativas seriam
necessarias para se vencer o jogo. (FABRICATORE; NUSSBAUM; ROSAS, 2002). Ja
usabilidade “indica a extensdo na qual um sistema, produto ou servigo pode ser usado por
usudrios especificos para alcangar objetivos especificos com eficacia, eficiéncia e satisfagdo em
um contexto de uso.”. (ABNT, 2021, p. 7). Eficacia ¢ entendida como “acuracia e completitude
com as quais usudrios alcangcam objetivos especificos”; eficiéncia refere-se aos “recursos
utilizados em relagdo aos resultados alcangados”; e satisfagdo é entendida como “a extensao na
qual as respostas fisicas, cognitivas € emocionais do usuario, a partir do uso de um sistema,

produto ou servico, atendem as necessidades e expectativas do usuario”. (ABNT, 2021, p. 4).

Uma revisao sistematica da literatura foi levada a termo para embasamento deste estudo
e identificacdo das lacunas na area, como sera revelado no inicio do Capitulo 2. L4 conclui-se-
ra, portanto, que ha escassez de pesquisas voltadas a andlise do desenvolvimento de jogos
digitais com conteudo de habilidades sociais aplicados a formagao de universitarios, em
especial nao sendo encontrado qualquer referéncia associada aos engenheiros. Nao obstante a
valorizagdo das tecnologias educacionais na teoria e na pratica, o uso de ferramentas digitais
para a andlise e o desenvolvimento de habilidades sociais parece ainda pouco utilizado na

formacdo de engenheiros.

Diante do crescimento do uso de games, ¢ surpreendente que ainda nao estejam
disponiveis na literatura, até o momento, estudos empiricos que correlacionem as areas de
habilidades sociais, formac¢do em engenharia, inovacao e jogos digitais. Adicionalmente, ¢
também notavel a escassez de pesquisas que detalhem o design e a avaliagdo de jogos
empregando habilidades sociais. A caréncia de pesquisas empiricas nesses temas, somados aos
desafios presentes na pratica de desenvolvimento de jogos digitais mais efetivos para o contexto

educacional, revestiram-se de especial oportunidade para a proposi¢do deste estudo.

Com base na literatura, foi concebido no presente estudo o modelo conceitual
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apresentado na Figura 1. O modelo propde a busca da efetividade de um jogo digital educativo

nas etapas de sugestdo e desenvolvimento por meio de uma avaliagdo minuciosa.

Perfil do usuario 3o de usudrios e espai .
|>Na\\a& ’al'stas

Contexto de
tecnologia e
inovagdo

Usabilidade

Sugestao
(concepgdo)

Efetividade

Jogabilidade ] =— Desenvolvimento 36 jouo

Categorias de
habilidades sociais Conteudo

Levantamento de
requisitos do jogo

Figura 1: modelo conceitual empregado neste trabalho.

Enquanto a etapa de sugestao consiste no levantamento dos requisitos necessarios ao
artefato (por exemplo, tempo investido pelo jogador, equipamentos onde o jogo pode operar,
tipos de alternativas disponibilizadas ao jogador, ambiente da narrativa, detalhes dos cendrios
etc.), a etapa de desenvolvimento compreende a criagdao de protdtipos do artefato por meio de
ferramentas de criacao de codigos de software e das interfaces graficas, além do contetdo. O
modelo prevé, a andlise do perfil do jogador e, a partir da sua experiéncia durante o
desenvolvimento do jogo, a avaliacdo da usabilidade e jogabilidade do artefato. Nesse modelo,
especialistas ainda analisam, no desenvolvimento do jogo, a usabilidade e o contetdo do tema
a ser abordado (habilidades sociais em uma atividade de inovacao). Dessa forma, pretende-se
contribuir para expandir a producao e difusdo de conhecimento na area, ao disponibilizar um
recurso tecnoldgico construido de modo sistematico e conceitualmente embasado, que pode ser

usado em treinamento de habilidades sociais profissionais.

Considerando os desafios tedricos e praticos, vale questionar em que medida a adogao
de um modelo, que leve em conta a concepgao e o desenvolvimento de um jogo digital, com
avaliagdes sistematicas de suas etapas, envolvimento de especialistas e usuarios e foco na
usabilidade, jogabilidade e também no contetido abordado, favorece a efetividade do game
produzido em interagir com o publico-alvo e estar conceitualmente embasado na tematica das
habilidades sociais. Esse ¢ o problema a ser abordado no presente estudo. A fim de respondé-
lo, duas questdes norteadoras precisam ser enfrentadas. Seria entdo um jogo digital um recurso
efetivo para que individuos imersos em um contexto de tecnologia e inovagdo durante a sua
graduac¢do possam compreender suas habilidades sociais ou a falta delas? Considerando que um

jogo digital seja capaz de atender aos critérios anteriores, como garantir que o discurso usado
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no enredo do game esté apropriado a finalidade requerida e ainda como a narrativa do jogo e as

classes de habilidades sociais sdo relevantes para atividades de inovagao?

A expressdo contexto de tecnologia e inovacdo anteriormente empregada na Figura 1
serd objeto de aprofundamento no decorrer do trabalho. Contudo, para um entendimento inicial
dos objetivos, pode-se aqui dizer que se trata de um cenario, um ambiente, onde aspectos do
desenvolvimento e da inovacao tecnologica sdo estimulos na rotina do aluno de graduacdo e

apresentam-se continuamente nos desafios do seu percurso formativo.

1.1. Objetivos

Objetivo Geral

O objetivo geral desta pesquisa foi desenvolver um jogo digital na tematica das
habilidades sociais em atividades de inovacdo com evidéncias de validade de conteudo,

usabilidade e jogabilidade.

Objetivos Especificos

e Caracterizar o perfil do universitario da area de engenharia quanto ao interesse por jogos
digitais e aspectos do seu uso.

e Identificar situagdes profissionais no contexto de uma atividade de inovacdo para
elaboracdo de uma narrativa e do gameplay do jogo digital.

e Comparar a usabilidade do artefato na perspectiva de especialistas considerando trés
versoes de prototipos durante o desenvolvimento do jogo digital.

e Analisar a usabilidade e a jogabilidade do artefato na perspectiva de usuarios.

e Analisar o conteudo e a importancia das categorias de habilidades sociais definidas nos
desafios do jogo digital com especialistas da area.

e Verificar se a narrativa do jogo se enquadra na classificacao de atividade de inovagao,

de acordo com a avaliag@o de especialistas.

1.2. Motivacao

O cerne da motivacao desta pesquisa € a relevancia da formagdo de novos engenheiros
e tecnologos. Como sera visto nos capitulos seguintes, a formacao de profissionais da grande
area de engenharia ¢ um importante tema global e reveste-se de urgéncia neste pais por conta

da necessidade de aceleracdo no desenvolvimento de setores relevantes da economia, como a
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industria. Portanto, para este autor, também docente do ensino superior, trata-se de uma

tematica vital e atual, além de estar alinhada a visdo estratégica da institui¢cao a qual encontra-

se vinculado.

Da mesma forma, ndo se pode deixar de considerar a relevancia, como meio de

ampliacdo do conhecimento, e a prazerosa experiéncia deste autor ao imergir em uma area

desconhecida e antagonica em relagdo a sua formagao profissional. A integracdo de temas como

engenharia, educagao do engenheiro, habilidades sociais, jogos, mostrou-se desafiadora, mas,

de fato, ampliou as perspectivas deste autor sobre a formagdo profissional, ndo apenas de

engenheiros e tecnologos. Desde o inicio, esse desafio trouxe inquietude, reflexdo, mas,

principalmente, uma grande motivagao.

1.3. Organizacao

Este trabalho foi organizado em cinco capitulos e quatro apéndices, estruturados da

seguinte forma:

Capitulo 1 - Introduc¢ao: aborda os delineadores formais da pesquisa e o
contexto na qual esta inserida. Apresenta, portanto, a defini¢ao do problema, hipdtese,
objetivos, importancia e motivacao;

Capitulo 2 — Revisao da literatura: apresenta inicialmente uma revisao narrativa
focalizando as principais categorias tedricas necessarias e ainda releva uma pesquisa
sistematica sobre o tema ao final;

Capitulo 3 - Método: aborda os métodos e estratégias utilizados para o
desenvolvimento da pesquisa, espago empirico, instrumentos empregados € grupos
focais utilizados;

Capitulo 4 — Resultados e discussoes: apresenta e discute os resultados das diferentes
etapas da pesquisa e ainda o processo de desenvolvimento do jogo e suas principais
caracteristicas;

Capitulo 5 - Conclusdes — relaciona os resultados obtidos com as propostas do
trabalho e ultima a discussdo; indica ainda as questdes para futuras pesquisas;

Apéndice A: fluxograma dos desafios do jogo e suas interagdes com o jogador.
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Capitulo 2: Revisao da Literatura

Neste capitulo pretende-se discutir alguns referenciais da literatura em categorias
teoricas relacionadas as questdes norteadoras do trabalho. Inicialmente, o leitor terda a
oportunidade de conhecer uma revisao narrativa em temas relevantes para o trabalho, seguida

entdo da apresentacao e discussao de uma pesquisa sistematica na literatura.

2.1. Tecnologia e inovacao

Este estudo se propde a examinar o papel das habilidades sociais em atividades de
inovagdo, em especial para o caso de estudantes universitarios. Portanto, torna-se fundamental
compreender a atividade de inovagdo e como ela ocorre a partir da geracdo de conhecimento
tecnologico e das capacidades individuais de pessoas em um ambiente baseado no trabalho em
equipe. Atividades de inovagdo “sdo etapas cientificas, tecnoldgicas, organizacionais,
financeiras e comerciais que conduzem, ou visam conduzir, a implementacdo de inovagdes”.

(OCDE, 2005, p. 23).

Ja nos idos da década de 2000, Silveira (2005) afirmava que a capacidade de inovar
tornava-se entdo um dos principais ativos econdomicos. J& naquela época, o autor questionava

no seu texto como se deve preparar pessoas para €sse Novo Cenario.

Essa tendéncia parece ter se intensificado ainda mais nos ultimos anos. Perez ¢ Fama
(2015) sustentam que ultimamente os retornos “anormais” sobre investimentos, posi¢des
competitivas dominantes e até a conquista de monopolios temporarios estariam sendo obtidos
por ativos de natureza intelectual. Para os referidos autores (p. 107):
A geracdo de riqueza nas empresas estd cada vez mais relacionada aos ativos
intangiveis ou ativos intelectuais. Eventuais retornos crescentes sdo excegoes e t€m
sido obtidos por intermédio de incremento de produtividade, geralmente oriundos da
inovacao e do avango tecnolégico.
Portanto, segundo Perez e Fama (2015), a inovagdo continua, principalmente decorrente
de investimentos em capital humano e em pesquisa e desenvolvimento (ativos intangiveis), sera
uma das Unicas alternativas para assegurar sucesso ¢ lideranca, at¢é mesmo nos setores

industriais tradicionais.

Para Nonaka (1991), a inovagdo na empresa esta relacionada ao comportamento de

todos, ndo a uma especialidade de determinado departamento ou grupo de pessoas. Portanto,
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trata-se ndo apenas de uma missdo, mas de um ambiente no qual o profissional precisa se inserir.
A capacidade de inovar ¢ um ativo de competéncia individual, que permite fazer emergir a
conversao do conhecimento entre diferentes estruturas na organizagao (JOAO; FISCHMANN,

2005; BUAINAIN et al., 2018).

O termo inovagao ¢ quase sempre associado a tecnologia ou ¢ referenciado a um patamar
tecnologico, como sera visto na definicdo de Steiner (1998) nesta se¢do. Mas o que significa
tecnologia para os propositos deste trabalho? Nas ultimas décadas, ¢ relativamente comum se
associar o termo tecnologia exclusivamente a aparatos, sistemas ou processos relacionados a
area de tecnologia da informacdo. Mesmo o discurso de profissionais experientes apresenta a
tendéncia de restringir o significado do termo em fung¢do das grandes transformacdes
socioeconomicas trazidas pelo computador e pela internet. Contudo, o olhar deste trabalho

focaliza a tecnologia de forma ampla e intrinsicamente relacionada a inovagao.

Segundo Paiva (1999), tecnologia ¢ um conjunto ordenado de conhecimentos
(cientificos, empiricos ou intuitivos) empregados na producdo e comercializagdo de bens e
servicos. O dominio desse conjunto ordenado de conhecimentos possibilita a geracao de

instrucdes necessarias a producao.

Paiva (1999) sustenta que a tecnologia tem sido entendida como competéncia em
produzir, mantendo-se controle efetivo do ambiente produtivo. E aqui o significado de
competéncia em produzir esta relacionado a maneira mais adequada de se fazer algo, isto &, por
meio de um determinado processo pode-se atingir os objetivos adequados. Até mesmo para se
fazer inovagdo ¢ preciso cumprir um certo processo. Dessa forma, a tecnologia ¢ ao mesmo

tempo insumo e resultado da inovagao.

Segundo Veraszto et al. (2008), além de ser mais antiga que a ciéncia, a tecnologia ndo
auxiliada por esta, foi capaz de inimeras vezes criar estruturas e instrumentos complexos.
Ainda para o autor (p. 67):

A tecnologia exige um profundo conhecimento do porqué e de como seus objetivos
sdo alcangados, se constituindo em um conjunto de atividades humanas associadas a
um sistema de simbolos, instrumentos ¢ maquinas, ¢ assim, visa a construgdo de obras
e a fabricac@o de produtos, segundo teorias, métodos e processos da ciéncia moderna.

Para Pimentel, Filippo ¢ dos Santos (2020), tecnologia tem origem etimologica no

grego, cujo radical fekhno- significa técnica, arte, artesanato, oficio e o radical -logia significa

estudo. Portanto, o termo refere-se ao estudo das técnicas, processos, métodos, meios e

[9]



instrumentos de uma atividade humana. Dessa forma, o conhecimento técnico (ou tecnologico),

necessario para o desenvolvimento de artefatos, ¢ conhecimento sobre a arte de fazer.

Segundo Figueiredo (2009), nas empresas a tecnologia ¢ uma forma de conhecimento
resultante da experiéncia acumulada em projeto, producao, desenvolvimento de produtos e
aprimoramento de processos, sendo, na sua maioria, tacito. O autor ainda ressalta que se trata
de um conhecimento adquirido na resolucdo de problemas e permanece na empresa em um
estado ndo substancialmente codificado. Figueiredo (2009, p. 20) explica:

Esses conhecimentos estdo armazenados, impregnados e acumulados em empresas
especializadas [...]. Mais especificamente, estd armazenado na forma de qualificagéo
das pessoas, suas experiéncias e talentos e no tecido organizacional de uma ou mais
empresas.

Mas o que ¢ conhecimento? Conforme ressaltam Nonaka e Takeuchi, (1995, p. 63), o
conhecimento pode ser definido como “uma crenga justificadamente verdadeira”. Ou ainda, tal
qual apresentado por Cruz e Nagano (2006, p. 2), “conhecimento ¢ uma informagao cuja

validade ¢ estabelecida por meio de testes de veracidade”.

Cruz e Nagano (2006) identificam dois tipos de conhecimento: o tacito e o explicito. O
conhecimento tacito ¢ altamente pessoal e dificil de formalizar, o que dificulta sua transmissao
e compartilhamento. Nonaka (1991, p. 2) exemplifica: “a criacdo de novos conhecimentos nao
¢ uma simples questao de processamento de informagdes objetivas. Ao contrario, depende do
aproveitamento dos insights, das intuicdes e dos palpites tacitos e muitas vezes altamente
subjetivos.” O conhecimento explicito, de outra maneira, pode ser expresso em palavras e
numeros, sendo facilmente comunicavel e compartilhavel sob a forma de dados, formulagdes
matematicas, diagramas, principios universais, especificagdes ¢ manuais (CRUZ; NAGANO,

2006; ORRICO; CUNHA, 2020).

Uma organizagdo cria conhecimento por meio das interagcdes entre o conhecimento
explicito e o tacito. Estas interagcdes sao denominadas conversao do conhecimento. Mediante a
conversao do conhecimento, a organizagdo mobiliza e amplia o conhecimento individual
organizacionalmente, cristalizando-o em niveis superiores, como ocorre, por exemplo, nas
atividades de desenvolvimento de produto (CRUZ; NAGANO, 2006; ORRICO; CUNHA
(2020).

Figueiredo (2009) da no seu trabalho especial atengcdo ao conhecimento tacito e o seu

poder. Segundo o autor, trata-se de um ativo muito valioso e capaz de definir o proprio destino
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da organizagdo. Para o autor, a inovagdo numa organizagdo estd fortemente alicer¢ada na
habilidade da empresa em realizar conversdes do conhecimento (entre tacito e explicito). Para
Orrico e Cunha (2020): “o segredo para essa criacdo (do conhecimento) esta na mobilizagdo e
conversdao do conhecimento tacito”. Mas como as habilidades sociais afetam esse atributo das

empresas?

Para Deming (2017), nossa capacidade de ler e reagir a outras pessoas ¢ baseada em
conhecimento tacito. Por outro lado, as relagdes entre individuos, reguladas pelas habilidades
sociais, sdo, segundo o autor dificeis de automatizar, pois os computadores ainda sdo muito
pouco proficuos em realizar tarefas onde os programadores ndo conhecem "as regras". Portanto,

o conhecimento tacito tanto € produto como insumo nas interagdes sociais entre pessoas.

Portanto, o conhecimento tacito ¢, de fato, a base da capacidade de inovagao de uma
organizagao € a sua conversao elemento fundamental no processo. Além disso, ele ¢ pessoal e
a sua conversdo depende do relacionamento com outra pessoa ou grupos de pessoas. Questoes
como auto renovagdo, intui¢do, comunicacdo, emogdes, abstracdo, comportamento
colaborativo, foram citados por diversos autores como elementos importantes na conversao do
conhecimento em um ambiente empresarial voltado a inovagdo (NONAKA, 1991; CRUZ;
NAGANO, 2006; ORRICO; CUNHA, 2020). Citando Arbix (2010, p. 169): “[...] o
conhecimento ¢ gerado no tempo, com base em avangos e recuos, experimentacao e erro. E por

envolver processos de aprendizagem, as pessoas e suas conexdes formam sua matéria-prima.”.

Segundo Arbix (2010), ndo ha uma receita pronta para se orientar a melhor forma da
inovagao acontecer. Para o autor, o que os estudos indicam € que um ambiente baseado na boa
qualidade dos recursos humanos, na tolerancia, no fluxo continuo de ideias e informagdes sem
preconceitos e, fundamentalmente, amigavel a ocorréncia do empreendedorismo ¢ mais
propicio a inovagao. Portanto, isso significa que a inovagdo ocorre, sempre, em ambiente de
incerteza. Arbix (2010) sustenta ainda que o ecossistema de inovagdo ajuda a minimizar a
incerteza e os riscos associados a ela. Porém, ndo se esta falando aqui no local de inovagao, mas
em algo maior. Segundo Mattos e Abdal (2014), o conceito de ecossistema da inovagdo foi
utilizado inicialmente como categoria explicativa da dinamica de inter-relagdo dos atores
envolvidos nos processos decisorios de formulagdo de politicas e de iniciativas de alocagao de
recursos destinados a inovagdo nos Estados Unidos e envolve governo, universidade, industria

e investidores.
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Os estudos tratados nesta se¢@o sustentam a tese de que o relacionamento entre pessoas
(relagdes interpessoais) ¢ importante a geragdo do conhecimento, em especial ao tacito, e os
estudos de Arbix (2010) e de Mattos e Abdal (2014), por conseguinte, associam o ecossistema
de inovagao a aspectos intrinsecos as relagdes interpessoais, como a tolerancia, o afastamento
do preconceito e a boa convivéncia com as mudangas. Portanto, em tltima instincia, o que
sustenta tais relagdes positivas entre pessoas sdo as habilidades sociais. Nas proximas segoes,
as relagdes especificas entre empreendedorismo, inovagdao e as habilidades sociais serdo

novamente abordadas.

Mas o que ¢ inovacao? Para os propositos deste trabalho, é preciso compreender quais
os requisitos relacionados ao tema necessarios a um engenheiro ou tecnoélogo em formacao a
fim de que este apresente um perfil capaz de atuar ativamente em um ambiente profissional

voltado a inovagao.

Segundo Steiner (1998) inovacdo ¢ um processo pelo qual ideias tecnoldgicas sdo
geradas, desenvolvidas e transformadas em novos produtos, processos e servicos de negocio,
que sdo empregados para gerar lucro e estabelecer uma vantagem de mercado. Ressalta-se aqui
esta definicdo por seu cardter amplo e objetivo ao relacionar a ideia ao resultado do negocio e

a um diferencial de mercado.

O Manual de Oslo (OCDE, 2005, p. 55), por sua vez, apresenta a seguinte defini¢do:

Uma inovagdo ¢ a implementacdo de um produto (bem ou servigo) novo ou
significativamente melhorado, ou um processo, ou um novo método de marketing, ou
um novo método organizacional nas praticas de negécios, na organizacao do local de
trabalho ou nas relagdes externas.
Para Dosi apud Figueiredo (2009, p. 35): “em um sentido essencial, inovagao refere-se
a busca, descoberta, experimenta¢do, desenvolvimento, imitacdo e adogdo de novos processos
de producdo e novas configuragdes organizacionais”.

Martins (2011) resume em seu trabalho relevantes contribui¢des ao tema inovagao, transcritas
para a Tabela 1.
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Tabela 1: defini¢oes de inovagao.

Autor

Definicao

C.K. Prahalad
(Universidade de Michigan)

Inovacao ¢ adotar novas tecnologias que permitem aumentar
a competitividade da companhia.

Chris Freeman

(The economics of industrial
Innovation, 1982)

A inovacdo industrial inclui técnica, design, fabricagdo,
gerenciamento e atividades comerciais pertinentes ao
marketing de um produto novo (ou incrementado) ou do
primeiro uso comercial de um processo ou equipamento novo
(ou incrementado).

Ernest Gundling (3M)

Inovagdo ¢ uma nova ideia implementada com sucesso, que
produz resultados econdmicos.

Fritjof Capra
(Universidade de Berkeley)

As organizagdes inovadoras sdo aquelas que se aproximam do
limite do caos.

Gary Hamel (Strategos)

Inovagdo ¢ um processo estratégico de reinven¢do continua
do proprio negocio e da criagdo de novos conceitos de
negocios.

Giovanni Dosi
(Universidade de Pisa)

Inovacdlo ¢ a busca, descoberta, experimentagao,
desenvolvimento, imitacdo e ado¢do de novos produtos,
Novos processos € novas técnicas organizacionais.

Guilherme Ary Plonski
(Instituto de Pesquisas
Tecnolodgicas)

Inovacao pode ter varios significados e a sua compreensao
depende do contexto em que ela for aplicada. Pode ser ao
mesmo tempo resultado e processo ou ser associada a
tecnologia ou marketing.

Joe Tidd, John Bessant e
Keith Pavitt

Gestao da Inovagao (2008)

Inovacao ¢ algo novo que agregue valor social ou riqueza, ¢
o desenvolvimento de novos valores que mantém ou
aumentam a posi¢ao competitiva de uma empresa (gerando
lucro).

Joseph Schumpeter
(economista)

O que conta é a concorréncia pelo novo bem de consumo,
nova tecnologia, nova fonte de fornecimento, novo tipo de
organizagdo... concorréncia que... ndo atinge a margem dos
lucros e dos resultados das empresas existentes, mas os seus
fundamentos e suas proprias vidas.

Martin Bell e Keith Pavitt
(Universidade de Sussex)

A inovagdo pode ser vista como um processo de
aprendizagem organizacional.

Michel Porter

(The Competitive
Advantage of Nations,
1990)

As empresas alcancam vantagem competitiva através de
acoes de inovagao. Abordam a inova¢ao em seu sentido mais
amplo, incluindo tantas novas tecnologias, quanto novas
formas de fazer as coisas.
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Tabela 1: definigoes de inovagdo (continuagdo).

Autor

Definicao

Peter Drucker
(Universidade de
Claremont)

(Innovation
entrepreneurship, 1985)

Inovagdo ¢ o ato de atribuir novas capacidades aos recursos
(pessoas e processos) existentes na empresa para gerar
riqueza. E o esforco para criar mudangas objetivamente
focadas no potencial econdmico ou social de um
empreendimento. A inovacdo ¢ a ferramenta especifica de
empreendedores, por meio da qual exploram a mudanga como
uma oportunidade para diferentes negocios ou servigos. E
passivel de ser apresentada como uma disciplina, passivel de
ser aprendida, passivel de ser praticada.

Philip Kotler e Fernando
Trias de Bes

(A Biblia da Inovacao,
2011)

De fato, a inovacdo nem sempre acarreta saltos gigantes
adiante. A inovacdo gradual, passo a passo, também ¢
inovacdo — e ¢ tdo necessaria, ou até mais, que a versdo
radical. Isso € o que realmente torna o negocio sustentavel. A
inovacdo também deve ser entendida como o
desenvolvimento de uma cultura de inovagao dentro da
empresa, que ¢ aquilo que permite produzir e levar ao
mercado um fluxo constante de inovagdes menores ¢

incrementais.

Price Pritchett
(consultoria Price Pritchett)

Inovagdo ¢ como nos nos mantemos a frente do nosso
ambiente. As inovagdes fora da nossa organizagdo vao
acontecer “quando elas quiserem” — estejamos prontos ou
nao.

Richard Branson
(DTI Innovation Lecture)

Um negocio inovador ¢ aquele que vive e respira fora dos
padrdes. Nao se trata apenas de boas ideias, mas de uma
combina¢do das mesmas com uma equipe motivada e uma
compreensao instintiva sobre o que seu cliente necessita.

Ronald Jonash e Tom

Inovagdo ¢ um processo de alavancar a criatividade para criar

Sommerlatte valor de novas maneiras, através de novos produtos, novos
(consultores) Servigos € novos negocios.

Roy Rothwell e Paul A inovacdo ndo implica, necessariamente, apenas a
Gardier comercializa¢do de grandes avangos tecnologicos (inovagao

(Invention, innovation,
reinnovation and the role of
the user, 1985)

radical), mas também inclui a utilizacdo de mudancas de
know-how tecnoldgico em pequena escala.

Tony Davila, Marc J.
Epstein e Robert Shelton

As regras da inovagao
(2007)

Inovacao ¢ o poder de redefinir a industria.

Fonte: adaptado de Martins (2011).
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Uma relevante questdo relacionada ao termo inovacdo ¢ que o mesmo ndo pode ser
confundido com inven¢do ou descoberta. Inovagdo pressupde sim uma acdo intelectual que
modifica algo existente ou cria o novo. Porém, a esta acao de estabelecer um novo patamar
tecnologico, seja ele um pequeno passo ou um salto, requer algo mais. A inovagdo somente
emerge quando ocorre a primeira transa¢do comercial. Inovagdo, portanto, se completa com a
geracdo de beneficios econdmicos (FIGUEIDEDO, 2009; LIMA, SILVA; CAVALCANTI,
2020).

Para OCDE (2005, p. 56):

Um aspecto geral de uma inovagao € que ela deve ter sido implementada. Um produto
novo ou melhorado ¢ implementado quando introduzido no mercado. Novos
processos, métodos de marketing ¢ métodos organizacionais sdo implementados
quando eles sdo efetivamente utilizados nas operagdes das empresas.
Tendo sido examinado aqui o papel das habilidades sociais em atividades de inovacao,
e como este ocorre a partir da geragdo de conhecimento tecnoldgico e das capacidades
individuais de pessoas em um ambiente baseado no trabalho em equipe, ¢ preciso agora
focalizar na personagem chave neste trabalho, o engenheiro, assim como analisar o seu processo

formativo e os desafios que o cerca.

2.2. Educacio do engenheiro empreendedor inovador

Nesta secdo, serao examinados os avangos em educagao superior destinada a formagao
do profissional da grande 4rea de engenharia (engenheiros e tecndlogos) e os esfor¢os na busca
por compreender o que faz deste profissional um protagonista em uma atividade de inovagao
tecnologica. Por simplificacdo, o profissional foco deste trabalho (engenheiros e tecnologos)

serd resumidamente chamado de engenheiro.

Complementarmente, outro posicionamento conceitual se faz necessario nesta fase da
discussdo. Quem ¢ esse empreendedor inovador? Para os propositos deste trabalho, considera-
se a definicdo de Araugjo et al. (2015), segundo a qual empreendedor ¢ alguém que busca
oportunidades inovadoras, isto ¢, a introducdo de novos produtos, processos, formatos
organizacionais, insumos ou matérias-primas. Portanto, o foco deste trabalho ¢ examinar
justamente mecanismos educacionais durante o ensino de graduacao, capazes de despertar em

um engenheiro ou tecndlogo em formacao (grande area de tecnologia) o espirito empreendedor

com o objetivo de inovar. O tema sera explorado mais profundamente nas se¢des seguintes.
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Para Motyl et al. (2017), o surgimento de novas tecnologias industriais digitais e a
difusdo do conceito de Industria 4.0 também levaram ao incremento do interesse por mudangas
na formacgdo académica. A industria 4.0 ¢ conhecida como a quarta revolucao industrial,
baseada no uso de sistemas cyber-tisicos. Em verdade, o trabalho de Motyl et al. (2017) buscou
justamente investigar quais novas habilidades e competéncias esses jovens precisariam
desenvolver. Nesse contexto, ainda segundo os autores, varias mudangas devem ser esperadas
para o mundo industrial, como a introdu¢ao de novas oportunidades e modelos de negocios e
novas plataformas de sistemas cyber-fisicos, baseados em servigos em tempo real, incluindo ai
o surgimento de novas infraestruturas sociais para os locais de trabalho. Para Motyl et al. (2017,
p. 1.502): “a visdo compartilhada sobre a industria 4.0 considera o uso macico de sistemas de
redes inteligentes e internet das coisas. Desta forma, o foco da Industria 4.0 ¢ criar produtos,

procedimentos e processos inteligentes.”.

Para Motyl et al. (2017), a formacdo e desenvolvimento profissional continuo
representam fatores fundamentais para os objetivos da Industria 4.0, uma vez que esta ira
transformar significativamente os perfis de trabalho e habilidades dos trabalhadores. Os autores
ainda ressaltam que a proximidade entre organizagdes empresariais, indistrias e instituigdes de
ensino superior serdo ainda mais importantes no futuro, ja que sera dada maior énfase as
habilidades transferiveis e avaliacdo de tais habilidades. Ainda para os autores, habilidades e
competéncias ndo relacionadas diretamente ao nticleo profissional (hard skills) mantem a sua
importancia para o profissional, mas as soft skills (pensamento analitico forte, habilidades de
comunicagdo, trabalho em equipe e habilidades de lideranga) ganham forg¢a, principalmente a
fim de atender as constantes e intensas mudangas caracteristicas desses novos modelos de

negocio.

Mas qual o papel dos engenheiros nesse contexto? Por que seriam eles a inovar?
Segundo Audretsch (1995), os engenheiros sao knowledge workers, individuos que encarnam
as habilidades e a capacidade de geracdo de conhecimento novo. Audretsch (1995) ndo se
limitou a citar os engenheiros, indicando também os cientistas e outros profissionais como
elementos realizadores da inovacdo. Entretanto, o engenheiro tem papel predominante nesse
contexto, por sua capacidade de melhor transitar entre o chdo de fabrica e os demais setores de
uma empresa industrial ou ainda por ter uma visdo mais ampla em relagdo ao produto,
potencializando também os servigos a ele agregados, como manutenc¢do e atendimento de pds-

venda.
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Para Maresch et al. (2016, p. 172): “Sado os alunos de ciéncias e engenharia, em
particular, cujos as atividades empreendedoras criam novas empresas de alta qualidade que, em

ultima analise, contribuem para o crescimento do emprego”.

Numa concisa analise sobre a influéncia do engenheiro na sociedade, Sousa (2021)
ressalta:

Em 2009, uma reportagem sobre a China publicada no jornal Folha de S. Paulo,

assinada pelo jornalista e pesquisador de arquitetura e urbanismo Raul Juste Lores,

comeca informando que dos nove membros do Politburo do Partido Comunista da

China, oito eram engenheiros, sendo um deles o atual presidente do pais, Xi Jinping.

O texto associa essa composi¢ao do 6rgdo decisorio maximo do pais asidtico a sua

vocagdo para o planejamento e execucdo de obras de infraestrutura que fomentaram o

impressionante ciclo de desenvolvimento econdémico e tecnoldgico do pais nas

ultimas quatro décadas. Nao por acaso, as estatisticas conhecidas indicam que a China

lidera a formagdo de engenheiros no mundo, com aproximadamente 650 mil por ano.

Badran (2007) afirma que o desenvolvimento tecnolégico ¢ baseado em talentos

criativos e inovadores. Ele sustenta que a inovagdo ¢ o fundamento de qualquer progresso

competitivo, industrial e at¢é mesmo economico. E qual o principal ator nesse palco da

inovagao? Segundo o autor, o engenheiro ¢ o principal desenvolvedor da tecnologia. Porém, o

autor ressalta que ndo basta ter grande nimero de engenheiros. O ponto focal ¢ dispor de

qualidade, produtividade e criatividade na comunidade de engenharia. Isso leva a reflexdo de

que o engenheiro precisa ter algumas capacidades, atributos ou habilidades especificas a fim de

se revelar de fato como protagonista em uma atividade de inovagao.

Os termos empreendedorismo e inovagdo encontram-se muito associados na literatura
e, em geral, quem contribui para a inovagdo tem espirito empreendedor. Para Camargo, Cunha
e Bulgacov (2008, p. 113): “o empreendedor ¢ o individuo que destr6éi a ordem econdomica
existente por meio da introdugdo de novos produtos e servigos, criando formas organizacionais,
abrindo novos mercados ou explorando novos materiais”. Vale (2014) realiza uma profunda
investigacdo do significado e uso do termo empreendedor. Para ela (p. 875), o conceito de
empreendedor ¢ utilizado “para designar diferentes facetas de uma personagem, como alguém
dotado de capacidade de inovagao; de espirito de iniciativa; que assume riscos em um negocio;
que decide sobre 0 uso e a coordenagdo de recursos escassos”. A fim de atender as necessidades
deste trabalho, serdo trazidas ao texto as perspectivas da inovacdo e da psicologia, ambas

analisadas por Vale (2014).
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Para Vale (2014), na perspectiva da inovagdo, Schumpeter (1991) se destaca, ao inserir
o empreendedor no centro do processo de mudangas e transformacdes econdmicas, assim.
Portanto, um dos seus principais papeis € “fazer novas coisas ou fazer as coisas que ja vinham

sendo feitas de novas maneiras” (SCHUMPETER apud VALE, 2014).

Por outro lado, Vale (2014) ressalta que Schumpeter (1959), da mesma maneira que
outros autores por ela citados, amplia o conceito de empreendedor, podendo, inclusive, ser
aplicado a atores dentro de uma empresa (intraempreendedores). Note-se que a perspectiva de
um engenheiro como ator protagonista em atividades de inovagao se aproxima sobremaneira

do conceito de empreendedor.

Camargo, Cunha e Bulgacov (2008) realizaram uma interessante investigacdo sobre a
psicologia de Mcclelland e a economia de Schumpeter no campo do empreendedorismo.
Observando as aproximacdes entre os dois trabalhos, uma das questdes iniciais analisadas pelos
autores ¢ a quebra do paradigma da economia de racionalidade ilimitada, mudanca essa muito
influenciada pela psicologia de McClelland. Na visdo classica da economia, o denominador
comum das motivagdes era a moeda e predominava a psicologia do mercado. Camargo, Cunha
e Bulgacov (2008) sustentam que Schumpeter defende a limitagdo da racionalidade dos agentes
econdmicos, cabendo assim ao empreendedor decidir em condi¢des de incerteza. Segundo
Camargo, Cunha e Bulgacov (2008), a visdo schumpteriana considera o empreendedor agente
essencial do processo de desenvolvimento, sendo sua a¢do fundamental realizar algo, uma
mudanga, enquanto inovagdo. Essa posi¢cao de Schumpeter, ainda para os referidos autores,
aproxima o seu trabalho da psicologia de McClelland, que, por sua vez, defende uma nova
visdo. Esse novo paradigma torna o fendmeno psicologico objetivo e quantificavel e o coloca
como fator de desenvolvimento econdmico. Por fim, Camargo, Cunha e Bulgacov (2008, p.
117) concluem: “[...] tanto Schumpeter, como McClelland, observam no individuo a
necessidade de realizacdo voltada naturalmente para a economia”. Portanto, a dimensao
comportamental do empreendedor e a sua relagdo com o desenvolvimento economico passa a
ser tema relevante nos estudos da psicologia, principalmente a partir de McClelland com a

sustentagao dos trabalhos de Schumpeter.

Transferindo agora o foco para a perspectiva da psicologia, Vale (2014) ressalta que a
sucessdo de estudos sobre o empreendedor acabou repercutindo em outros campos das ciéncias
sociais, como a psicologia. A autora comenta: “a motivacdo, que gera a inovagao ¢ a mudanga,
deriva de caracteristicas pessoais”. (VALE, 2014, p.880). Dai, a autora focaliza os trabalhos de
McClelland (1971, 1972) que analisam as caracteristicas psicoldgicas que predispdoem um
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individuo ao empreendedorismo. Para McClelland apud Vale (2014, p. 880) “sdo os fatores
internos ou enddgenos, os valores e motivagdes humanas que levam o homem a explorar
oportunidades, a usufruir de condigdes favoraveis de negocios € a promover o progresso

econOmico”.

Segundo Vale (2014), os trabalhos de McClelland (1971, 1972) concluiram que
individuos empreendedores apresentam uma estrutura motivacional especifica, estando
presentes qualidades como audacia, engenhosidade, lideranga, persisténcia, determinagdo e
coragem para assumir riscos moderados. A autora conclui que a perspectiva da psicologia
enfoca o empreendedor como individuo, considerando que: “tanto a personalidade afeta a

sociedade quanto a sociedade afeta a personalidade”.

Portanto, associando-se as perspectivas de Audretsch (1995) e aquelas trazidas por Vale
(2014), pode-se concluir que o individuo inclinado a inovar ¢ um empreendedor, sendo ele o
dono de um negocio ou estando empregado em uma empresa. Além disso, como sustentado por
Badran (2007) e ainda Audretsch (1995), o perfil de formacao do engenheiro, ou tecnélogo da
grande area de engenharia, €, por si s0, uma caracteristica positiva em se tratando de inovagao,
1ss0 sob o ponto de vista da geracao do conhecimento. Também ¢é importante observar que a
perspectiva da psicologia como abordada por Vale (2014) ¢ ver esse individuo como capaz de
gerar valor econdmico a partir de determinadas caracteristicas psicoldgicas. Logo, ¢ esse perfil
engenheiro empreendedor com determinados atributos psicoldgicos capaz de gerar impactos
positivos no mundo do trabalho e, portanto, a sua formacao deve, de fato, ser uma preocupacao

relevante para a sociedade.

E senso comum na literatura que a formagao do engenheiro sofreu profundas mudangas
desde a criacdo dos cursos de engenharia no final do século XVIIIL. Segundo Silveira (2005),
houve ainda uma aceleracao no final do século XX, por conta do surgimento de novas
tecnologias, como a pesquisa operacional, a informatica, as telecomunicacdes e as
biotecnologias. Questdes como os impactos ambientais e sociais impuseram novos desafios a
atuagdo do engenheiro e, para Silveira (2005), exigiram uma formagio complementar. E
importante ressaltar aqui a recorréncia da expressao formacao complementar. Ela surgird em
muitos estudos, como também em algumas reflexdes nesta se¢ao, justamente como meio de
mitigar as deficiéncias na formagao tradicional do engenheiro. Desde ja fica a questao: por que

existem tais deficiéncias e como elas poderiam ser identificadas?
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Segundo Bourn (2018), o engenheiro ¢ considerado uma das profissdes mais
globalizadas. O referido autor desenvolveu um extenso trabalho de investigacao da literatura
acerca das habilidades necessarias ao profissional da engenharia no Século XXI. Para Bourn

(2018, p. 201) a engenharia:

A engenharia ¢ também uma profissio onde houve aumento de aceitacdo da
importancia de habilidades mais amplas, como trabalho em equipe, habilidade para se
comunicar de forma eficaz e compreensdo do contexto social. Mas ¢ também uma
profissdo que tem um impacto consideravel nas sociedades e economias.

Bourn (2018) pesquisou diferentes relatérios (como o relatério de 1999 do National
Research Council of the United States) e artigos cientificos buscando identificar quais
habilidades a literatura reconhecia como importantes, inclusive em variacdes de contexto
(participag@o em times técnicos ou em times com outras profissdes) e considerando diferentes
culturas. Na sua conclusao, Bourn (2018) relata a experiéncia de diversos autores e, em especial,
descreveu o trabalho de Silbey, que investigou 25 relatérios nacionais do século passado. Todos
esses documentos ressaltavam a necessidade da reforma do ensino de engenharia. Para Silbey
(2015), os relatorios geralmente sao semelhantes, alegando que o ensino de engenharia precisa
incorporar fatores humanos ou cenarios de negocios e gestao, ou mais ci€éncia, ou mais ciéncia

social, ou mais abordagem contextual.

Segundo Nitzke e Vital (2004), a elaboragao do projeto pedagogico para um curso de
engenharia deve ter como suporte basico o conhecimento aprofundado da realidade na qual se
insere, de forma a construir um curriculo que atenda as demandas geradas pelo setor industrial
e de servigos e que esteja em sintonia com a responsabilidade social, cientifica e tecnoldgica a
ser exercida por seus egressos. Dai, os autores realizaram uma pesquisa, a fim de verificar a
adequagdo do curriculo do curso de engenharia de alimentos da Universidade Federal do Rio

Grande do Sul a partir da opinido dos egressos.

O resultado da pesquisa de Nitzke e Vital (2004) apresentou dados preocupantes. Os
entrevistados foram questionados quanto a satisfacdo de suas expectativas em relagdo a
formacao recebida durante o curso em comparagao ao que era esperado antes de iniciar o ensino
de graduagdo. 67% dos egressos disse que o curso de Engenharia de Alimentos atingiu
parcialmente as suas expectativas e 7% afirmou que o curso ndo as atingiu. E importante notar
que a pesquisa atingiu os egressos do curso, isto ¢, ndo levou em consideragao aqueles evadidos,
o que reforga a insatisfacdo consideravel em relacdo ao curriculo do curso, mas, por outro lado,

deixa de lado informagdes preciosas sobre as motivacdes para a evasao.
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Alids, cabem aqui algumas reflexdes sobre evasdo na educacdo em engenharia. Se um
coordenador de curso de engenharia for questionado sobre evasao média no pais na area, ele
ndo errara muito se arriscar os 50%. Sao, portanto, nimeros expressivos. Em linhas gerais, com
os dados disponiveis até aquele momento, Alves e Mantovani (2016) relatam que o indice de
evasao média nas IES brasileiras foi de 12% para institui¢des publicas e de 26% para
particulares. No mesmo periodo, a evasdo nos cursos de engenharia estava acima dos 60% em

instituicdes privadas, enquanto nas publicas fica pouco acima de 40%.

Oliveira (2005) sustenta que, apesar de toda evolucao, principalmente na década de
1960, pode-se constatar que os cursos de engenharia apresentavam ja naquela época sinais de
esgotamento quanto ao modelo curricular utilizado, conteudista e baseado em disciplinas
fragmentadas, o que, ainda para o autor, ndo atende as demandas das tendéncias do mercado de

trabalho.

Silveira (2005) ressalta que a necessidade da conquista de mercados coloca a sociedade

civil como sujeito do pensamento estratégico. Nesse contexto, comenta Silveira (2005, p. 89):
A formagdo do engenheiro adaptado a um novo ambiente (mais internacional e onde
0s impactos sociais, econdmicos ¢ ambientais de sua situacdo sdo cada vez mais
sentidos como relevantes) € hoje um fator estratégico de desenvolvimento e a revisao
de seus métodos e de sua importancia precisa passar pelos foruns dos setores que
representam a sociedade.

Em 2007, o Presidente Emérito da conceituada University of Michigan, Dr. James J.
Duderstadt, escreveu um artigo alertando sobre as rapidas mudangas impostas ao mundo € o
reflexo de tal revolugdo no ensino da engenharia. Segundo Duderstadt (2007), durante os
ultimos anos tais consideragdes levaram varios grupos, incluindo as academias nacionais,
agéncias federais, organizagdes empresariais € sociedades profissionais a concluir que novos
paradigmas na pratica da engenharia, pesquisa, ¢ educagdo, que melhor atendam as
necessidades de uma nagdo no século 21, precisam ser compreendidos e enfrentados. Ainda
para o referido autor, a questao nao ¢ tanto a reforma do ensino de engenharia dentro de velhos
paradigmas, mas transformando-os em novos paradigmas necessarios para enfrentar os recentes
desafios como a globalizagao, as mudancas demograficas e novas tecnologias. O autor cita as
oficinas envolvendo representantes da industria, do governo, das sociedades profissionais e dos
egressos. Por fim, esse trabalho concluiu que o status quo em educacdo em engenharia nos

Estados Unidos ja ndo € suficiente para sustentar a lideranca em tecnologia da nacao.
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No cenario brasileiro, Aranha e Dos Santos (2021) ressaltam o papel da Confederagao
Nacional da Industria (CNI) nas discussdes sobre a necessidade de reformulagdes da educagao
em engenharia no Brasil. Em 2015, a CNI postulou que a revisao dos métodos e técnicas e do
curriculo pleno na formacao dos engenheiros ¢ imprescindivel, no sentido de favorecer o

desenvolvimento de novas habilidades empreendedoras no estudante.

E importante ressaltar que sdo muitos os esforcos no sentido de identificar e tratar o
problema das deficiéncias nos cursos de engenharia. Varias sociedades, associagdes e
congressos tratam do assunto de forma recorrente, como ocorreu em setembro de 2018 na
edicao anual do Congresso Brasileiro do Ensino de Engenharia (COBENGE), cujos temas
principais estavam ligados a inovagdo no ensino de engenharia. Ao se observar a programacao
do referido congresso (ABENGE, 2019), € possivel destacar algumas de suas prioridades: novas
diretrizes curriculares nacionais (DCN), com foco na formagao por competéncias; como essas
novas DCN serdo implantadas nos cursos; internacionalizacdo da formagdo em engenharia;
desenvolvimento e implantacdo de novos métodos de ensino-aprendizagem (aprendizagem
ativa). Os 10 artigos premiados no evento se dedicaram a aplicagdo de métodos de

aprendizagem ativa e ou tecnologias digitais de apoio a tais abordagens.

Oliveira et al. (2013) fazem um resumo dos pontos chave na regulamentacao dos cursos
de engenharia no Brasil. Em 1962 o Conselho Federal de Educacao fixou os curriculos minimos
dos cursos de Engenharia Civil, Mecanica, Elétrica (especializacio em Eletronica e
Eletrotécnica), de Minas, Metalurgica, Quimica e Naval. Em 1966 foi aprovada a Lei n°® 5.194,
de 24 de dezembro de 1966, que regulava o exercicio da profissdo de engenheiro, substituindo
o Decreto de 1933. Em 29 de junho de 1973, foi aprovada a Resolugcdo N° 218 do CONFEA,
que discrimina atividades das diferentes modalidades profissionais da Engenharia. Também
nesta estavam definidas as modalidades de Engenharia com suas respectivas competéncias. Em
1976, entrou em vigor a Resolu¢ao n® 48/76 do CFE (Conselho Federal de Educagdo), que
estabeleceu os curriculos minimos dos cursos e definiu as Grandes Areas da Engenharia (Civil,
Elétrica, Mecanica, Quimica, Metalirgica e de Minas). Essa resolucao vigorou até a aprovagao
da nova LDB em 1996 (OLIVEIRA et al., 2013). Finalmente, em 2018, foram publicadas as
novas DCN dos cursos de engenharia (ABENGE, 2019).

Porém, como bem ressaltava Silveira (2005), existem expectativas muito diferentes
quanto ao perfil profissional do engenheiro na perspectiva da academia, do Sistema
CREA/CONFEA e do Ministério da Educagao, sem falar no mercado de trabalho, por vezes
alijado do processo de defini¢ao dos perfis profissionais.
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Em uma reunido em Praga (1999) o professor Georges Lespinard, entdo representante
da Commission de Titres para a Engenharia na Franca, definiu o novo engenheiro com sendo
um profissional que precisa qualificar-se em quatro atributos: técnico, cientifico, gerencial e
humano e social (INSTITUTO EUVALDO LODI — RJ, 2001). Citando ainda o referido
trabalho (p. 133):

Nessa concepgdo, a formagdo do engenheiro transcende a esfera puramente técnico-
cientifica, mas abrange as esferas gerencial e humano-social: o0 novo engenheiro, e,
consequentemente, a nova Escola de Engenharia, devem estar abertos para a
sociedade, para seus desejos e necessidades, para seus aspectos politicos e culturais,
todos agora afetando e aparecendo nos novos processos produtivos.

O trabalho de Nose e Rebelatto (2001) apresentou diferentes perspectivas sobre o perfil
profissional do engenheiro. Em especial, as autoras identificaram os pontos comuns entre
diversos autores e ainda entre empresas industriais. O resultado ressaltou os aspectos comuns
como ser capaz de trabalhar em equipe, administrar mudangas, ter espirito de lideranca, ter

espirito empreendedor e iniciativa, ter conhecimentos em lingua inglesa e informatica.

Grande acontecimentos com amplitude global, tal qual ressaltado por Silveira (2005),
como o fim da Guerra Fria, o surgimento de novas tecnologias com forte impacto social e
econdmico, a exacerbagdo da busca pela produtividade, o surgimento da sociedade de servigos
ou sociedade pos-industrial, maiores exigéncias quanto aos direitos do consumidor e
responsabilidade civil e a consciéncia das limitagdes energéticas e problemas ecoldgicos
levaram a consequéncias que afetaram sobremaneira o escopo de atuacdo do engenheiro. Em
1970, segundo o autor, o engenheiro era definido como um profissional competente para
projetar, implementar e gerenciar processos de transformagao de materiais. Hoje, o engenheiro
¢ visto como um solucionador de problemas ou um designer de base tecnologica: “profissional
competente para projetar, implementar e gerenciar intervengdes em praticas sociais de base
tecnologica, considerando seus impactos ambientais, economicos e sociais”. Por outro lado,
Silveira (2005) ¢ cético quanto a efetividade da visdo do engenheiro como solucionador de
problemas. Ele comenta (p. 8): “o sonho deste super profissional multi-habilitado exprime um
desejo nascido da percepgao de problemas gerados na interface social de inovagdes tecnoldgicas

cuja resolugdo depende de capacitagdes ndo encontradas nos profissionais existentes.”.

Para Passow e Passow (2017), o trabalho dos engenheiros estd inseparavelmente
entrelacado com a colaboracao em equipe, sendo, para eles, a habilidade mais crucial coordenar

multiplas competéncias para atingir um objetivo. Ainda segundo os referidos autores, as mais
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relevantes competéncias necessarias ao engenheiro sdo a comunicagdo, projetar solugdes,
aplicar conhecimentos, aplicar habilidades e resolver problemas. “A resolucdo de problemas ¢

o nucleo da pratica de engenharia” (PASSOW; PASSOW, 2017, p. 475).

Bourn (2018) ressalta que na ultima década, tem havido uma crescente percepgao de
que os engenheiros precisam de uma melhor compreensdo dos problemas que estdo tentando
resolver e das consequéncias sociais, culturais e econdmicas da sua atua¢do. Nos Estados
Unidos, ainda segundo o autor (p. 203), foi reconhecido que os estudantes precisam ter: “a
ampla educagdo necessaria para entender o impacto das solugdes de engenharia de forma global,

econdmica, ambiental e social”.

Bourn (2018) traz no seu trabalho uma revisao de literatura que busca sintetizar as mais
importantes capacidades, em termos de habilidades e competéncias, daquele individuo por ele

chamado de “engenheiro global”. Sao elas (p. 213):

« senso de responsabilidade social, moral e civica e ética;

» capacidade de liderar e influenciar, um senso de empreendedorismo, ter habilidades
de falar em publico e ser autoconfiante;

e capacidade de trabalhar em equipe, ser adaptavel e ter fortes habilidades no
gerenciamento de projetos;

e poder trabalhar com pessoas ndo s6 de diferentes culturas, mas também ser sensivel
a diferentes abordagens culturais, reconhecendo o impacto numa perspectiva
cultural prépria;

e pensamento critico e estar preparado para reconsiderar suas proprias visdes de

mundo e abordagens para a engenharia.

Mas qual ¢ afinal esse paradigma de formacdo que se quer superar? E como ele foi
construido ao longo do ultimo século? Segundo Silveira (2005), a formacao do engenheiro
surgiu no Século XVIII, como forma de criar um corpo técnico dentro do estado francés.
Primeiramente, a preocupacao era formar engenheiros militares, a fim de apoiar principalmente
o exército. Depois, engenheiros civis, encarregados de pontes, estradas, constru¢des em geral e
maquinas tudo isso destinado a ministérios civis. Por outro lado, a quantidade de engenheiros
formada, ainda segundo o autor, sempre foi insuficiente para preencher cargos técnicos na

industria francesa, o que causou o surgimento de um meio de formagao mais curta e tecnicista.

Para Bueno (2011), os engenheiros de fins do século XVIII e primeiras décadas do XIX

j& estavam preparados para projetar uma infraestrutura territorial e urbana (calgadas, pontes,
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portos, cais, arsenais, diques, comportas, fontes e aquedutos), bem como para mapear o
territorio e suas circunscrigdes regionais (provincias) de forma mais precisa. Isso ocorreu por
influéncia também dos tramites para separar a engenharia civil da militar, o que s6 viria a
ocorrer no Brasil em meados do Século XIX, com a criagao da Escola Central (1858) e da

Escola Politécnica (1874), ambas no Rio de Janeiro.

Santos e Silva (2008) explicam que nas primeiras décadas do século XX o ensino da
engenharia passa a ter como foco a industria, a fim de atender a uma crescente demanda vinda
das novas corporagdes industriais instaladas no Brasil apés a 1* Guerra Mundial, voltadas a
fabricacdo de veiculos, motores, produtos farmacéuticos e quimicos, bem como aparelhos
elétricos e alimentos. Ainda segundo as autoras:

A partir da década de 1930, a concepgdo da engenharia se constituiu enquanto “ciéncia
aplicada aos problemas concretos”, visando sua solucdo. As mudangas progressivas
no ensino de engenharia resultaram “na maior divisdo do trabalho do engenheiro e no
crescente surgimento das novas especialidades, rompendo com a visdo mitica do
engenheiro-expert universal.

Na Figura 2, pode-se observar a evolucao dos cursos de engenharia no que se refere a
sua estrutura curricular (OLIVEIRA, 2005). O Modelo 1 apresentado na referida figura ainda
estd vigente hoje e encontra-se atualmente em discussdo uma nova proposta de Diretrizes
Curriculares Nacionais (DCN) para os cursos de engenharia a partir de estudos capitaneados
pela Mobilizagdo Empresarial pela Inovacao (MEI), movimento dirigido pela Confederacao
Nacional da Industria (CNI) e com o engajamento de importantes lideres empresariais do pais,
e pela Associagdo Brasileira de Educacdo em Engenharia (ABENGE). Em janeiro de 2018, a
proposta da ABENGE/CNI foi apresentada ao Conselho Nacional de Educacao (CNE) e
divulgada. No segundo semestre de 2018, foram entdo abertas as discussdes sobre novas
diretrizes curriculares nacionais, inclusive com a consulta publica aberta pelo CNE. As novas
DCN, aprovada ainda em 2018, apresentam profundas mudancas na forma como os cursos de
engenharia sdo estruturados, dando maior relevancia ao perfil do egresso baseado em

competéncias e reduzindo sobremaneira o foco em contetidos.
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| Eng. Civil (Séc. XVII) |
— e —

Civil, Minas, Elétrica, Mecanica,
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L et

Grande crescimento de n? de cursos, modalidades, énfases
NOVOS ENFOQUES (2* metade Séc. XX)
] |

Maodelo 01 Modelo 02 Modelo 03 Modelo 04
ATUAL REINTEGRACAO POLITECNICO NOVO MODELO
Desintegragdo: Tendéncia para Curso com formagao geral Os trés modelos
Continua o crescimento constitui¢do de cursos sobre Engenharia. anteriores baseiam-se
do n° de Modalidades, o || sintese, mais abrangentes || A Especializagdo se daria em paradigmas atuais.
desdobramentos destas - formagdo sistémica ¢ || através de Pos-Graduagio, Nao se deve descartar
em Enfases e surgem holistica. Universidade Corporativa, um novo modelo
Novos Enfoques Base nos atuais Educagdo Continuada baseado em novas
(Engenharia Social, cursos de etc. concepgoes de formagdo
Humana etc.) Engenharia de Produgdo j| Base no Modelo Francés profissional

Figura 2: evolugdo dos cursos de engenharia e modelos organizacionais Fonte: Oliveira (2005).

Portanto, a formacdo do engenheiro que possa alcangar as expectativas de diferentes
setores da sociedade ndo esta necessariamente acorrentada a estruturas curriculares ou as
limitagdes impostas pela regulamentacao estatal. A pratica do processo de ensino-aprendizagem
e o uso de metodologias que possam dar ao discente a chance de reconhecer e desenvolver
competéncias essenciais podem ser capazes de avancar no desenvolvimento de um perfil
profissional diferenciado. E ¢ justamente nessa direcdo que os proximos trechos deste texto

seguirdo.

Silveira (2005) dedica um capitulo especifico do seu trabalho a discussao sobre a
formacao daquilo que ele chamou de engenheiro inovador. Ao discorrer sobre as trés revolugdes
industriais, o autor cita trés elementos importantes na terceira revolugao, cujo inicio remonta a
década de 70 do ultimo século. O primeiro ¢ a maior liberacdo do ser humano para o uso da
criatividade como ferramenta e um aspecto importante da vida profissional. O segundo ¢ a
maior valorizacdo da inovagdo, ndo associada apenas a grandes industrias, mas também a
pequenos negdcios da sociedade de servigos. O terceiro ¢ o maior alcance social da educagdo
superior ¢ a difusdo capilar da aplicacdo dos resultados da pesquisa e do conhecimento na
inovagao, esta ndo estando associada apenas a grandes investimentos de capital. Mais a frente
neste texto, sera possivel estender a discussdo adentrando na discussao da formagao do

engenheiro ja na chamada 4* revolugao industrial, ou Industria 4.0.
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Na proposta das novas DCN para a engenharia, ABENGE/MEI (2018, p. 7) ressaltam:

A Engenharia ndo pode mais ser vista como um corpo de conhecimento. Algo que os
alunos possam adquirir pelo estudo de conhecimento técnico, ou ndo técnico, pela
mera atividade de cursar e ser aprovado em um numero de disciplinas que cubram o
contetido desejado. A Engenharia deve ser vista como um processo. Um processo que
parte de pessoas, suas necessidades, expectativas, comportamentos. Requer empatia,
interesse pelo usuario, além de técnicas que permitam transformar esta observagao em
formulagdo do problema a ser resolvido pela aplicag@o de tecnologia.
Ao discorrer sobre as novas exigéncias impostas ao engenheiro inovador, Silveira
(2005) ressalta que seus novos papeis exigem, além de outros, o trabalho em equipe

multidisciplinar, a visdo de mercado e o espirito empreendedor, a comunicacao e lideranga, o

que ¢ corroborado pelos textos de Affonso (2021) e Sousa (2021).

Ha alguns anos um novo movimento vem ganhando for¢a nas discussdes acerca do
futuro da sociedade diante das grandes transformagdes impostas pelo avango tecnologico,
significando, para muitos, uma 4* revolugdo industrial. Vérios paises cunharam termos
especificos para marcar o tema, dos quais dois vem se destacando nas discussdes em foruns
sobre assunto: Industria 4.0 e Sociedade 5.0. O segundo tem origem no Japdo e maior
abrangéncia, por nao focalizar apenas as transformacgdes no setor industrial. Em relagcdo ao
primeiro, Dreher (2018) sustenta que o termo Industria 4.0 foi incialmente citado em 2011, na
Feira Industrial de Hannover, na Alemanha, numa discussdo entre os professores Erilk

Braynjolfsson e Andrew McAfee do Instituto de Tecnologia de Massachusetts.

Expandindo a visao do trabalho de Silveira (2015), agora observando a chamada 4*
revolucdo industrial (Indtstria 4.0), ¢ preciso investigar também possiveis efeitos ja
identificados pela literatura no que concerne a formagao do engenheiro. Como podera ser visto
nos trechos a seguir, em geral a preocupagdo com a criatividade e a capacidade de inovagdo do
trabalhador ganha ainda mais foco nos trabalhos mais recentes. Segundo Silva e Moraes (2018),
com a industria 4.0 o fendomeno da digitalizagdo das atividades humanas serd expandido para o
chao de fabrica. Nele, os processos estdo imersos em um meio digital, como ocorre, por
exemplo, no uso de aplicativos de transporte, de roteamento, e mesmo de entretenimento em
dispositivos moveis. Para os referidos autores, tudo isso impactard na forma como os

trabalhadores atuam, requerendo o desenvolvimento de certas competéncias em diversos

setores produtivos.
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Para Oliveira e Simdes (2017), atualmente presenciamos o despertar da quarta revolucao
industrial. Ainda segundo os autores (p. 2): “o termo Industria 4.0 promove a informatizacao
da indutstria e tem como base as inovacdes tecnologicas, permitindo a conectividade da
automagdo, do controle e da tecnologia da informacdo para aprimorar os processos da
manufatura e sua eficiéncia”. Dessa forma, de fato criam-se fabricas inteligentes (Smart
Factory), nas quais o processo de producao sera totalmente digitalizado e conectado em rede,
fazendo com que os processos produtivos sejam autonomos e disponham de algum grau de
inteligéncia artificial. A aplicacdo desse processo de producao totalmente digitalizado permitiu
cunhar o termo manufatura avancada, que envolve a integragdo de tecnologias fisicas e digitais

em toda a cadeia de produgio (OLIVEIRA; SIMOES, 2017).

Nesse novo contexto, no que se refere a atuacdo do engenheiro, o estudo de Aires,
Moreira e Freire (2017) concluiu por uma maior ocorréncia de cinco tipos de atributos:
criatividade, inovacdo, comunica¢do, solucdo de problema e conhecimentos técnicos,
identificados no referido trabalho como competéncias. Sem querer discutir aqui a forma como
foram feitas as declaragdes de tais competéncias no trabalho dos autores, ¢ fato que aquelas
associadas a criatividade e a capacidade de inovar ganham maior foco, o que ¢ confirmado,
ainda segundo os proprios Aires, Moreira e Freire (2017), pelos estudos de Chen e Zhang
(2015), Mufioz (2016), CNI (2016) e Garbie (2017) e ainda pelos recentes estudos de Affonso
(2021) e Sousa (2021).

Um ponto crucial para os propositos desta pesquisa € o fato de a inovagdo requerer
determinadas habilidades e atitudes que ndo sdo desenvolvidas na educacdo convencional de
engenharia, porque eles ficaram fora do paradigma vigente (PASSOW; PASSOW, 2017;
AFFONSO, 2021).

A proposta de ABENGE/MEI (2018) parece foi na mesma direcao. O trabalho questiona
o atual paradigma que rege os curriculos de engenharia e propde uma nova abordagem. Para
ABENGE/MEI (2018, p. 8): “[...] em um curriculo por competéncias, a ldgica da assimilacao
prévia dos contetidos para posterior incorporagdo e uso, deve ser substituida pela ocorréncia
concomitante desta com o desenvolvimento de habilidades e atitudes a partir de conhecimentos

especificos”.

Badran (2007) ressaltou que, para cumprir o seu dever profissional em um ambiente
socioeconomico globalizado e de continuas mudangas, o engenheiro precisa superar os desafios

impostos pela dindmica da competi¢do. A partir dessa visao, esforcos combinados dos Estados
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Unidos e da Suécia estabeleceram a partir do inicio dos anos 2000 um novo projeto denominado
CDIO (Conceiving - Designing - Implementing — Operating). O projeto parte do pressuposto
que o engenheiro deve ser capaz de conceber, projetar, implementar e operar sistemas

complexos de elevado valor em um ambiente colaborativo de time.

Segundo Berggren et al. (2003), o CDIO visa aprimorar a educagdo em engenharia sobre
trés fortes bases: dominio de fundamentos técnicos, liderancga na criagdo e operagdo de novos
produtos e sistemas e ainda compreensao da importancia do valor estratégico de seu futuro
(potencial) trabalho de pesquisa (valorizacao da pesquisa). Berggren et al. (2003) explicam que
o trabalho do CDIO em relagdo a propostas de reforma curricular se baseia na identificagao de
listas de, assim chamados, resultados de aprendizagem criticos na educagdo de novos
engenheiros. Cada instituicdo de ensino superior (Chalmers University of Technology, The
Royal Institute of Technology (KTH), Linkoéping University (LiU), estas primeiras na Suécia,
assim como o Massachusetts Institute of Technology (MIT), nos Estados Unidos, tem realizado
extensas pesquisas entre seus professores, alunos, ex-alunos e representantes da industria, a fim
de validar a importancia desses resultados. Tal lista, agora chamada Syllabus CDIO, pode ser
encontrada no sitio http://www.cdio.org. E importante notar na experiéncia do projeto CDIO a
preocupagdo em inserir na pesquisa representantes de ex-alunos e, principalmente, do setor

industrial.

Segundo Badran (2007), a inovag¢do exige um médio ou grande grau de
comprometimento de tempo e recursos e requer uma relativamente sofisticada rede de
relacionamento e uma boa gestdo. Inicialmente, a inovagdo pode ser vista como um processo
informal e as vezes randomico. Isso se dd porque durante a fase de desenvolvimento de uma ou
de varias ideias iniciais o seu encadeamento geralmente ndo flui de forma linear e
completamente previsivel. No entanto, ndo ha um conceito formal ou suficiente conhecimento
como base para se estabelecer um modelo de ensino-aprendizado para a inovagdo. Na
perspectiva do engenheiro, h4, ainda para o autor, um certo nimero de habilidades, abordagens
e modelos mentais que, se bem trabalhados, podem fomentar a inovacdo, o que igualmente

ressaltado pelo estudo de Maresch et al. (2016).
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2.3. Habilidades sociais no mercado de trabalho, em atividades de inovac¢ao e na formacao

profissional

Para Sanchez e Rubio (2001) aprender uma profissdo requer conhecimento ¢ dominio
de um conjunto perfeitamente delimitado de habilidades especificas, cognitivas (conhecimento
sobre o assunto), boas técnicas (procedimentos, técnicas de manuseio, instrumentos etc.), mas
também requer, em maior ou menor grau, certas habilidades sociais. Ainda segundo os referidos
autores, a importancia na formag¢ao do profissional do desenvolvimento de habilidades sociais
esta relacionada a quantidade e qualidade das interagdes sociais necessarias, €, também, ao seu

papel no alcance de diferentes objetivos profissionais.

O conceito de habilidades sociais pode ser definido como “conteudo descritivo dos
comportamentos sociais valorizados em determinada cultura com alta probabilidade de
resultados favoraveis para o individuo, seu grupo e comunidade, que podem contribuir para um
desempenho socialmente competente em tarefas interpessoais” (DEL PRETTE; DEL PRETTE,
2017, p. 24).

Del Prette e Del Prette (2018, pp. 21 -23) apresentam no seu trabalho um conjunto de

classes e subclasses das principais habilidades sociais:

a) de comunicagdo — fazer e responder perguntas, dar e pedir feedback, gratificar,
elogiar, iniciar e manter conversagoes;

b) de civilidade — falar por favor, cumprimentar, despedir-se;

c) assertivas — defender os proprios direitos € os dos outros, manejar criticas,
discordar, aceitar e recusar pedidos, desculpar-se, admitir falhas e lidar com a raiva
do outro;

d) empaticas — colocar-se no lugar do outro, expressar compreensdo, escutar, manter
o contato visual;

e) fazer e manter amizade — expressar sentimentos, manter contato e responder ao
contato, incentivar confidéncias, iniciar conversa, realizar e aceitar convites;

f) expressar afeto e intimidade — demonstrar afeto por meio do toque, sorriso,
demonstrar gentilezas, prezar pelo bem-estar do outro, alimentar o bom humor,
lidar com relagdes intimas e estabelecer limites quando necessario;

g) manejar conflitos e resolver problemas interpessoais — manter a calma, exercitar o
autocontrole, identificar e definir o problema, reconhecer em vocé e no outro

comportamentos que levam a ter problemas, procurar possiveis solucoes;
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h) expressar solidariedade — reconhecer as necessidades do outro, participar de
campanhas solidarias, oferecer ajuda, apoiar, doar alimentos ou objetos, expressar
compaixao;

1) coordenar grupos — organizar e dividir tarefas, dar feedback, parafrasear, resumir,
saber explicar, incentivar a todos, cobrar desempenho;

j) falar em publico — usar um tom de voz audivel, distribuir o olhar pelos ouvintes,

fazer e responder perguntas, utilizar instrumentos audiovisuais adequados.

Del Prette e Del Prette (2012) fazem uma interessante descrigdo sobre o
desenvolvimento das habilidades social em diversas fases da vida do individuo. A vida na
familia, o convivio na escola durante a infincia e os desafios da adolescéncia geram um
continuo e complexo conjunto de interacdes, que propiciam o desenvolvimento de habilidades
sociais. Na vida adulta, ainda segundo os autores, novas habilidades sociais sdao requeridas: o
trabalho em grupo, o exercicio da lideranca, habilidades sexuais e demandas proprias da
independéncia em relacdo a familia ou a constitui¢do de uma nova familia e, ainda, outras
decorrentes das interagdes com diferentes grupos sociais (no trabalho, no lazer, na vida fora do

seu pais de origem).

Segundo Del Prette e Del Prette (2012), as demandas de cada ciclo vital e as respostas
apresentadas pelo individuo demonstram claramente que a aquisicdo de comportamentos
sociais envolve um processo de aprendizagem continuo por toda a vida. Por fim, os referidos
autores ainda ressaltam que o sucessivo exercicio de novos papeis e a assimilagao de normas
culturais (demandas e expectativas para os desempenhos sociais) sdo um processo de transi¢ao
para ambientes mais complexos e abrangentes e afetam fortemente na aquisi¢do e no
desempenho das habilidades sociais. Portanto, para Del Prette e Del Prette (2011), o
desenvolvimento da sociabilidade humana se refere a um conjunto de modificagdes ao longo

da vida na qualidade e natureza das relagdes com outras pessoas

Para Del Prette e Del Prette (2011), o uso das habilidades sociais depende também da
dimensao situacional (contexto em que ocorrem 0s encontros, situagdo do interlocutor, presenca
ou auséncia de outras pessoas etc.), assim como da cultural (valores e normas do grupo) e nao
apenas da dimensao pessoal (conhecimentos, sentimentos, crengas). Os autores ainda defendem
que as pessoas socialmente competentes sdo aquelas que contribuem na maximizagao de ganhos

e na minimizagdo de perdas para si e para as pessoas com as quais interagem.
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De acordo com Del Prette e Del Prette (2011), um sistema ¢ uma combinacao ordenada
de partes que interagem para produzir um resultado. Cogni¢do, emog¢ao e conagdo sdo, para os
referidos autores, partes de um mesmo sistema, que transaciona entre si € com o ambiente
social. A cognigdo € a percepcao social, isto ¢, a interpretagdo acerca de uma situagdo social
nova. A emogao ¢ a reagdo a essa interpretacdo (medo, raiva, curiosidade) e a conacdo a forma
como o individuo reage abertamente a situacdo. Ainda segundo os autores, os trés processos
(cognitivo, afetivo e comportamental) s3o a base no desenvolvimento das habilidades para

solucdo de problemas impostos pelo ambiente social.

No contexto do trabalho, Deming (2017) mostra que empregos que exigem habilidades
sociais experimentaram aumento de vagas e crescimento salarial nos Estados Unidos nas
ultimas décadas (Figura 3). Ele mostra ainda que hd uma forte correlacdo negativa entre as
medidas de rotinizagdo de uma ocupagdo e sua intensidade em habilidade social. Assim, o
declinio da rotina no emprego também pode ser entendido como o crescimento do emprego

intensivo em habilidades sociais.
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HS — habilidades sociais MA — habilidades matematicas

Figura 3: habilidades sociais no mercado de trabalho. Fonte: Deming (2017)

Na Figura 3, Deming (2017) mostra o crescimento porcentual das vagas de emprego nos
Estados Unidos tendo como referéncia o ano de 1980. Como se pode identificar na figura,
empregos com niveis elevados de habilidade matematica (MA alta) e alta intensidade de
habilidade social (HS alta) cresceram cerca de 7,2% entre 1980 ¢ 2012. Por outro lado, nivel
matematico baixo (MA baixa) com elevado uso de habilidades sociais (HS alta) cresceram cerca
de 4,6%. O grafico mostra ainda que vagas que requerem baixos niveis de habilidades sociais

tiveram crescimento negativo no mesmo periodo.
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Segundo Deming (2017), o mercado de trabalho recompensa cada vez mais as
habilidades sociais. O crescimento do emprego e dos salarios foi particularmente forte para
aqueles que exigem niveis de habilidade matematica e habilidades sociais. O autor demonstra
no seu trabalho que empregos com altos salarios exigem cada vez mais habilidades sociais.
Deming (2017, p. 1595) explica: “A mudanca tecnologica fornece uma explicagdo possivel. As
habilidades e tarefas que ndo podem ser substituidas por automacdo sdo geralmente
complementadas por ela, e interagdo social tem, pelo menos até agora, provado ser dificil de

automatizar.”.

As mudangas tecnologicas, por sua vez, sdo o resultado de processos de inovacao nas
organizagdes, que sao postos em pratica por meio de atividades de inovagdo, como, por
exemplo, pesquisas de anterioridade, etapas de selecdo de ideias, de desenvolvimento de
produto, ou ainda de teste do conceito. De acordo com Manual de Oslo (OCDS, 2005, pag. 25),
“As atividades de inovacdo incluem todas as etapas cientificas, tecnologicas, organizacionais,
financeiras e comerciais que realmente conduzem, ou que pretendem conduzir, a
implementagao de inovagdes.”. Afinal, como sustentado por Gavira et al. (2017), a inovagao €
vista hoje como um processo deliberativo e sistematico, tratando-se, portanto, de uma

competéncia organizacional codificavel e passivel de tornar-se uma pratica continua e

replicavel.

Ao se focalizar o sujeito, conclui Paranhos (2017), compreende-se que os individuos
mais equilibrados socioemocionalmente tendem a contribuir em todas as atividades de
inovagdo. Ainda segundo a autora, os individuos que tendem a se mostrar mais equilibrados
socioemocionalmente tem uma visdo mais inovadora e compreendem que a inovagdo deve
acontecer em todos os cenarios, bem como, sdo conscientes das barreiras que enfrentardo para
que as mudancas aconte¢cam. Aqueles mais cooperativos tenderam a contribuir mais
significativamente para discursos sobre inovagdes, enquanto os mais conscientes propdoem

mudangas.

Como foi discutido na secdo anterior, ha também um forte vinculo entre
empreendedorismo e inovacao e tal ligacdo, segundo Freire et al. (2017), ¢ hoje mais bem
materializada nas startups, empresas iniciantes - nascentes € novas -, caracterizadas por
intensiva inovagao, seja em modelo de negocios ou de base tecnoldgica e geralmente liderada

por jovens.
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Por que entdo algumas pessoas t€m mais sucesso do que outras em empreender, ou seja,
descobrir e explorar novas oportunidades? Para Araujo et al. (2015), ha trés categorias de
variaveis que podem afetar o processo de empreender e podem ser agrupadas em fatores em
nivel individual, interpessoal ou grupal e em nivel societal. Baron (2006, p.20) detalha o que
sdo essas varidveis:

[...] fatores de nivel individual - fatores relativos a experi€ncia, habilidades,
motivagdes, cognigdes e caracteristicas de empreendedores reais ou potenciais;
fatores interpessoais ou de grupo — fatores que envolvem relacdes dos
empreendedores com outras pessoas, tais como a sua exposi¢ao a modelos do papel
do empreendedorismo ¢ o tamanho ¢ qualidade de suas redes sociais; e fatores de nivel
societal - fatores relativos aos ambientes politico, econdmico, e social no qual os
empreendedores operam.

Focalizando o nivel interpessoal ou de grupo na relagdo com pessoas com as quais o
empreendedor interage:

Neste nivel estdo incluidos todos os aspectos do comportamento dos empreendedores
quando lidam com essas pessoas (esforcos para influencid-las ou persuadi-las,
proporcionando-as feedback e outras formas de comunicagéo, trabalhando com elas
para tomar decisdes ou desempenhar tarefas especificas etc.). (BARON, 2004, p.221).

De acordo com Aragjo et al. (2015, p. 419), “empreender ¢ relacionar-se”. Para esses

autores, a relevancia das habilidades sociais estd justamente ai, isto ¢, em ajudar o

empreendedor a ir além com os outros e a construir relacionamentos positivos com eles.

Nesse sentido, Pereira-Guizzo e Nogueira (2015, p. 458) defendem que:

As habilidades sociais de universitarios, trabalhadores ou empreendedores tém um
papel importante na busca por suporte social efetivo por aumentar o estabelecimento
de novos vinculos afetivo-sociais ¢ ampliar a rede, podendo contribuir para o
enfrentamento em diferentes contextos, inclusive nos processos de inovagdo, que
muitas vezes exigem coragem para arriscar, negociar, lidar com erros e frustragdes,
enfrentar incertezas e situa¢des novas.

Na formagao profissional, o processo de adaptagdo do jovem a universidade tem sido
estudado substancialmente no Brasil e no exterior. As dificuldades encontradas nessa fase
podem causar problemas de ajustamento, transtornos psicossociais e at¢ mesmo o abandono da
instituicdo. Assim, o fendmeno da evasdo escolar universitaria tem se mostrado cada vez mais
ostensiva. (LIMA; SOARES, 2015). Ainda para os autores, as habilidades sociais, como recurso

presente no individuo, sdo elementos importantes a serem considerados enquanto facilitadores
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de uma adaptacdo mais segura. Portanto, o trabalho de Lima e Soares (2015) busca dar as

habilidades sociais uma fung¢do protagonista para se chegar a um certo objetivo.

Del Prette e Del Prette (2003) focaliza as demandas (maximizadas) de relagdes
interpessoais no trabalho dentre as varias facetas da formacao superior no nivel de graduagao.
Segundo os autores: “os novos paradigmas organizacionais que orientam a reestruturacdo
produtiva tém priorizado processos de trabalho que remetem, diretamente, & natureza e a
qualidade das relagdes interpessoais”. Eles sustentam ainda ser imprescindivel hoje que a

formacao profissional de nivel superior articule a competéncia técnica a social.

Para Del Prette e Del Prette (2003, p.414):

E altamente defensavel que a formagdo de terceiro grau tenha como escopo,

respeitadas as especificidades dos diferentes cursos, pelo menos trés classes gerais de

capacitacdo, a saber: (1) capacidade analitica: conjunto de habilidades cognitivas e

meta-cognitivas que implicam o raciocinio, o pensamento critico, o0 dominio de

conhecimentos tedricos especificos a um determinado campo e areas afins, bem como

habilidade de lidar com a automotivagdo para aprender, resolver problemas e tomar

decisdes, procurar e organizar informagdes; (2) capacidade instrumental: dominio das

técnicas especificas que caracterizam o exercicio da atividade profissional, incluindo

as habilidades de produc¢do de conhecimento na area, por exemplo, a experimentacao;

e (3) competéncia social: conjunto de desempenhos sociais que atende as diferentes

demandas proprias dos varios contextos de trabalho, embora ndo circunscritas a estes.

Del Prette e Del Prette (2003) realizaram um THS com 10 universitarios de diferentes

cursos: Engenharia de Producdo (6), Engenharia Elétrica (2), Ciéncia da Computagdo (1) e

Engenharia Mecanica (1). A média de idade do grupo era de 24,7 anos, um deles era casado, e

havia somente uma mulher. O grupo cursava o ultimo periodo da graduagdo (concluintes).

Segundo os autores, incialmente ocorreu um encontro preliminar para esclarecimentos e

estabelecimento de um contrato. O programa foi desenvolvido em 17 sessdes (encontros de 2 h

de duracao duas vezes por semana), com atividades tedricas e praticas. A parte tedrica consistiu

de exposicoes dialogadas, complementadas por atividades realizadas em grupo. Na parte

pratica, foram utilizadas vivéncias, com arranjo de situagdes para desempenhos de papéis

provaveis no periodo de estagio profissionalizante, de procura de emprego, e de atuacdo em

uma empresa, ja como contratado (DEL PRETTE; DEL PRETTE, 2003). Os autores assim
descreveram a execugao das atividades (p. 415):

As sessdes foram planejadas tendo os objetivos distribuidos ao longo do programa em

uma sequéncia de menor para maior complexidade. Nas sessdes iniciais foram

[35]



incluidas, como objetivos do treinamento, habilidades tais como as de observar,
registrar, interpretar, relacionar comportamentos a eventos antecedentes e
consequentes, identificar articulagdes entre comportamento, sentimento e pensamento
etc., consideradas componentes de outras mais amplas em situacdo de trabalho. As
sessoes intermediarias envolveram as habilidades de expressar sentimentos e empatia,
prover feedback, elogiar e aceitar elogios, iniciar e manter conversagdo, abordar
pessoas de autoridade etc. As sessdes finais do programa objetivaram a aprendizagem
de habilidades de aceitar, fazer e rebater criticas, coordenar grupos de trabalho, falar
em publico defendendo projetos, expor e defender as proprias ideias em reunides de
equipe e com diretores etc.

Os resultados do trabalho de Del Prette e Del Prette (2003) concluiram que, em geral,

os participantes desempenharam com menor dificuldade o conjunto das habilidades avaliadas

apos as intervengdes planejadas.

O trabalho de Lima e Soares (2015) focalizou o estudo e o treinamento em habilidades
sociais para universitarios € no contexto académico, observando os ganhos e potencialidades
em situacdes especificas, consideradas dificeis nas palavras dos autores. Essa analise ¢ relevante
no contexto deste trabalho por observar o universitdrio no seu momento de acesso a
universidade e nos primeiros anos de um curso superior. Portanto, trata-se do mesmo publico
deste trabalho, em condi¢cdes de grande pressdo psicossocial e, por fim, submetido a

determinados meios de treinamento em habilidades sociais.

No seu trabalho, Lima e Soares (2015, p.24) empregam o Treinamento em Habilidades
Sociais (THS). Segundo os autores, tal ferramenta vem sendo utilizada onde se observam
deficiéncias cognitivas ou comportamentais. E complementam:

As pesquisas no campo do THS tem mostrado que as pessoas socialmente
competentes tendem a apresentar relagdes pessoais e profissionais mais produtivas,
satisfatorias e duradouras, além de melhor saude mental ¢ bom funcionamento
psicologico.

Soares e Del Prette (2013), em pesquisa realizada com 250 estudantes universitarios de
institui¢des publicas e privadas, identificaram as situagdes mais desafiadoras (consideradas
dificeis) impostas a eles e quais habilidades sociais seriam necessarias para lidar com essas
situacdes. As referidas autoras concluiram que as habilidades assertivas e de enfrentamento
foram as que mais sobressairam na pesquisa como comportamentos dificeis de serem
desempenhados nas situagdes interpessoais. Ainda para Soares e Del Prette (2013), o conceito

de assertividade se refere as habilidades de expressar opinides, pedir mudanca de
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comportamento ao outro, expor-se a desconhecidos, lidar com criticas e dar e receber feedback
negativo. Para as autoras, essas situacdes que envolvem risco de reacdo indesejavel do outro
sdo especialmente dificeis. A mesma conclusao foi antes obtida por Bandeira e Quaglia (2005),
cuja pesquisa identificou que os estudantes consideram a assertividade uma habilidade dificil

de ser desempenhada.

O trabalho de Lopes et al. (2015) buscou desenvolver habilidades interpessoais dos
estudantes de engenharia. Segundo os referidos autores, quanto mais desenvolvidas as
habilidades sociais, mais chances de lidar satisfatoriamente com as demandas de diferentes
ambientes e interlocutores. Citando Lopes et al. (2015):

A universidade deve incluir o desenvolvimento interpessoal como parte de seus
objetivos académicos. Algumas universidades tentam alcancar esses objetivos por
meio de empresas juniores, programas de educacdo continuada, programas de
extensdo universidade-industria e assim por diante.

Duas estratégias diferentes foram adotadas para o desenvolvimento de habilidades
interpessoais no trabalho de Lopes et al. (2015): a primeira um programa de desenvolvimento
profissional interpessoal e a segunda disciplinas com foco em habilidades sociais e lideranca.
O programa empregou o THS e contou com a participacao de 41 estudantes de engenharia em
quatro edigdes anuais consecutivas. As habilidades sociais dos alunos foram avaliadas antes,
durante e apos o final do programa e também trés meses apds (acompanhamento). Ainda
segundo os autores, os participantes do programa aprimoraram suas habilidades sociais ap6s a
implementa¢do do programa e essa melhoria continuou ao longo do tempo (acompanhamento).
Ja as disciplinas relacionadas a habilidades sociais e lideranca foram realizadas de duas
maneiras: a primeira, em formato breve, foi oferecida a 29 alunos, com trés reunides de quatro
horas cada e abordando tépicos como comunicagdo, assertividade e habilidades no trabalho. A
segunda, em formato maior, foi oferecida a 40 alunos, composto por 15 aulas de duas horas
cada. Lopes et al. (2015) concluiram que o programa baseado no THS foi eficaz para melhorar
e manter as habilidades sociais dos alunos. J4 as disciplinas académicas criaram oportunidades
de discussdo acerca da importancia do desenvolvimento de habilidades interpessoais e
permitiram aos alunos o aprendizado de algumas alternativas para adequar o desempenho

profissional.

Por fim, uma conclusao relevante para os propoésitos deste trabalho, foi comentada por
Lima e Soares (2015) na etapa de discussdo dos resultados do THS. Para os autores, a aquisi¢ao

de determinada habilidade social ndo ¢ realizada apenas para uma demanda especifica, como,
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por exemplo, para fomentar a inovagao tecnologica. A sua relevancia vai muito além, podendo

ser generalizada para realidades similares presentes no cotidiano de cada individuo.

Nesta secdo pode-se observar diferentes experiéncias no desenvolvimento de
habilidades sociais. Portanto, o desenvolvimento de habilidades sociais pode se dar por meio

de diversos recursos, inclusive empregando jogos educativos.

2.4. Jogos educativos para promocao de habilidades sociais

Esta secdo trard uma breve contextualizagdo sobre o papel do jogo, em especial do jogo
digital, na educagdo. Numa sec¢do seguinte, o papel do jogo digital sera associado ainda a
trabalhos na area de psicologia e mais especificamente no desenvolvimento de habilidades

sociais.

O jogo ¢ um elemento cultural importante na sociedade humana. Para Huizinga (2012),
a esséncia do jogo esta na sua capacidade de envolver, excitar, fascinar o jogador. Uma
caracteristica primordial, ainda segundo o autor, e que define precisamente a esséncia do jogo

¢ o divertimento.

Para os propdsitos deste trabalho, os termos jogo e game terdo o mesmo significado.
Mas como associar divertimento a educagao? Seria esse o maior desafio da questao? Huizinga
(2012) alerta que o jogo nao ¢ diametralmente oposto a seriedade. Segundo ele, o contraste
entre o jogo e a seriedade nao ¢ decisivo e nem imutavel. Para o autor, ha certas formas de jogo
que sdo extremamente sérias. O futebol, por exemplo, ¢ executado dentro da mais absoluta

seriedade. Portanto, nao ha, em principio, divergéncia entre jogo e seriedade.

Uma importante questdo relacionada ao jogo € a separacao espacial em relacao a vida
cotidiana. (HUIZINGA, 2012). Ainda para o autor, o jogo envolve o praticante num ar de
mistério, cujo encanto ¢ refor¢ado por se fazer dele um segredo. A fungdo do jogo pode ser

definida como uma disputa por alguma coisa ou a representacao de alguma coisa.

E quanto ao jogo na educagdo? Kishimoto (1994) apresentou uma associagdao bem
interessante. A a¢do de uma crianca indigena ao atirar arco e flecha tanto pode ser vista como
um ato de jogar, como para o preparo profissional do futuro cacador. Segundo a autora, uma
mesma conduta pode ser jogo ou nao-jogo, em diferentes culturas, dependendo do significado
a ela atribuido. E complementa Kishimoto (1994), p. 108: “se em tempos passados, o jogo era
visto como inutil, como coisa ndo séria, depois do romantismo, a partir do século XVIII, o jogo
aparece como algo sério e destinado a educar a crianga”.
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Huizinga (2012, p. 9) sustenta que jogo ¢ uma atividade voluntaria: “Antes de mais
nada, o jogo ¢ uma atividade voluntaria. Sujeito a ordens, deixa de ser jogo, podendo no maximo
ser uma imitagao forcada.”. Porém, o jogador pode ser motivado a jogar. Isso significa que o
jogo pode ter um proposito em si e, assim sendo, ser utilizado de forma premeditada com uma
finalidade educativa. Mas quais sdo as caracteristicas do jogo ou do ato de jogar que podem ser
associadas a educagdo? Kishimoto (1994) fizeram uma sintese dos pontos comuns como
elementos que interligam a grande familia dos jogos: liberdade de a¢do do jogador ou o carater
voluntério e episddico da acdo ludica; o prazer (ou desprazer), o ndo-sério ou o efeito positivo;
as regras (implicitas ou explicitas); a relevancia do processo de brincar (o carater improdutivo),
a incerteza de resultados; a ndo literalidade ou a representagdo da realidade, a imaginagdo e a

contextualiza¢dao no tempo e no espago.

Para Huizinga (2012) ha cinco caracteristicas que identificam o jogo: liberdade (uma
atividade para ser considerada jogo tem que ser livre); ndo ser vida corrente, nem vida real
(trata-se de uma evasdo da vida real); isolamento e limitagdo (possui um caminho e sentido
proprios — o jogo acontece em um determinado espaco e tem duracdo limitada); fendmeno
cultural (mesmo depois de ter chegado ao fim, o jogo permanece na memoria - pode também
ser transmitido, tornando-se tradi¢do); cria ordem e ¢ ordem (todo jogo tem suas regras e essas

regras sdo absolutas e ndo permitem discussao).

Para se aprofundar no caréter educativo do jogo € preciso voltar-se a questdo do jogo
sério. O serious game ¢ uma categoria de jogos com um proposito que vai além do
entretenimento (SUSI; JOHANNESSON; BACKLUND, 2007). Ainda para esses autores,
jogos digitais sérios geralmente se referem a jogos usados para treinamento, publicidade,
simula¢do ou educagdo, projetados para rodar em computadores pessoais ou consoles de
videogame ou ainda em dispositivos moveis. Em seu artigo, Susi, Johannesson e Backlund
(2007) apontaram conceitos relacionados ou sobrepostos quando se trata da utilizagao de games
em outros contextos, tais como e-learning, edutainment, game-based learning e digital game-
based learning. Na Figura 4 pode-se observar a relacdo entre trés conceitos importantes para a
compreensdo da dindmica do jogo. Os serious games € o e-learning estao fortemente ligados e
ttm um elo comum, o game based learning. Ainda segundo os autores, e-learning € o
aprendizado melhorado pelo uso do computador. Ja o game based learning ¢ o aprendizado
baseado no jogo. E seréd justamente a interacdo entre as duas correntes o foco principal deste

trabalho.
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Figura 4: representacdo da relacdo entre os conceitos sobre jogos. Fonte: Susi, Johannesson e Backlund
(2007).

Susi, Johannesson e Backlund (2007) sustentam que os jogos aplicados ao ensino
aprendizagem sdo desenvolvidos e estudados ha pouco mais de 20 anos, com resultados os mais
variados. Os autores ressaltam que héd alguns pressupostos iniciais para se compreender tal
condi¢do. Em primeiro lugar, os videogames nao substituem o ensino tradicional. Em geral, os
professores estdo dispostos a incorporar o game a proposta de ensino, mas ¢ fato que existem
sérias dificuldades com as habilidades dos mesmos no uso dos games. Por outro lado, ainda
segundo o trabalho dos referidos autores, o jogo aplicado ao ensino aprendizagem atrai e facilita
a interacdo do aluno, mas geralmente a interacdo ndo ¢ categorizada aprendizagem pelos
jogadores. Por conseguinte, hd duas grandes dificuldades para o uso do jogo nesse contexto. Na
perspectiva do professor ha a inabilidade em lidar com o jogo no ambiente da escola, nao apenas
por conta de limitagdes no uso de novas tecnologias eletronicas, mas na esséncia da
compreensdo do papel do game e nos mecanismos que o permitem atuar na educagdo. Pelo lado
do aluno, parece emergir o preconceito ainda presente quanto ao papel do jogo na escola, aquele

resquicio do ndo sério, do que ¢ usado apenas para divertir.

Susi, Johannesson e Backlund (2007) questionam o motivo de ndo se utilizar com mais
frequéncia o game na sala de aulas. Segundo os autores, o game ¢ empregado como uma
extensdo da sala de aula, uma plataforma para combater deficiéncias de aprendizado na
perspectiva tradicional. Os autores ressaltam a existéncia de estudos que apontam relativo
insucesso na realizagdo do que fora inicialmente planejado quando do uso dos games. Isso pode
ocorrer por limitagdes de infraestrutura (dependéncia do computador, de rede de internet ou de
certas especificagdes técnicas para computadores ou dispositivos méveis) ou ainda em fungdo
de aspectos relacionados a limitagdo da imersao do aluno no jogo. Em muitos casos, o jogo nao

atrai ou nao mantém a concentracao do aluno, justamente por nado respeitar aqueles aspectos
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basicos expostos por Huizinga (2012), principalmente em relagdo a voluntariedade de
participagdo. Dai, ocorre um sentimento de desconfianga, como exposto no relatorio de Pivec
e Pivec (2008) a partir da pesquisa de Ulicsak, Facer e Sandford (2007). Outra importante
questao levantada pelos autores ¢ a dificuldade do professor em integrar o game ao contetudo,
muito em fun¢do da sua falta de vivéncia com jogos. Esses elementos dificultam a expansdo do

uso do game na sala de aula e limitam os resultados obtidos nas experiéncias ja em curso.

Para Pivec e Pivec (2008) os games em sala de aula trazem diversos beneficios ao
processo de ensino aprendizagem, o que ¢ corroborado pelo estudo de Cezarotto ¢ Battaiola
(2017). Nesse contexto, € certo que os games tém potencial para aumentar o aprendizado e criar
um ambiente que mantém o foco da atencdo do jogador e potencializar a captacdo do
conhecimento. Além disso, o game proporciona a motivacao necessaria ao engajamento do

jogador, aumentando as chances de sucesso no aprendizado.

O relatério de Pivec e Pivec (2008) traz ainda algumas consideracdes adicionais sobre
os beneficios do game no contexto profissional. Segundo o texto, a colaboracdo, a negociacao
social e as habilidades sociais (confian¢a, autoeficécia, atitudes, preferéncias, disposi¢ao) sao

elementos que, de fato, podem ser bem trabalhados e aprendidos com o uso do game.

E como se aprende com o jogo? Garris, Ahlers e Driskell (2008) apresentam um ciclo
padrdo de imersdo no jogo, conforme Figura 5. Para os autores, se aprende em uma das fases
do processo, na resenha e reflexdo. Na verdade, essa fase ocorre fora do jogo. A resenha leva a
reflexao sobre o jogo e seus desafios. De fato, os games podem fomentar o aprendizado baseado

em habilidades, em conhecimento e em afetividade.

Comportamentos

) Resenha
Feedbac Ciclodo Resultados do
i aprendizado
Caracteristicas /
do game

Julgamentos

Figura 5: ciclo do jogo. Fonte: Garris; Ahlers,; Driskell (2008).

Kolb apud Pivec e Pivec (2007) afirma que o aprendizado segue um padrao ciclico e a
reflex@o sobre a experiéncia vivida faz parte do ciclo de aprendizagem em si, como pode ser
observado na Figura 6, de forma semelhante ao que ocorre a partir da resenha apods o jogo. Dai
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Paras e Bizzocchi apud Pivec e Pivec (2007) argumentam que quando o jogo ¢ dividido com a
reflexdo, a aprendizagem ¢ reduzida. Isso pode ocorrer quando a concepg¢do do jogo permite

que a fase de reflexao seja dispersa dentro do proprio ato de jogar.

Experiéncia
concreta
(sentindo)
Experimentagio Observagio
(fazendo) (observando)
Abstragido

(pensando)

Figura 6: padrao ciclico de aprendizagem. Fonte: Kolb apud Pivec e Pivec (2007).

Como entdo inserir o game no contexto da formacgao do engenheiro? Note-se que aqui
ndo apenas as dificuldades ja discutidas anteriormente sobre a implantacdo do game na
educacdo permeiam a questdo. Ha outras e importantes questdes relacionadas as mudancgas no
mundo do trabalho nos ultimos anos, assim como aquelas oriundas das caracteristicas

especificas dos cursos de engenharia e de tecnologia.

Chesler et al. (2013) reportaram a experiéncia com alunos do primeiro ano de
engenharia. Segundo os autores, o primeiro ano da engenharia ¢ um periodo importante para
desenvolver certas habilidades basicas, como pesquisar, citar referéncias e desenvolver a pratica
de apresentagdes orais. Por outro lado, o aluno deseja um curso atraente, divertido, mas nao
oneroso. Isso contrasta geralmente com a visdo da instituicdo de ensino, que busca formar
pessoas aptas a realizar escolhas sobre suas disciplinas e areas de interesse e preparadas para
realizar cursos de pos-graduacao, isto ¢, o foco esta na formagao segundo um modelo rigido e

pré-estabelecido.

No trabalho de Chesler et al. (2013) ha grande preocupagao com a retencao de mulheres
€ outros grupos minoritarios nos cursos de engenharia, além da grande evasao habitual por conta
da barreira da matematica e da fisica. Como resultado, os autores apresentam uma proposta
inovadora para aplicagdo ao primeiro ano do curso. E importante notar que a proposta foi

implementada como um game, sendo voluntdria e tendo como elemento motivador a
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possibilidade de atender a uma demanda social identificada na comunidade do entorno da
instituicdo, o que, segundo os autores, ¢ um elemento importante para a atracdo das mulheres e
de outros grupos. O game garante uma disputa pelo melhor trabalho com prémios diversos ¢ a
exposicao do aluno a um problema de engenharia. Tal exposi¢ao permite também a relagdo com
o quadro epistemologico da comunidade de engenharia e estabelece outros beneficios ao aluno
como a oportunidade de aprender a realizar pesquisa individual, a explorar o espago de projeto,
trabalhar em equipe, receber feedback do cliente e patrocinador do seu projeto, tomar decisdes

e apresentar resultados em publico.

Moraes, Machado e Valenca (2010) realizaram uma avaliagdo de diversos jogos
empregados na educagdo em odontologia, ndo apenas destinados aos pacientes, mas também
aqueles aplicados nos cursos superiores. Para o paciente, ha na odontologia uma série de jogos,
principalmente para criangas, voltados a saude bucal. Ja para a formagao de profissionais da
area, os autores avaliaram jogos destinados a simula¢do de procedimentos clinicos, inclusive
na realizagdo de anamneses, e games simuladores de procedimentos periodontais (interacao
com a cavidade bucal), além de um jogo utilizando a realidade virtual aplicada no
desenvolvimento de habilidades motoras especificas para o dentista. Como conclusdo, os
autores ressaltam que os serious games surgem como uma ferramenta concreta no aprendizado

e motivacdo do jogador.

Diante do exposto, conclui-se que o jogo ja ¢ um elemento relevante e reconhecido no
meio educacional, apesar das dificuldades na sua implementagdo no ambiente
escolar/académico. Portanto, o seu emprego no desenvolvimento de certas habilidades
especificas pode ser viavel e ainda servir como elemento ludico de envolvimento do aluno em

temas de relativa complexidade e de dificil tratamento em um ambiente académico.

De fato, o jogo enquanto elemento vinculado a educagdao ¢ hoje tratado como
protagonista e, assim, empregado na formacao de universitarios. No entanto, busca-se aqui
ampliar a sua fung¢do e ¢ entdo necessario observa-lo como ferramenta no ambito da psicologia

e, em especial, na identifica¢do e no desenvolvimento de habilidades sociais.

Para Limberger e Silva (2014), inicialmente, os jogos eletronicos despertaram muito
interesse nos psicologos. Entretanto, essa curiosidade inicial foi mais despertada por seus
possiveis impactos negativos na vida do individuo, como a promogdo da violéncia e suas
potencialidades viciadoras. Mortal Kombat, segundo Damian (2013), chegou a ser proibido na

década de 1990 em certos paises pelo nivel de violéncia. Para Limberger e Silva (2014), a partir
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dos anos 2000, ha crescente interesse em reconhecer € documentar o potencial positivo que
existe nos jogos eletronicos (p. 195):
Torna-se importante, portanto, explorar as possibilidades que os jogos eletronicos
oferecem aos seus jogadores, em especial no que tange ao seu desenvolvimento social,
abrindo caminhos para que a dificuldade de socializagdo possa ser vista sob outra
perspectiva e superada.

Limberger e Silva (2014) desenvolveram um estudo de caso com o uso de RPG (Role-
Playing Game), que se traduz do inglés como “jogo de interpretacao de papéis”, para melhorar
a interagao social entre alunos de cursos superiores numa universidade. Ainda segunda as
autoras, ¢ crescente o emprego de games e outras ferramentas da tecnologia da informagdo

como auxiliares nos tratamentos psicoterapicos.

Como podera ser observado na apresentacdo da revisao sistematica da literatura, exposta
ao final desde capitulo, alguns trabalhos estudaram os jogos como meio de desenvolvimento de
pessoas. Trés artigos, em especial, merecem maior aten¢do neste trabalho, pois focalizaram a
avaliacdo e o desenvolvimento de habilidades sociais. O trabalho de DeRosier, Craig e Sanchez
(2012) descreve o projeto e a avaliagdo de um jogo de computador no desenvolvimento de
habilidades sociais das criangas. Segundo as autoras, had significativa correlacdes entre as
avaliagOes de habilidades sociais no jogo e as avaliagdes psicologicas padrdo obtidas de forma
independente da mesma. O texto de DeRosier, Craig e Sanchez (2012) ressalta a relevancia do
uso da intera¢do envolvente, tipica do jogo digital, para a avaliacdo furtiva das habilidades
sociais das criangas. Ja no trabalho de Gebhard et al (2019), o foco se voltou a jovens adultos
em risco de exclusao, isto €, que apresentam dificuldades na inser¢ao no mundo do trabalho. O
trabalho dos autores buscou analisar o emprego de um jogo digital para o treinamento de
habilidades sociais. Eles mostraram que a plataforma desenvolvida pode ser usada para educar

as pessoas em mostrar reagdes socioemotivas em entrevistas de emprego.

Tan et al. (2013) realizam um trabalho semelhante, avaliando um jogo destinado ao
desenvolvimento de habilidades sociais em criancgas. Para os referidos autores, o treinamento
mediado pela tecnologia pode fornecer respostas as dificuldades do treinamento tradicional de
habilidades sociais. Além disso, o uso de tecnologia baseada em computador multiplica os
resultados, pois viabilizada a realizagdo de treinamento de habilidades com um niimero maior
de alunos em sala de aula, evitando assim as consequéncias ndo intencionais associadas as
agregacdes de pares em um formato de grupo de criangas com problemas de externalizagao.

Entretanto, ainda segundo os autores, o treinamento de habilidades sociais empregando-se jogos
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digitais apresenta muitos pontos a serem aprofundados, sendo necessaria a condugdo de

pesquisas adicionais sobre o tema.

Tan et al. (2013) relataram que a revisao detalhada da literatura revelou que existe uma
escassez de pesquisas sobre o design e a avaliagdo de jogos capaz de instruir os alunos na
aquisi¢cao de habilidades sociais. Além disso, ndo existem quadros gerais nem conceitos
coerentes de avaliagdo ou métodos de avaliagdo de ambos os aspectos de entretenimento e
pedagdgicos de jogos projetados para fins educacionais. Ja Kebritchi ¢ Hirumi (2008)
identificaram que menos da metade dos autores que produziram os jogos reportaram as suas
fundamentagdes pedagogicas. Ainda para os referidos autores, os esfor¢os atuais em pesquisa

naquela época tendiam a se concentrar na avaliagcdo do entretenimento, e ndo na educagao.

DeRosier, Craig e Sanchez (2012) sustentam que o desejo por ferramentas alternativas
que fornegam dados e aumentem o engajamento dos alunos levou a um interesse
transdisciplinar em jogos de computador para avaliagdo e aprendizado. Ainda segundo as
autoras (p. 2):

Jogos de computador fornecem um promissor caminho para a avaliagdo de habilidades
sociais e vantagens sobre os métodos tradicionais [...]. Preconceito e problemas de
confiabilidade, bem como erros de gravacdo, sdo eliminados porque os dados sobre
os comportamentos sdo automaticamente coletados em vez de serem codificados.

A conclusio semelhante chegaram Caldas, Aviles e Rodriguez-Guerrero (2020). Os
autores realizam um estudo de campo de forma a avaliar o engajamento em ambientes de jogos
digitais. Em especial, o estudo mostra que a excitacdo do jogador tende a aumentar com baixo
senso de coexisténcia (presenca social) e a diminuir com baixo realismo de cenario (presenca
fisica). Adicionalmente, grandes desafios levam a respiracao mais rapida e maior condutancia
cutinea, enquanto a variabilidade da frequéncia cardiaca aumenta com a maior excitagdo. As
evidéncias desse estudo sugerem que as estratégias no desenvolvimento dos jogos podem ser
usadas para influenciar separadamente as dimensdes da emocgao, apontando a customizagao de

certos atributos e do gameplay como promissores para ajustar o envolvimento emocional.

Tan et al. (2013) relatam que no desenvolvimento do jogo as descobertas obtidas e a
aplicacdo cuidadosa do design do sistema instrucional e dos principios de jogo resultaram em
um game que permite aos jogadores experimentar ganhos de conhecimento e aprimoramento

de habilidades e, a0 mesmo tempo, se divertirem.

[45]



O artefato desenvolvido por Tan et al. (2013) (prototipo do jogo) pode ser identificado
por meio de duas de suas telas capturadas na Figura 7. O jogo ¢ chamado de Socialdrome e

naquele momento encontrava-se no desenvolvimento do seu primeiro mddulo.

Ho began to bully people all Bround hia
andbecame very nasty

You have selected vour avatar!
Click Back to change your avatar
Yes to eroceed

| Proceed i

Figura 7: telas do jogo Socialdrome. Fonte: Ten et al. (2013).

O Socialdrome ¢ um jogo baseado na web. Segundo Tan et al. (2013), o jogo tem por
objetivo ajudar os alunos a encontrar solugdes positivas em situagdes sociais desafiadoras,
particularmente em situa¢des que provocam raiva. O game focaliza a compreensao de
sentimentos, técnicas de enfrentamento da raiva, habilidades de empatia e habilidades de
resolugdo de problemas sociais. A narrativa do jogo, ainda segundo os autores, se baseia numa
aventura, onde o jogador assume o papel de uma personagem capaz de realizar tarefas em uma
histéria. O enredo se relaciona com os problemas de vida normalmente encontrados pelas

criangas na escola, no lazer ou em casa.

DeRosier, Craig e Sanchez (2012) buscaram na tecnologia da informagdo uma
plataforma mais envolvente para os alunos e um método acessivel para uso diario em larga
escala pelas escolas. Além disso, o game se revelou importante como um meio de integrar a

tomada de decisdo orientada por dados em escolas que realizam intervengoes sociais.

O game desenvolvido por DeRosier, Craig e Sanchez (2012), chama-se Zoo U. O jogo
permite ao jogador iniciar didlogos com personagens clicando nelas. Os jogadores podem
também interagir com o ambiente por meio de um subconjunto de objetos em cada cena, que
podem ser manipulados, alguns deles incluidos como distragdes, semelhante ao que ocorre em
ambientes do mundo real. O avatar inicia e ou responde ao didlogo das personagens
selecionando a partir do script opgdes de didlogo (como mostrado na Figura 8) que sdo
apresentadas em ordem aleatoria. Quando o jogador passa o mouse por cima de uma escolha, o
audio gravado pelo ator correspondente ¢ ouvido e o jogador seleciona uma opcao de fala

clicando nela.
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u know what to feed
help me?
When io recese?

Figura 8: tela do jogo Zoo U. Fonte: DeRosier, Craig e Sanchez (2012).

No Zoo U, em cada cena os jogadores sdo apresentados a um problema social, que
precisa ser resolvido. Segundo DeRosier, Craig e Sanchez (2012, p.3):

O contetdo foi desenvolvido para elicitar comportamentos mensuraveis por meio de
escolhas de didlogos conhecidos, estes sendo associados a habilidade social avaliada
em cada cena. Por exemplo, na cena de controle de impulso, o jogador precisa
alimentar o elefante antes que a classe possa ir ao recreio. Os jogadores tém acesso a
duas personagens, com as quais o aluno pode interagir ¢ buscar assisténcia na
resolucdo da tarefa apresentada [...]. Didlogos foram inseridos para avaliar
componentes particulares da habilidade social medida (por exemplo, fazer uma
pergunta especifica ao professor sobre o nome do animal nome ao invés de fazer-lhe
uma pergunta mais impulsiva sobre o recesso). Alguns dos objetos sdo relevantes para
o0 problema em questdo (por exemplo, uma prancheta na parede que fornece instrugdes
para a alimentacdo do elefante), e outros sio incluidos como distragdes (por exemplo,
as caixas de comida, nenhuma das quais contendo comida).

Para DeRosier, Craig e Sanchez (2012), os resultados do trabalho com o Zoo U
confirmam o potencial dos jogos digitais para a avaliacdo e desenvolvimento de habilidades
sociais em criangas. As vantagens no uso de jogos, ainda segundo as autoras, estdo relacionadas
a possibilidade de criacdo de um ambiente digital envolvente e a disponibilidade de relatorios

em tempo real para os educadores acompanharem mais facilmente o progresso dos alunos em

dire¢do aos objetivos sociais.

A plataforma digital desenvolvida para o trabalho de Gebhard et al (2019) inclui

tecnologia capaz de detectar as emogdes e atitudes sociais dos usuarios em tempo real, por meio
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de voz, gestos e expressdes faciais durante a interagdo com um agente virtual como
entrevistador de emprego (Figura 9). A fim de alcangar os objetivos de aprendizagem propostos
no estudo, a plataforma precisa expor o jogador a situagdes que evocam reagdes semelhantes
aquelas observadas em entrevistas de emprego reais. Tais condigdes exigem uma alta demanda
computacional, a fim de compreender as reagdes socioemocionais do jogador e adaptar de

forma otimizada o ritmo de aprendizagem.

pm S

- _\“‘ ._ -.-___,__:_

Figura 9: usuaria interagindo com a plataforma Tardis (GEBHARD et al, 2019).

Gebhard et al (2019) empregaram tecnologias para analise de sinal social, modelagem
de interagdo e sintese de comportamento multimodal. Além disso, os autores utilizaram
elementos de conceitos de jogos sérios para motivar os jogadores e, assim, aumenta sua
disposi¢ao de se envolver no aprendizado. Uma ilustragdo de como se dd o feedback na

plataforma desenvolvida pelos autores pode ser vista na Figura 10.

1

4

Figura 10: feeedback em tempo real por meio de luzes de sinalizagdo (GEBHARD et al, 2019).
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Gebhard et al (2019) concluiram que os jogos trazem beneficios no contexto de
entrevistas de emprego. Eles demonstraram ainda que pequenas mudangas no ambiente, como
a alteracdo na cor da parede da sala, podem ter um efeito mensuravel sobre a experiéncia de
aprendizagem do usuario. Para os autores “atributos aparentemente insignificantes podem ter

um impacto significativo no aluno”.

Portanto, pode-se concluir que ha uma forte ligagdo entre habilidades sociais,
empreendedorismo e inovagdo. Além disso, a literatura j& reconhece a viabilidade do
aprendizado de habilidades sociais, inclusive entre alunos de graduacdo. Por fim, o uso de
games na area de educacdo em geral ja ¢ uma realidade, apesar das dificuldades anteriormente
relatadas, e o seu emprego na identificacdo e desenvolvimento de habilidades sociais ja ¢ o

resultado de pesquisas consistentes.

2.5. Desenvolvimento de jogos educacionais digitais

O desenvolvimento de um jogo educacional com requisitos e contexto especificos ¢ uma
das principais metas desta pesquisa. Nao se trata, portanto, de uma pesquisa que busque
intensivamente explicar fendmenos naturais e suas relagdes. O foco aqui € a criagdo de um
artefato (game), ainda que a construgdo do seu roteiro precise de um arcabougo tedrico
razoavelmente robusto. Dai se impde o desafio de determinar como orientar a pesquisa € o

desenvolvimento do jogo a partir de método existente e reconhecido.

Para Battistela et al. (2014), os jogos educacionais, também chamados de jogos sérios
(serious games) sao projetados para apoiar processos de ensino-aprendizagem, expondo um
determinado assunto, expandindo conceitos, exercitando uma habilidade ou buscando uma

mudanga de atitude.

Segundo Silva (2016), a criacdo de jogos digitais ¢ uma atividade complexa, pois sdo
necessarias equipes multidisciplinares de profissionais altamente especializados, contando, em
geral, com a presenca de desenvolvedores de software, designers, musicos, roteiristas e

pesquisadores.

Pereira-Guizzo e Alves (2015, p. 279) realizaram um estudo sobre o emprego de jogos
em intervengcdes na darea de saude, mais especificamente observando o papel da
interdisciplinaridade na construgdo do artefato. Para as referidas autoras, a area de producao de
games geralmente exige a pratica multidisciplinar, pois envolve diferentes expertises que

precisam dialogar construindo praticas colaborativas (p. 281):
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[...] programadores, games designers, artistas, designers, roteiristas e misicos sao os
principais profissionais envolvidos na concepg¢ao de jogos digitais. Se o jogo tiver fins
educacionais ou outros objetivos de tratamento e reabilitacdo, novos profissionais
devem compor a rede colaborativa como psicologos, pedagogos, historiadores e
profissionais da saude.

Segundo Pereira-Guizzo e Alves (2015), diferentes olhares sdo necessarios para
construir uma narrativa dindmica e envolvente, de forma a manter o interesse do jogador, que
busca imergir em um universo ficcional, de aventura e a vencer os obstaculos e cumprir
missdes, sempre se superando. Ainda para as autoras (p. 281): “esses profissionais precisam
dialogar estabelecendo nexos entre as diferentes areas para construir uma midia que apresente

integridade e coeréncia”.

Hays (2005) alerta que, em muitos casos, a decisdo em se utilizar jogos educacionais
acaba se baseando em suposicdes, ao invés de se pautar em avaliagdes mais formais e concretas.
No desenvolvimento de jogos, além da avaliagdo de especialistas no momento da criagdo do
jogo e do seu contetido a ser abordado, verificar a experiéncia e a reagao do usudrio ¢
fundamental. (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013; TSUDA et al., 2014). Tais avalia¢des sdao
fundamentadas em dois importantes conceitos: jogabilidade e usabilidade. (TEIXEIRA, 2007;
MEDEIROS, 2015).

Como discorrido por Fava (2010), ha pelo menos trés abordagens distintas para a
defini¢ao de jogabilidade. Para os propdsitos deste trabalho, foi utilizada a abordagem de
Fabricatore, Nussbaum e Rosas (2002), onde se considera que a jogabilidade ¢ a possibilidade
de entender e controlar o gameplay a seu favor, isto ¢, perceber quais alternativas seriam
necessarias para se vencer o jogo. J& o conceito de usabilidade considera o ponto de vista do
jogador e o seu contexto de uso, observando o quanto as interfaces sao faceis de usar, de forma
a ndo afetar as a¢des do usuario no jogo (FAVA, 2010). A norma técnica NBR ISO/IEC 9241-
11 (ABNT, 2021, p. 7) define usabilidade como “a extensdo na qual um sistema, produto ou
servico pode ser usado por usudrios especificos para alcangar objetivos especificos com

eficacia, eficiéncia e satisfacdo em um contexto de uso.”.

Battistela et al. (2014, p. 2) também ressaltam os desafios no desenvolvimento do jogo:

A criagdo de um jogo ¢ uma tarefa desafiadora que requer uma abordagem criativa,
porém sistematica. Um jogo pode exigir conhecimento de engenharia, artistica e
matematica, tendo como papel do desenvolvedor de jogos a criagdo de um conjunto
de regras dentro das quais existam meios ¢ motivagdes para se jogar o jogo. Neste

contexto, o desenvolvedor precisa criar uma combinacdo de desafio, competicdo e
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interacdo para tornar o jogo divertido. E, como os jogos tém a capacidade de levar a
novos mundos através de personagens fantasticos e ambientes interativos, para que
possamos aprender novas habilidades ¢ necessario utilizar processos de design
interativos, exigindo muito mais do que roteiros criados antes do desenvolvimento do
jogo, mas também testes e prototipagem ao longo do desenvolvimento.

Tal complexidade, ressalta Silva (2016), provoca alta taxa de falha no projeto de jogos,

muitas oriundas de erros na defini¢cdo de escopos, ruidos nos didlogos entre os envolvidos e no

acréscimo e ou retirada de funcionalidades ao longo do projeto.

Ainda para Silva (2016), em geral o desenvolvimento de jogos deriva de métodos
tradicionais de projeto utilizados nas engenharias civil, elétrica, naval etc. Tal adaptagdo foi
caracteristica da década de 1970 a partir dos desenvolvimentos em engenharia de software. Por
outro lado, ¢ importante ressaltar que, como demonstrado por Battistela et al. (2014), tais
métodos limitam o foco do desenvolvimento do jogo (ao proprio artefato) e restringem,

portanto, o seu emprego em trabalhos de pesquisa.

Para Battistela et al. (2014), parece nao existir um processo sistematico para o
desenvolvimento de jogos educacionais amplamente aceito que equilibra os aspectos
educacionais e do entretenimento, fato também apontado por Jappur et al. (2014). Tal situagao
levou justamente os primeiros autores a produzirem um detalhado levantamento dos diferentes

métodos para o desenvolvimento de jogos educacionais.

Jappur et al. (2014) empregaram na sua pesquisa o método Design Science Research. A
principal meta dos autores era o projeto e desenvolvimento de um jogo educativo digital
denominado Simulador Ambiental. Os autores focalizaram o modelo conceitual pretendido do

jogo e realizaram ainda testes com grupos focais para verificagao de sua consisténcia.

Segundo Jappur et al. (2014, p. 1), o método Design Science Research “busca preencher
a falta de uma metodologia para servir como modelo aceito e valido para o desenvolvimento de
artefatos para a ciéncia da informagdo.”. A Design Science Research incorpora principios,
praticas, e procedimentos necessarios para realizar tais pesquisas e apresenta etapas e atividades

estruturadas que seguem uma sequéncia de processo. (JAPPUR et al.,2014).
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2.6. Revisao sistematica da literatura

Uma revisdo sistematica da literatura foi levada a termo utilizando-se a base Web of
Science, acessada por meio do Portal CAPES e atualizada em janeiro e fevereiro de 2019. A
mesma revisao foi atualizada em abril de 2021. Na ferramenta de Pesquisa Avancada do website
foi configurada a seguinte sequéncia de busca: todas as bases de dados; todos os tipos de
documentos; todos os idiomas; ultimos 5 anos. Dessa forma, buscou-se ampliar

consideravelmente o leque da busca evitando-se assim restri¢des iniciais a pesquisa.

Antes de se relatar os resultados da referida revisao sistematica, ¢ importante destacar
que a revisdo narrativa apresentada anteriormente foi realizada utilizando-se também outras
bases de dados, incluindo o Google Académico e a pesquisa ampla disponibilizada no Portal
Capes. O objetivo precipuo da revisao narrativa foi dar ao leitor a oportunidade de compreender

o contexto no qual este trabalho esta inserido.

A primeira fase da revisdo sistematica foi realizada utilizando-se o seguinte comando:
TS=(social skills AND game). Ressalta-se que o comando TS na referida base permite a
localizagdo dos termos utilizados em titulos, resumos e palavras-chave. Portanto, trata-se de
uma busca inicial de consideravel amplitude, tendo como objetivo buscar trabalhos que
associaram os termos habilidades sociais e jogo. No que se refere ao termo habilidades sociais
(social skills), optou-se por manté-lo em todas as fases da pesquisa, ja que se trata de uma
expressdo cunhada e reconhecida pela psicologia'. A busca inicial acima citada resultou em
mais de um mil documentos localizados, distribuidos conforme Figura 11. Na referida figura ¢
possivel identificar que a maior parte dos documentos encontrados na pesquisa esté relacionado
a area educacional. Em terceiro lugar, com mais de 370 ocorréncias encontra-se a area de
psicologia. Por outro lado, ainda analisando-se a mesma figura, nota-se que razoavel nliimero
de ocorréncias em areas distantes dos objetivos deste trabalho, como por exemplo o setor das
ciéncias do esporte e a pediatria. Portanto, ¢ importante avangar na pesquisa, estreitando a

amplitude da busca e ou empregando outros termos.

! Outras expressdes como relagdes interpessoais ou ainda habilidades transversais ndo foram utilizadas
por serem ambiguas ou evitadas em funcdo de sua associacdo a outras areas do conhecimento, como a
administragao.
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EDUCATION EDUCATIONAL RESEARCH PSYCHOLOGY ENGINEERING

276
BEHAVIORAL SCIENCES

435 110
MATHEMATICAL COMPUTATIONAL | SOCIAL
COMPUTER SCIENCE RIOLOGY

263
SOCIAL SCIENCES OTHER TOPICS

Figura 11: distribui¢do dos documentos por drea. Fonte: Web of Science.

Cabe aqui um comentario relevante a respeito dos resultados apresentados (Figura 11).
Os trabalhos encontrados a partir da pesquisa relatada no paragrafo anterior podem ser
classificados pelas ferramentas da base Web of Science em mais de uma categoria (area), em

funcdo da sua natureza, por vezes, ampla.

Na Figura 12 pode-se identificar o tipo de documento encontrado na busca inicial
relatada acima. Destacam-se os artigos publicados em periodicos (819) e aqueles apresentados

em eventos, tais como simpdsios e congressos (333).

819 79 23
ARTICLE OTHER CLINICAL TRIAL

52
REVIEW
EDITORIAL
51
PATENT

Figura 12: tipos de documentos encontrados na busca inicial. Fonte: Web of Science.

A fim de restringir a pesquisa focalizando os objetivos deste trabalho, foi realizada uma
segunda busca empregando o seguinte comando: 7S=(social skills AND digital game AND
engineer®). Dessa forma, buscou-se melhor caracterizar o jogo digital como ferramenta ou
resultado das pesquisas e ainda associar os trabalhos pesquisados a engenheiros, engenharia,

cursos de engenharia etc. O asterisco utilizado no comando permite sensibilizar a busca a todas
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as palavras derivadas do termo engineer. O resultado da busca indicou 19 documentos,

distribuidos conforme Figura 13.

13

COMPUTER SCIENCE

12

EDUCATION EDUCATIONAL RESEARCH

11

ENGINEERING AUTOMATION CONTROL SYSTEMS| MATHEMATICS

p 1
ROBOTICS BUSINESS
ECONOMICS
8
MATHEMATICAL COMPUTATIONAL BIOLOGY

2 1
SOCIAL ISSUES CHEMISTRY

Figura 13: distribui¢do dos documentos em dreas na busca mais restritiva. Fonte: Web of Science.

Na Figura 14, pode-se observar a distribuicdo dos documentos da pesquisa acima ao

longo do tempo. Nota-se relativo crescimento até 2017, seguido de queda substancial em 2018.

N2 de 8-
trabalhos
publicados

5

4

810
ot
910

Ano de
publicagdo

i
"

Figura 14: distribui¢do dos documentos ao longo do tempo. Fonte: Web of Science.

Adicionalmente, uma busca complementar foi realizada alterando-se o comando de

busca para: TS=(social skills AND educational game AND engineer*). Dessa vez, 23

documentos foram revelados. Novamente, nenhum deles tinha como foco o bindmio

habilidades sociais e jogos. Uma busca alternativa foi feita trocando o termo educational game
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por training. O resultado voltou a ampliar o leque de opg¢des, com 381 registros, distribuidos

conforme Figura 15.

326 246 40

SOCIAL SCIENCES TECHNOLOGY PHYSICAL SCIENCES

278

SCIENCE TECHNOLOGY

95
LIFE SCIENCES BIOMEDICINE

16
ARTS HUMANITIES

Figura 15: distribui¢do dos documentos por drea na busca alternativa. Fonte: Web of Science

Uma terceira busca adicional foi realizada, aumentando o periodo para 10 anos e ainda
alterando o comando de busca com a inser¢ao do termo serious game no lugar de educational
game. O termo serious game, como pode ser visto em uma se¢do anterior, ¢ mais abrangente,
significando todo aquele jogo que vai além do puro entretenimento, isto ¢, tem objetivos e
funcdes ndo exclusivamente direcionados a entreter o jogador. J& o termo educational game,
ainda que abranja algumas classes de jogos destinados ao processo de ensino aprendizagem,
como Game for Learning, Game Based Learning e Game Based Pedagogy, ¢ mais restritivo e
por isso optou-se por usar serious game. Portanto, o comando de busca utilizado foi: 7S=(social
skills AND serious game AND engineer®). Ainda assim, o resultado se limitou a 14 trabalhos,

distribuidos conforme ilustrado na Figura 16.

14 10
SCIENCE TECHNOLOGY SOCIAL SCIENCES

14

TECHNOLOGY 7
LIFE SCIENCES BIOMEDICINE

Figura 16: busca ampliada para 10 anos. Fonte: Web of Science.
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Adicionalmente, uma busca empregando as mesmas expressdes anteriormente citadas
foi realizada na base Scopus (Elsevier). Resumindo aqui a pesquisa, inicialmente o resultado
da busca para a expressao social skills AND game e intervalo de 5 anos resultou em pouco mais

de 2.200 trabalhos, conforme distribuicdo indicada na Figura 17.

Other (1.1%) \

Data Paper (0.0%) =

Short Survey (0.1%) ~ ﬁ
Note (0.2%)
Editorial (0.2%)
Conference Revi... (0.4%)
Book (4.8%)

Book Chapter (5.5%)

Review (9.3%)

Conference Pape... (13.9%) ==

T Aticle (64.3%)

Figura 17: distribuicdo de trabalhos por tipo de publicacdo. Fonte: Scopus.

A distribuicao dos trabalhos por area do conhecimento pode ser vista na Figura 18.

Other (9.3%) \

Health Professi... (2.8%)

/ Social Sciences... (21.4%)
Mathematics (3.0%) .

N\
Business, Manag... (3.6%) . / \
4 Q

Neuroscience (3.8%) \
Arts and Humani... (4.5%) >
Engineering (4.6%) — '

#

e Psychology (20.3%)

Medicine (12.5%)
Computer Scienc... (14.4%)
Figura 18: distribuicdo dos trabalhos por area do conhecimento. Fonte: Scopus.

Em seguida, assim como feito na Base Web of Science, foi empregada a expressdao mais
restrita social skills AND serious game AND engineer, sem limite de tempo. O resultado revelou
67 documentos, conforme distribui¢ao indicada na Figura 19, onde se pode notar o crescimento

consistente das publicagdes relacionadas ao tema desde o inicio da década de 2010.
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Figura 19: distribuicdo de trabalhos ao longo do tempo. Fonte: Scopus.

A distribui¢do desses trabalhos por area encontra-se na Figura 20.

Other (4.3%) \

Biochemistry, G... (0.6%

Neuroscience (1.2%)

Materials Scien... (1.29%) -

Decision Scienc... (1.9%)
Mathematics (3.7%)

Psychology (4.9%) /

Medicine (4.9%)

Computer Scienc... (37.0%)

Social Sciences... (19.1%) il
Engineering (21.0%)
Figura 20: distribui¢do dos 67 trabalhos por area. Fonte: Scopus.

Ja na Figura 21, € possivel conhecer o enquadramento dos 67 documentos por meio de

publicacao.
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Figura 21: distribuicdo dos 67 trabalhos por meio de publica¢do. Fonte: Scopus.

Na Figura 21, pode-se observar que apenas cerca de 21% dos trabalhos foram
publicados em periddicos cientificos. Dos 67 identificados, 30 se dedicam a questdes
relacionadas ao autismo, deméncia e outros transtornos psiquidtricos. 17 focalizam jogos
destinados ao aprendizado no ambiente escolar, 10 ao treinamento de criangas e adolescentes,
3 ao treinamento utilizando jogos e realidade virtual, 2 tratam de tendéncias na area de jogos
educativos, 1 busca aplicar o jogo para trabalhar emogdes em criangas, 1 busca desenvolver
estratégias de aprendizado de competéncias especificas em engenharia, 1 se refere a medigao
de capacidades humanas para a area militar, e 2 usam jogos no desenvolvimento de habilidades

sociais em criangas.

Ao final da série de buscas relatadas (realizadas em 2019), destacaram-se os trabalhos

de Tan et al (2013) e de DeRosier, Craig e Sanchez (2012).

Em abril de 2021, a mesma pesquisa foi atualizada na base Web of Science. A primeira
fase da revisao sistematica, utilizando-se o comando: 7S=(social skills AND game) resultou em

mais de um mil e trezentos documentos localizados, distribuidos conforme Figura 22.
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A57 326

COMPUTER SCIENCE

BEHAVIORAL SCIENCES

135 109

SPORT SCIENCES MATHEMATICAL COMPUTATIONAL
BIOLOGY.

104

SOCIAL ISSUES

Figura 22: distribui¢do dos documentos por drea na pesquisa de 2021. Fonte: Web of Science.

Na Figura 23 pode-se identificar o tipo de documento encontrado na busca inicial
relatada acima. Destacam-se os artigos publicados em periddicos (925) e aqueles apresentados

em eventos, tais como simpdsios € congressos (348).

ARTICLE OTHER EARLY ACCESS CLINICAL TRIAL
REVIEW

13 6 4
UNSPECIFIED EDITORIAL
MATERIAL | ABSTH
46
PATENT

Figura 23: tipos de documentos encontrados na busca inicial de 2021. Fonte: Web of Science.

Restringindo a pesquisa, foi realizada uma segunda busca empregando o seguinte
comando: TS=(social skills AND digital game AND engineer*), da mesma forma como feito

em 2019. O resultado da busca indicou 15 documentos, distribuidos conforme Figura 24.
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Figura 24: distribui¢do dos documentos em dreas na busca mais restritiva em 2021. Fonte: Web of Science.

Na Figura 25, pode-se observar a distribuicdo dos documentos da pesquisa acima ao

longo do tempo. Nota-se relativo decrescimento de 2017 para 2020.

2ot
10T
10t

)

Figura 25: distribuic¢do dos documentos ao longo do tempo (2021). Fonte: Web of Science.

Dos 15 documentos, 4 sdo artigos publicados em periddicos indexados, e 11 sdo artigos

publicados em eventos cientificos (congressos, simposios).

Observando-se mais detidamente os documentos encontrados, em resumo, 5 se referem
ao tratamento do autismo em criangas ou ao desenvolvimento infantil, 4 a educacao tecnoldgica
(meios para facilitar a educagdo numa sociedade altamente tecnologica), 3 a educagdo STEAM
(acronimo em inglés para ciéncias, tecnologia, engenharia, artes e matematica) de criangas e
alunos do ensino médio, 1 ao uso de ferramentas digitais na gestdo do conhecimento, 1 ao uso
de games para aprendizado em cursos de engenharia e, por fim, 1 ao engajamento emocional

em jogos digitais imersivos. O Ultimo artigo sera citado a seguir nesta mesma secao.
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Adicionalmente, uma busca complementar foi realizada alterando-se o comando de
busca para: TS=(social skills AND educational game AND engineer*). Dessa vez, 24
documentos foram revelados, 16 tratando do uso de jogos como apoio a metodologias de ensino
aprendizagem (incluindo tecnologias como impressao 3D, redes sociais, robds com interagao
social), 5 focalizando a educacdo de criangas e adolescentes (inclusive jogos aplicados ao
tratamento do autismo ou ao ensino de STEAM), 1 a gestdo do conhecimento em cibersecurity,
1 ao engajamento emocional em jogos digitais imersivos, 1 a aplicacao de jogos no treinamento
de habilidades sociais em entrevistas de emprego. Os tltimos dois artigos serdo citados a seguir
nesta mesma se¢ao. Portanto, apenas um artigo encontrado trata do bindmio habilidades sociais
e jogos. Uma busca alternativa foi feita trocando o termo educational game por training game.
O resultado voltou a ampliar o leque de opgdes, com mais de 60 registros, distribuidos conforme
Figura 26. Observando mais detidamente essa ultima alternativa, os resultados em muito se
assemelham aos anteriores quanto a distribui¢do dos trabalhos (educagdo de criangas,

desenvolvimento infantil e autismo, gamificacao na educagdo etc.).

11 28

EDUCATION EDUCATIONAL RESEARCH ENGINEERING BUSINESS ECONOMICS %8&]8[5, SCIENCES O

17

MATHEMATICAL COMPUTATIONAL BIOLOGY

40 ) 6

COMPUTER SCIENCE ROBOTICS
PSYCHOL(

13

AUTOMATION CONTROL SYSTEMS

Figura 26: distribui¢do dos documentos por drea na busca alternativa de 2021. Fonte: Web of Science.

Assim como feito em 2019, uma terceira busca adicional foi realizada, aumentando o
periodo para 10 anos e ainda alterando o comando de busca com a inser¢ao do termo serious
game no lugar de educational game. Portanto, o comando de busca utilizado foi: TS=(social
skills AND serious game AND engineer*). Ainda assim, o resultado se limitou a 27 trabalhos,
distribuidos conforme ilustrado na Figura 27. Cabe ressaltar que os mesmos artigos destacados
anteriormente novamente estdo presentes (um voltado ao engajamento emocional em jogos
digitais imersivos e outro dedicado a aplicacdao de jogos no treinamento de habilidades sociais

em entrevistas de emprego). Por outro lado, mais dois artigos foram encontrados (aqueles
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apontados na pesquisa sistematica de 2019), focalizando o uso de jogos digitais para o

desenvolvimento de habilidades sociais.

22 12 4 3

COMPUTER SCIENCE ENGINEERING BUSINESS ECONOMICS SOCIAI§ SCIENCES O

TOPIC

17

EDUCATIONEDUCADONATRESEARCE MATHEMATICAL COMPUTATIONAL BIOLO| SOCIALISSUES

1

BEHAVIORAL SCIENCES

Figura 27: busca ampliada para 10 anos (2021). Fonte: Web of Science.

Ao final da série de buscas relatadas, destacaram-se os trabalhos de DeRosier, Craig e
Sanchez (2012), Tan et al (2013), Gebhard et al (2019) e Caldas, Aviles e Rodriguez-Guerrero
(2020). Este ultimo trabalho reforca a tese de que os jogos digitais aumentam o engajamento
durante tarefas de aprendizado. Os demais artigos foram justamente aqueles detalhados em
secdo anterior deste trabalho. O estudo de Gebhard et al (2019) explorou o emprego de um jogo
digital voltado ao aprendizado de habilidades sociais para jovens na busca por emprego. Ja os
estudos de DeRosier, Craig e Sanchez (2012) e Tan et al (2013) tém como base jogos destinados

ao desenvolvimento de habilidades sociais em criangas.

Desta revisdo bibliografica conclui-se, portanto, que hé escassez de pesquisas voltadas
a analise do desenvolvimento de jogos digitais com contetido de habilidades sociais aplicados
a formagao de universitarios, em especial ndo sendo encontrado qualquer referéncia associada
aos engenheiros em formacgao. Ainda que se verifique a valorizacao e uso de novas tecnologias
educacionais digitais na formagao teorica e pratica, o uso de ferramentas digitais para a analise
e o desenvolvimento de habilidades sociais parece ainda pouco utilizado na educagdo de

engenheiros.

De fato, diante do crescimento do uso dos games, € revelador que ainda nao estejam
disponiveis na literatura, até 0 momento, estudos empiricos que correlacionem as tematicas de
habilidades sociais, formacdo em engenharia, inovacao e jogos digitais. Adicionalmente, ¢
também notavel a escassez de pesquisas que detalhem o design e a avaliagdo de jogos

empregando habilidades sociais.
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Capitulo 3: Método

Este trabalho foi delineado como Design Science Research. Neste capitulo, serdo
introduzidos conceitos relativos ao método de pesquisa empregado e descritos os caminhos

adotados no presente trabalho.

O conceito de Design Science foi introduzido no fim dos anos 1960, inicialmente como
forma de se distinguir da ciéncia natural. Design Science ¢ entdo traduzida por Dresch et al.
(2015, p. 5) como ciéncia do projeto ou ainda ciéncia do artificial. Segundo os autores, o
proposito de Design Science € “projetar e produzir sistemas que ainda ndo existem e modificar
situagdes existentes para alcancar melhores resultados com foco na solu¢do de problemas”.
Pesquisas sustentadas por Design Science, ainda para os autores, tem como objetivo: “[...]
prescrever. As pesquisas sdo orientadas a solucdo de problemas”. Para Freitas Junior et al.
(2017): “[...] torna-se claro que a pesquisa tecnoldgica objetiva a solu¢do de problemas
especificos e pontuais, tendo foco no artefato a ser desenvolvido, lembrando-se de que este
artefato ndo necessariamente sera algo material, mas um projeto ou uma intervencao artificial

sobre um sistema.”.

O método de trabalho ¢ o planejamento da sequéncia de passos logicos que o
pesquisador seguird. Dresch et al. (2015) ressaltam que no método de trabalho deve-se
desdobrar e detalhar o método de pesquisa escolhido para o seu trabalho, fundamentando-se no

método cientifico adotado.

Por que usar Design Science? Segundo Dresch et al. (2015, p. 49):

Quando se deseja estudar o projeto, a constru¢do ou criagdo de um novo artefato, ou
realizar pesquisas orientadas a solugdo de problemas, as ciéncias tradicionais podem
apresentar limitagdes. O caminho entdo ¢ usar Design Science, um novo paradigma
epistemologico para a condugdo de pesquisas.

Os autores ressaltam que o que se objetiva com a Design Science ¢ preencher uma
lacuna, produzindo conhecimento que se dedique a propor formas de criar artefatos que tenham
certas propriedades e capaz de construir o conhecimento a partir da interagao entre o observador
e o objeto de estudo. Dresch et al. (2015, p.51) citam o filosofo francés Jean-Louis Le Moigne:
“uma ciéncia que somente se ocupa em explicar os fendmenos naturais ¢ insuficiente para o

progresso e do conhecimento de uma maneira geral”.
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A expressdo Design Science foi cunhada por Simon (1996) na sua obra The sciences of
the artificial. Ha, segundo Dresch et al. (2015, p.52), diversas traducdes praticadas para o
portugués, como “ciéncia do projeto”, ciéncia do artificial” e até “ciéncia da engenharia”. Neste
trabalho ¢ empregado o termo ciéncia do artificial. Para Simon (1996), o artificial ¢ algo que
foi produzido ou inventado pelo homem ou que sofre com sua intervencdo. Projetar e

desenvolver sdo, por exemplo, fungdes caracteristicas da ciéncia do artificial.

Uma das grandes contribuic¢des da ciéncia do artificial € estreitar a teoria da préatica, pois
ela ¢ capaz de guiar as pesquisas voltadas a solu¢ao de problemas e ao projeto de artefatos
(DRESCH et al., 2015; CEZAROTTO ¢ BATTAIOLA, 2017). Uma ilustragdo contendo os
principais autores que contribuiram com a ciéncia do artificial ao longo do tempo pode ser vista
na Figura 28. Uma sintese comparativa entre a ciéncia do artificial e as ciéncias tradicionais
(naturais, sociais etc.) foi feita por Dresch et al. (2015, p. 59):

As diferencas entre as ciéncias tradicionais e a Design Science podem ser percebidas
quando observamos o produto gerado por ambas. Enquanto a Design Science esta
orientada para gerar conhecimentos que suportem a solugéo de problemas e tem como
um dos seus produtos uma prescricao, as ciéncias tradicionais [...] tem como objetivos

fundamentais explorar, descrever, explicar e, quando possivel, fazer predi¢des

relacionadas aos fendmenos naturais e sociais.

G.B.VICO TAKEDAET AL. WALLS ET AL. MARCH E SMITH VAN AKEN
SEC. XVIII 1990 1992 1995 2004

“ 4 v NUNAMAKER GIBBONS ET AL.
DA VINCI SIMON ET AL LE MOIGNE ROMME
SEC. XV 1969 1N 1994 2003

Figura 28: principais autores que contribuiram para a ciéncia do artificial. Fonte: Dresch et al. (2015).

Para Romme (2003), a ciéncia tradicional ocupa-se de descobrir leis e forcas que
determinam as suas caracteristicas, funcionamento e resultados. Fundamentalmente, ecla
contempla a natureza e a investiga. J4 a ciéncia do artificial, enquanto método de pesquisa, se
volta a conceber e validar sistemas que ainda ndo existem, criando, recombinando ou alterando

produtos, processos, software, métodos a fim de aprimorar a sociedade.
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Para conduzir a pesquisa empregando o método da ciéncia do artificial, sete critérios
precisam ser preenchidos, conforme proposto por Hevner et al. (2004). Encontram-se abaixo as
consideragdes deste trabalho tendo como referéncia os referidos critérios apontados pelos

autores.

e Critério um: um novo artefato (por exemplo, um game);

e C(ritério dois: para um problema em especial;

e C(Critério trés: avaliar o artefato;

e C(ritério quatro: deve contribuir para o avanco do conhecimento na area;

e Critério quinto: provar que o artefato estd adequado ao uso a que se propds (rigor);

e Critério sexto: entender o problema e formas de soluciona-lo (baseado em pesquisa
da literatura);

e Critério sétimo: resultados devem ser comunicados aos interessados.

Dresch et al. (2015, pp. 96 — 100) apresentam uma séria de formas de avaliagdo do
artefato. Tremblay, Hevner e Berndt (2010) sustentam que a pesquisa baseada em Design
Science Research nao pode apenas se voltar ao desenvolvimento do artefato, mas deve expor
evidéncias de que ele € capaz de tratar problemas reais. “Um artefato ¢ projetado para uma
finalidade, como o giz, o quadro-negro, a mochila, o prédio da escola. Artefatos ndo se
restringem a objetos fisicos, podem também ser artificios intelectuais intangiveis, como uma

atividade educacional” (PIMENTEL; FILIPPO; DOS SANTOS, 2020).

Dresch et al. (2015, p. 100) ressaltam que rigor ndo estd associado ao uso de métodos
sofisticados. Ter rigor, segundo os autores, significa lancar mao de cuidados para evitar que
algo seja concluido ou ainda afirmado sem o devido embasamento da pesquisa. Na ciéncia do
artificial “trata-se de evidenciar e justificar os procedimentos adotados para aumentar a

confiabilidade do artefato e de seus resultados no que se refere a sua forma de aplicacao”.

Segundo Dresch et al. (2015), diversos métodos de pesquisa baseados na ciéncia do
artificial foram propostos desde 1980. Tais métodos estdo sintetizados no trabalho dos referidos
autores, que ressaltam ainda os pontos comuns entre eles. Na Figura 29 pode-se observar uma
dessas perspectivas. Primeiramente, € necessario realizar uma adequada defini¢do do problema
a ser estudado, o que pode incluir também uma pormenorizada investigagdo na literatura. Em
seguida, a maioria dos autores inclui a etapa de sugestdo, importante para se levantar os
requisitos para o artefato (por exemplo, requisitos de wusuarios). Dai, passa-se ao

desenvolvimento do artefato em si, mantendo-se o devido rigor durante essa fase. Por fim,
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geralmente se tem a etapa de avaliagdo, relevante ao rigor cientifico como meio de verificar se
a solucao desenvolvida atende as necessidades impostas pela defini¢do do problema. Ao final
do processo tem-se a etapa de conclusdao, onde se da efetivamente a consolidagao do

conhecimento e a sua formaliza¢dao por meio de documentos apropriados.

FLUXO DO ETAPAS DO PROCESSO FORMALISMO

CONHECIMENTO LOGICO

DEFINICAO DO PROBLEMA

T _

SUGESTAO ABDUCAO

4l —

DESENVOLVIMENTO

@ DEDUCAO

AVALIACAO

41 —

CONCLUSAO

A 4

CIRCUNSCRICAO

OPERACAO E OBJETIVO DO CONHECIMENTO

Figura 29: método de pesquisa Design Science. Fonte: Vaishnavi, Kuechler e Petter (2017).

Para os propdsitos deste trabalho, foi utilizado como referéncia o método desenvolvido
por Vaishnavi, Kuechler e Petter (2017). Esse método foi inicialmente estabelecido a partir dos
estudos de Vaishnavi e Kuechler publicados em 2004 e receberam a partir de 2015
contribuicdes de Petter. Na verdade, o método € um aperfeigoamento daquele proposto por
Takeda e colaboradores em 1990, cujo objetivo precipuo era dar apoio ao desenvolvimento de

sistemas inteligentes de computer-aided design (CAD).

No que se refere a avaliagcdo do artefato, neste caso um jogo digital, foram empregadas
a avaliagdo observacional e a abordagem de grupos focais, ambas discutidas por Dresch et al.
(2015). A primeira forma de avaliacdo foi empregada para se verificar como o artefato se
comporta em um ambiente real. Para tanto, como serd conhecido em se¢des seguintes, 0 jogo
foi submetido ao uso por um grupo de usudrios tipicos. J& a técnica de grupo focal foi
empregada tanto no desenvolvimento do jogo, quanto na sua avaliacdo. O método definitivo
empregado nesta pesquisa, ¢ entdo apresentado na Figura 30, adaptado a partir dos trabalhos de
Vaishnavi, Kuechler e Petter (2017) e Manson (2006). As etapas previstas no referido modelo

também foram consideradas para a proposi¢do do modelo conceitual deste estudo (Figura 1),

[66]



juntamente com outras a¢des importantes como avaliacdo continua por meio de diferentes

medidas e realizadas por especialistas e usudrios no decorrer do processo.

ETAPAS DO PROCESSO SAIDAS

DEFINIGAO DO PROBLEMA PROPOSTA
REVISAO DA LITERATURA TEORIAS EXISTENTES

U

_ TENTATIVAS | | .. o
SUGESTAO ® .% DESOLUCAO | [ 2 Z
w
< < a
= a
4 L = = =
g of
DESENVOLVIMENTO <:> < ARTEFATO 25
- RESULTADOS DA
CONCLUSAO T

Figura 30: método de pesquisa empregado neste trabalho. Adaptado de Vaishnavi, Kuechler e Petter (2017) e
Manson (2006).

Além do previsto no método geral apresentado na Figura 29, uma outra etapa foi
adicionada ao método aqui proposto, a revisdo da literatura ou busca por teorias existentes,
presente em trés dos treze métodos avaliados por Dresch et al. (2015). Ao modelo original
proposto por Vaishnavi, Kuechler e Petter (2017) sdo ainda adicionadas as saidas a serem

geradas a partir da realizacdo de cada uma das etapas do método, como proposto por Manson
(20006).

3.1. Detalhamento das etapas da pesquisa, amostras e instrumentos

As etapas do método de pesquisa, apresentadas anteriormente na Figura 30, serdo mais
bem detalhadas nesta secdo sob o ponto de vista da continua avaliagdo do desenvolvimento do

artefato.

Na Figura 31, pode-se observar um diagrama com a ilustracdo do processo, agora
focalizando as etapas onde se deu o trabalho com o jogo digital (detalhe em preto). Também

podem ser identificados na referida figura os respectivos instrumentos empregados.
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DEFINICAO DO PROBLEMA PROPOSTA
REVISAO DA LITERATURA TEORIAS EXISTENTES
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( DESENVOLVIMENTO <:> < ARTEFATO s =
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2
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<):< Survey com usuarios 1
) Protétipo nao
funcional <):\‘ Grupo focal com especialistas IZI
@ o |—|
Grupo focal com usuarios 3
Protétipo funcional
<# Grupo focal com especialistas
< <::< Questionario com usuarios 4
Versdo operacional
do game Dois grupos de avaliagdo com 5
. especialistas 6
Instrumentos:
(1) Questionario para Analise do Perfil do Universitario (QAPU)
(2) Diério de Campo (DC)

(3) Escala de Andlise da Usabilidade (EAU)

(4) Questionario de Avaliagdo da Jogabilidade (QAJ)

(5) Roteiro de Avaliagdo das Categorias de Habilidades Sociais (RACHS)
(6) Questionario de Avaliagdo por Especialistas em Inovagdo (QAEI)

Figura 31: detalhamento das etapas de desenvolvimento do artefato e instrumentos empregados.

Como pode ser observado em Etapas do Processo, conforme detalhado na Figura 31, o
processo de avaliagdo neste trabalho perpassou as etapas de Sugestdo e de Desenvolvimento,
continuamente analisando e retroalimentando o aprimoramento das versdes do jogo no que

concerne a usabilidade, jogabilidade e conteudo.

Na fase Sugestao (concepgao do artefato) foi realizado um survey com estudantes de
cursos superiores de tecnologia e de engenharia, com o objetivo de coletar informagdes
preliminares para suprir o desenvolvimento do artefato. A fim de analisar o perfil do
universitario imerso em tecnologia e inovagao, participaram da amostra 219 alunos dos cursos
de tecnologia e engenharia de uma institui¢ao de ensino superior, oriundos dos seguintes cursos:
engenharia mecanica, engenharia de materiais, engenharia de controle e automagao, engenharia
de produciao, engenharia elétrica, engenharia civil, superior de tecnologia em gestdo ambiental,

superior de tecnologia em mecatronica industrial, superior de tecnologia em andlise e
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desenvolvimento de sistemas, superior de tecnologia em logistica, superior de tecnologia em
processos gerenciais, superior de tecnologia em polimeros, superior de tecnologia em seguranca
no trabalho, superior de tecnologia em redes de computadores e superior de tecnologia em
sistemas automotivos. O survey foi realizado empregando-se o Questionario para Analise do
Perfil do Universitario (QAPU) com questdes fechadas e mistas sobre o nivel de interesse por
jogos, tecnologia utilizada para jogar, importancia do uso de jogos digitais no ensino

universitario e habilidades sociais consideradas importantes o jogo abordar.

Também foram importantes nessa etapa (Sugestao) as contribuigdes de um grupo focal
de especialistas que trabalhou com as alternativas do gameplay na versdo nao funcional do
game (tentativas de solucdo), constituido por um engenheiro e uma psicologa e contando ainda
com um estudante de engenharia. As contribui¢cdes foram relatadas em um Diario de Campo

(DC).

Como resultado da etapa Sugestdo, se chegou a um protdtipo funcional do jogo. Para a
andlise de qualidade desse prototipo funcional, foi estruturado um grupo focal com
especialistas, selecionado de forma intencional focalizando a acessibilidade, o perfil compativel
com o projeto € o conhecimento técnico sobre jogos. Esse grupo foi composto por seis
especialistas, profissionais das areas de pedagogia, psicologia, design, comunicagio e analise
de sistemas. Para a coleta de dados, foi desenvolvida a Escala de Analise da Usabilidade (EAU),
composto por itens que buscaram avaliar a qualidade de elementos relacionadas a parte visual,
animacodes, cenario, dinamica do jogo, desafios, dificuldades e comandos para execucdo do
jogo, usando uma escala Likert de 1 (muito ruim) a 5 (muito bom). Durante o progresso dos
prototipos (PT), o grupo focal participou de trés encontros, sendo que em cada encontro o PT
encontrava-se em uma etapa do desenvolvimento: PT1 - 20%, PT2 - 30% e PT3 - 50%. Nesses
encontros, cada especialista respondeu individualmente ao questiondrio impresso, apos cada

experiéncia com o respectivo prototipo.

O PT3 do jogo (50% desenvolvido) também foi testado por um grupo focal com quatro
estudantes de engenharia, média de idade de 18,5 anos, sendo trés do sexo masculino e um do
sexo feminino. Esses universitarios também responderam a Escala de Analise da Usabilidade
(EAU), apos concluirem o jogo. A avaliacdo dos estudantes apenas no terceiro prototipo se
justifica pelo fato do progresso ja permitir avaliar a receptividade do jogador (publico-alvo) e

identificar possiveis falhas no jogo.

[69]



Ap0s as andlises realizadas focalizando a usabilidade a partir do prototipo funcional,
chegou-se a versdo operacional do jogo. Para avaliar o atendimento dos objetivos propostos na
versao operacional do jogo, participaram 25 estudantes de engenharia, frequentando o inicio do
curso (dois primeiros semestres). O grupo de alunos utilizou o jogo (jogou) e avaliou
qualitativamente a sua experiéncia. Para tanto, foi elaborado um questionario com questdes
abertas para analisar a jogabilidade (Questiondrio de Avaliagdo da Jogabilidade - QAJ). As
questdes avaliam: Qual ¢ a historia do jogo? O que vocé aprendeu com o jogo? Quais sao os
principais desafios que vocé percebe neste jogo? Este jogo desperta interesse em vocé? Por

qué? Esse jogo desperta quais sentimentos em vocé?

Na etapa seguinte, foi reunido um grupo de avaliagdo com especialistas. O referido
grupo avaliou os desafios apresentados aos usudrios e os respectivos feedbacks criados para o
jogo em termos de semantica e conteudo relacionado com o campo das habilidades sociais. O
grupo de avaliacdo foi constituido por sete especialistas no contetido do jogo, que responderam
ao Roteiro de Avaliacdo das Categorias de Habilidades Sociais (RACHS). O RACHS tem o
objetivo de analisar a representatividade do conteudo das categorias de habilidades sociais
exigidas em cada desafio na atividade de inovagao, numa escala que variou de 1 (Muito ruim),
2 (Ruim), 3 (Indiferente), 4 (Boa) e 5 (Muito boa). O instrumento apresenta as 15 categorias de
habilidades sociais, definidas operacionalmente em cada um dos 23 desafios da narrativa do

jogo (algumas categorias se repetiram em mais de um desafio).

O grupo de avaliacdo com especialistas trabalhou a partir do contetido dos 23 desafios
do jogo e analisou a adequagdo das categorias de habilidades sociais exigidas em cada desafio
(opcao de resposta correta diante da demanda da situacdo) numa escala de 1 a 5, com os
seguintes significados para a qualidade: 1 — Muito ruim, 2 — Ruim, 3 — Indiferente (neutra), 4 —
Boa, 5 — Muito boa. Cada desafio do jogo contém: (a) um texto introdutorio (contexto) para que
os jogadores se deparem com situagdes em que habilidades sociais especificas lhes sdo exigidas;
(b) trés opgcdes de resposta para o jogador, sendo que apenas uma delas expressa um
comportamento socialmente habilidoso esperado para aquela situacdo; e (c) um feedback ao
jogador para cada opc¢ao de resposta escolhida. No formulario empregado, h4 ainda uma coluna
com as categorias de habilidades sociais esperadas em cada desafio e uma célula para que o

avaliador possa inserir a escala preferidade 1 a 5.

Na tultima parte do continuo processo de avalia¢do, buscou-se reunir um grupo de
especialistas experiente no trabalho com atividades de inovacao, como pesquisadores, docentes
e ou gestores. Para tanto, foi empregado o Questionario de Avaliacdo por Especialistas em
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Inovagdo (QAEI). A avaliagdo com o QAEI tinha dois objetivos: (a) analisar a narrativa
do jogo digital do ponto de vista de atividades de inovagao; e (b) analisar o quanto as 15 classes
de habilidades sociais trabalhadas nos 23 desafios do jogo sdo relevantes para atividades de

inovacao.

O QAEI continha duas questdes. Para a primeira questdo, foi antecipadamente
apresentado um resumo da narrativa do jogo e a seguinte questao: o quado proxima de um tipico
conjunto de atividades de inovagdo a narrativa do jogo se encontrava. A escala utilizada foi: 1
— Muito distante, 2 — Distante, 3 — Indiferente (neutra), 4 — Proxima, 5 — Muito proxima. A
segunda questdo era: qual a relevancia da classe de habilidade social associada a cada um dos
23 desafios do jogo? Para tanto, foi cedida ao especialista uma planilha contendo o contexto de
cada desafio (demanda da situagdo), as opgdes de resposta do jogador, o feedback apos
selecionada a opcao, a classe de habilidade social associada ao desafio e uma definicdo daquela
classe de habilidade social. Nessa segunda questdo foi empregada a escala: 1 — Muito

irrelevante, 2 — Irrelevante, 3 — Indiferente (neutra), 4 — Relevante, 5 — Muito relevante.

3.2. Espac¢o empirico

No que se refere ao espago empirico, a pesquisa foi desenvolvida em uma instituigcao de
ensino superior (IES) privada, sem fins lucrativos e de interesse publico, atualmente
credenciada pelo MEC como centro universitario. A IES esta situada no estado da Bahia e
focaliza a grande 4rea de engenharia, com cursos de graduagdo tecnoldgica e de bacharelado,
pos-graduacao lato sensu em engenharia e quatro programas de pos-graduacgao stricto sensu. A
referida IES possui caracteristicas bem peculiares. Nela, segundo Andrade e Nogueira (2017),
¢ possivel encontrar um ambiente universitario Uinico, profundamente contaminado por temas
como empreendedorismo, inovagdo e tecnologias disruptivas. A institui¢do hoje dispde ainda
de uma incubadora/ aceleradora de base tecnoldgica, formando cerca de 30 startups

anualmente.

Fundada em 2002, a institui¢do procurava no alvorecer do Século XXI romper com os
padrdes estabelecidos em organiza¢des congéneres € buscava firmar uma nova relagdo com o
setor produtivo industrial, mais préxima e atenta as suas demandas contemporaneas. Na sua
concepgao, segundo Andrade (2015), se buscava integragdo e sinergia em diferentes vertentes
de atuacdo: ensino técnico de nivel médio; ensino superior, pesquisa aplicada e extensdo; e

prestacdo de servigos tecnoldgicos. Tal integracao, ainda segundo o referido autor, também se
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busca em termos de areas de competéncia, sendo hoje estruturadas em 42 diferentes setores
dentro da instituicdo, como roboética, automagao, construcao civil, logistica, gestdo da producao,
computacdo de alto desempenho, desenvolvimento de softwares, microeletronica e eletronica
embarcada etc. Na Figura 32 pode-se observar um diagrama com o conceito de operagdo

integrada da instituic¢ao.

EDUCAGAO CENTRO,
PROFISSIONAL UNIVERSITARIO

Figura 32: operagdo integrada da IES. Fonte: SENAI CIMATEC (2018).

A institui¢do sofreu ao longo da sua curta historia grandes transformacodes. Na Figura
33 ¢ possivel identificar como essas mudancas afetaram o perfil das receitas operacionais da
institui¢ao ao longo de seis anos. Em azul sdo as receitas oriundas de servigos educacionais de
nivel técnico (cursos técnicos de habilitagdo profissional e cursos de qualificagdo profissional,
inclusive aqueles diretamente oferecidos a empresas). J4 em vermelho, sdo receitas de servigos
educacionais de nivel superior (mensalidades de cursos de graduagdao e pos-graduagao),
incluindo também convénios relacionados a pesquisa académica. Finalmente, em verde pode-
se ver a curva de receitas relacionadas a pesquisa, desenvolvimento e inovagdo (PDI),
financiadas por entidades como Embrapii (Empresa Brasileira de Pesquisa e Inovacao
Industrial), ANEEL (Agéncia Nacional de Energia Elétrica), ANP (Agéncia Nacional do
Petroleo), FINEP (Financiadora de Inovagao e Pesquisa) e outras fontes diversas. Nesse mesmo
montante encontram-se servigos de engenharia (fabricacdo de lotes piloto, prototipagem rapida,
usinagem, andlises estruturais etc.), laboratoriais (ensaios quimicos e microbiologicos e
calibracdes de sistemas de medicdo) e consultorias especializadas (Lean Manufacturing,
logistica, ambientais etc.). Portanto, no ano de 2018, quase 70% da receita operacional da
institui¢do se deve a PDI. Para o or¢amento de 2021, de quase R$ 236 mi., a participagdo de
PDI ja ultrapassa os 80% do total de receitas da instituicdo. Ao final de 2020, o montante em
contratos de PDI chegava aos R$ 430 milhdes (93 projetos em execucdo abrangendo mais de

40 empresas com contratos firmados).
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Educagdo profissional técnica de nivel médio
Pesquisa, desenvolvimento e inovacdo
Ensino superior, pesquisa e extensao

Figura 33: distribui¢do das receitas. Fonte: SENAI CIMATEC (2018).

Por outro lado, antes de se encerrar a caracterizagcdo da IES como ambiente de estudo
deste trabalho, € preciso se fazer um importante comentario sobre os diferentes significados do
termo pesquisa para a instituicdo. O significado da pesquisa aplicada realizada no seu centro
tecnologico parece claramente tender para aquilo que Dresch et al. (2015) chamam de pesquisa
leviana, isto €, aquela caracterizada por ter alta relevancia para uma empresa ou um conjunto
de empresas. Por outro lado, nota-se na instituicdo um esfor¢o na integragdo da pesquisa
académica fruto fundamentalmente dos trabalhos nos seus programas stricto sensu com a
chamada pesquisa aplicada, por meio do intercdmbio de pesquisadores em projetos e,
principalmente, no direcionamento de pesquisas de base cientifica nas dreas de matematica,
modelagem computacional e biotecnologia. Dessa forma, a instituicdo parece se voltar agora
para uma posicao menos extrema, que Dresch ef al. (2015), caracterizam como pesquisa
necessaria, isto €, aquela que conjuga o rigor tedrico-metodologico e a aplicacao pratica para a
sociedade.

No ensino de graduagdo, a instituicdo, ao final de 2017, contava com 9 cursos de
engenharia, 1 licenciatura (em educagao profissional) e 12 cursos superiores de tecnologia, estes

ultimos com perfil de egresso direcionados ao setor industrial. Na Tabela 2 pode-se identificar

o numero de alunos matriculados no primeiro semestre de 2019.
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Tabela 2: alunos matriculados na IES em 2019.1.

Graduagado 1.370
Pos-graduacado lato 1.056
Pos-graduacao stricto — mestrado 113
Pos-graduagdo stricto — doutorado 83
Total stricto 196
Curso de extensdo 358
Total 2.980

Fonte: Secretaria Geral de Cursos da IES.

Portanto, enquanto espaco empirico, a instituicao foi escolhida por reunir agdes em
educagdo superior e inovacdo tecnoldgica em um cenario integrado. Isto significa que o
estudante de graduacdo estuda em um ambiente universitdrio onde inovagdo tecnologica €
assunto que permeia a rotina. Dessa forma, o contexto de tecnologia e inovacao esta presente
na educacao dos alunos e, assim, o interesse pela pesquisa torna-se mais auténtico e o desejo de
discutir, opinar, participar do tema menos restritivo. Para os propdsitos deste trabalho, foi
considerado uma amostra com alunos de cursos superiores de tecnologia e de engenharia (um

extrato da grande area de engenharia).

3.3. Procedimentos de coleta e analise dos dados

Os procedimentos de coleta e analise dos dados serao descritos nesta segao.

Na fase de Sugestdo, centrada na concepgdo do artefato e iniciada com a coleta de
informagdes preliminares para o seu desenvolvimento, foi realizado o survey com 219
estudantes de cursos superiores de tecnologia e de engenharia, destes sendo 68% do género
masculino e 32% feminino. O QAPU foi aplicado em grupos de alunos reunidos em laboratorios
com acesso a computador e internet. Alguns questionarios também foram disponibilizados por
outros meios digitais, incluindo e-mail e Facebook. Esses resultados foram analisados

quantitativamente por meio de estatistica descritiva.

Nessa amostra, mantém-se uma propor¢ao muito maior de homens (68%), caracteristica
ainda hoje dos cursos de engenharia na instituicao de ensino superior (IES) pesquisada, e 32%
de mulheres. 69% dos alunos ndo estavam trabalhando, enquanto 31% estavam empregados.
Sobre a frequéncia com que joga, apenas dois alunos do grupo relataram nao jogar, o que mostra
que grande parte da amostra tem experiéncia com jogos digitais. Como na IES pesquisada ndo
se aplicam jogos digitais nos cursos, infere-se que os alunos utilizam games comerciais. O
grupo ¢ bem jovem. A média ¢ de 19,8 anos. Sdo, portanto, alunos no inicio do curso (em geral

dos dois primeiros semestres), o que significa ndo terem acesso ainda a atividades académicas
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intensivas em oportunidades de desenvolvimento de certas habilidades sociais: projetos
académicos com demandas reais do mercado, iniciativas estudantis (empresa junior,

associacoes de cunho tecnoldgico), competigdes académicas internas e externas, estagio etc.

Ainda na etapa de Sugestdo, conduziu-se o grupo focal com especialistas. Duas
propostas de jogo foram apresentadas para esse grupo focal. O processo de avaliagdo das
propostas ocorreu em uma unica sessao de quatro horas. Com a ajuda de um Diério de Campo,
as apresentagdes e discussodes, assim como outras observacdes, foram registradas para analise
e defini¢des dos didlogos do jogo e outras decisdes que afetaram diretamente a concepgao do
jogo.

Para a analise de usabilidade do protétipo funcional, durante o progresso dos prototipos
(PT), o grupo focal participou de trés encontros, sendo que em cada encontro o PT encontrava-
se em uma etapa diferente e sucessiva do desenvolvimento do jogo digital: PT1 - 20% do jogo
desenvolvido; PT2 - 30% do jogo desenvolvido; PT3 - 50% do jogo desenvolvido. Nesses
encontros, cada especialista respondeu individualmente a EAU impressa, ap6s cada experiéncia
com o respectivo protdtipo, sendo que na sequéncia havia abertura para relatos espontaneos
sobre a andlise e as melhorias. Apos a aplicagdo da EAU, os dados quantitativos foram tratados
por meio de estatistica descritiva. Para tanto, foram utilizados os dados brutos coletados para o
trabalho de Silva (2016) e calculada a medida de tendéncia central (moda), a fim de melhor
caracterizar as ocorréncias. Ja para a questdo aberta, as respostas dadas foram transcritas na

integra e agrupadas por conteudo tematico.

A usabilidade do PT3 do jogo (50% desenvolvido) também foi analisada pelo grupo
focal de universitarios (usuarios). Os universitarios responderam ao mesmo instrumento, Escala
de Analise da Usabilidade (EAU), apos concluirem o jogo. Apos a conclusdo do jogo e resposta
a EAU, os estudantes relatavam suas percepgdes e sugestoes de melhorias. A medida de

tendéncia central (moda) foi usada na analise dos dados da EAU.

Ap0s as andlises realizadas focalizando a usabilidade a partir do prototipo funcional,
realizou-se a aplicagdo do questionario Avaliagcdo da Jogabilidade - QAJ, que foi respondido
apos a atividade com o jogo. O uso do jogo e a posterior aplicacdo do questionario levou cerca
de 90 minutos e foi realizado em laboratério equipado com computadores. As respostas dos
participantes as perguntas foram transcritas na integra e agrupadas por categoria tematica de

acordo com o contetdo. A frequéncia e o exemplo de relatos foram inseridos em cada categoria.

[75]



Para avaliacdo do contetido do jogo, inicialmente os sete especialistas da area
responderam ao Roteiro de Avaliacdo das Categorias de Habilidades Sociais (RACHS). O
grupo de avaliagao foi reunido, lidas as instru¢des conjuntamente e cada especialista teve acesso
ao formulario em meio eletronico. Todo o procedimento levou cerca de 80 minutos. Os
resultados foram analisados estatisticamente por meio da frequéncia de resposta na escala e

também pelo somatdrio de respostas nas escalas 4 e 5.

Por fim, outros sete profissionais foram reunidos em grupo em ambiente virtual
(videoconferéncia) para avaliarem as questdes do Questionario de Avaliagao por Especialistas
em Inovacdo (QAEI). Na sessdo foram apresentadas as orientagdes, defini¢cdes (inovacao,
atividades de inovagdo e habilidades sociais), os textos de referéncias e as escalas envolvidas.
A seguir, cada um dos especialistas preencheu o QAEI, individualmente, € o devolveu por meio

eletronico. Todo o processo levou cerca de 90 minutos.

3.4. Aspectos éticos

Este estudo esta norteado pelos preceitos da Resolugao n® 466/12 do Conselho Nacional
de Saude em relagao as Diretrizes e Normas Regulamentadoras de Pesquisas Envolvendo Seres
Humanos, sendo, portanto, submetido para avaliagio pelo Comité de Etica em Pesquisa do
Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia da Bahia, recebendo parecer favoravel n.

1.502.930.

As etapas da pesquisa contaram com o uso do Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE), elaborado em linguagem acessivel a compreensdo dos participantes,
inclusive ressaltando o seu reconhecimento como pessoas autdnomas e defensoras dos proprios
interesses. O TCLE foi confeccionado considerando cada etapa do procedimento de coleta de
dados, ja que em cada fase haverd etapas e participantes especificos. O TCLE foi entregue e
assinado pelos participantes, apos obterem explicacdes detalhadas dos objetivos e
procedimentos da pesquisa. O TCLE foi registrado em duas vias para que, apos os
esclarecimentos e a assinatura dando a devida anuéncia, uma fique com o participante e a outra

com o pesquisador.

Os participantes tiveram a garantia de respeito aos seus direitos, promog¢ao de bem-estar
e justica, sigilo da identidade e de outras informagdes confidenciais. A participacdo foi
voluntaria, sem custo financeiro, tendo o participante o direito de desistir quando quiser sem

qualquer penalizagdo ou prejuizo.
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Os participantes também tiveram ciéncia de que os resultados serdo encaminhados para
publicagdo em revistas especializadas e apresentacdes em eventos cientificos, sendo firmada a
garantia de sigilo das informag¢des que possam identifica-los, assegurando assim o anonimato.
Os dados pessoais coletados foram utilizados exclusivamente para a caracterizagdo da amostra

da pesquisa (idade, escolaridade, sexo etc.), mas sem revelar seus nomes ou outras informagoes.
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Capitulo 4: Resultados e discussoes

Este capitulo foi organizado de forma a apresentar objetivamente os resultados do
trabalho e, paralelamente, discutir os seus significados diante dos objetivos propostos.
Inicialmente, serao mostrados e discutidos os resultados da aplicacdo do formulario Andlise do
Perfil do Universitario (QAPU), fundamental para direcionar os passos seguintes no
desenvolvimento do jogo. Em seguida, o desenvolvimento do jogo digital serd descrito, com as
contribui¢cdes advindas do grupo focal com especialistas a partir dos registros no Diario de
Campo (DC). Em se¢des seguintes, os resultados advindos dos instrumentos Escala de Anélise
da Usabilidade (EAU) e Questionario de Avaliacao da Jogabilidade (QAJ) serdo igualmente
apresentados e discutidos. Finalmente, os resultados da aplicagdao do Roteiro de Avaliagdo das
Categorias de Habilidades Sociais (RACHS) e do Questionario de Avaliacao por Especialistas

em Inovacao (QAEI) serdo revelados e discutidos na tltima se¢@o deste capitulo.

4.1. Analise do perfil dos estudantes e de suas situacoes profissionais

A maioria dos estudantes pesquisados (58%) relatou jogar esporadicamente, enquanto
34% diariamente e uma minoria (8%) disse ndo se interessar por jogos digitais. Portanto, uma
parcela significativa dos alunos consultados tem algum contato e interesse por games. Sobre o
dispositivo eletronico com o qual preferem jogar, na Figura 34 pode-se identificar a frequéncia

de respostas.

Opgoes de
acesso

Facebook-
Computador-
Tablet-
Smartphone-
Console de jogos-

Qutros-

28 56 84 112 140 168
N2 de respostas

-

Figura 34: frequéncia de respostas com relagdo ao dispositivo no qual preferem jogar.

Portanto, nota-se que o smartphone e o computador predominaram como dispositivos

utilizados para o jogo digital. Essa informagao foi importante na defini¢ao para qual dispositivo
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0 jogo seria desenvolvido e como se daria a sua aplicacdo dentro dos objetivos deste trabalho.

A pergunta seguinte buscou identificar como ¢ para o aluno entrevistado a experiéncia
de jogar. O resultado pode ser visto na Figura 35. Questionados se a experiéncia de jogar trazia
algum beneficio para sua vida, 60% dos alunos consideraram importante, enquanto 29%
consideraram talvez e 11% nao consideraram uma experiéncia interessante. Portanto, o ato de

jogar € visto positivamente por grande parte dos entrevistados.

Nio [25] —— ——— Talvez [63]

Sim [131]
Figura 35: respostas quanto a experiéncia de jogar.

Na Figura 36 encontra-se a divisao do grupo de alunos com relacao ao tipo de jogo
digital que preferem jogar. No caso de Simulador, entende-se os jogos que criam ambientes
virtuais relacionados ao ato de dirigir, pilotar, controlar uma determinada maquina ou
equipamento. O resultado apontou em primeiro o tipo de jogo “aventura”, seguido por “a¢do”
e “esporte”. Esse resultado foi fundamental para se definir a estrutura do jogo, o roteiro, seus

cenarios entre outras coisas.

Tipo de jogo

Aventura -
Acao -
Corrida -
Esporte -
Simulador -

FPS - tiro em primeira pessoa -

Qutros -

T

21 42 63 84 105 126

[ I

N2 de respostas
Figura 36: frequéncia de respostas quanto a experiéncia de jogar.

Quanto a opinido relativa a importancia do uso de jogos digitais no ensino universitario,
a maioria (78%) considerou importante e 22% nao considerou relevante a experiéncia nesse
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contexto. Na Tabela 3 pode-se encontrar as opinides dos pesquisados em relagdo a contribui¢ao
do jogo no ensino superior. Aqui ¢ importante destacar que uma parcela significativa dos
estudantes ja se apresenta aberto ao uso de jogos na sua educagao universitaria, o que confirmou

ser o jogo uma ferramenta relevante ao desenvolvimento do trabalho.

Tabela 3: percepgoes em relagdo a contribui¢do do jogo no ensino universitario.

Raciocinio Logico/Rapido 58
Estratégia/Administragcao 24
Conhecimento 34
Concentragao/Atencao 17
Distragao 34
Adequacéo a situagoes 6
Tomada de decisédo 11
Coordenagao motora 11
Interagdo com pessoas 15
Criatividade 7
Controle Emocional

Memoria 2
Superagéo de Desafios 2
Comunicacao 3
Simulagao de Situagdes Reais 7

A Tabela 3 permite concluir que os alunos associam o jogo digital fortemente ao
raciocinio logico e a aspectos como distragdo, estratégia e conhecimento. Pode-se ainda notar
que situagdes de alguma forma associdveis a habilidades sociais, como controle emocional,
superagao de desafios, tomada de decisdo, interacdo com pessoas, tem pouca ou muito reduzida
importancia para os alunos. O mais provavel aqui ¢ que essas impressdes sobre 0s jogos sejam
justamente o reflexo do que esta disponivel hoje para eles. Como a revisao sistematica mostrou
no capitulo anterior, ha pouca produ¢do de games educacionais voltada ao desenvolvimento de

habilidades sociais e as poucas existentes estdo focalizando a educacgao de criangas.

Na questdo seguinte, por outro lado, se buscou identificar quais ag¢des relacionadas a
expressao de habilidades sociais os alunos considerariam mais relevantes ao jogo. Ainda que o
estudante ndo visse claramente no jogo digital essa fun¢do educativa, como observado no
paragrafo anterior, as respostas (resumidas na Figura 37) mostraram que aspectos importantes
no relacionamento entre pessoas na busca por inovagao, vistos no Capitulo 2, como empatia e
receber feedback foram menos lembrados pelo grupo. Tal situacdo, de fato, denota a relevancia

do jogo como elemento capaz de despertar no aluno a consciéncia sobre a importancia das
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habilidades sociais nesse contexto ¢ os meios pelos quais elas podem ser desenvolvidas no

ambiente universitario.

Habilidade a
abordar

Buscar cooperacao

Expressar ideias

Tomar decisdes de forma colaborativa
Dar feedback

Receber feedback -

Ser empatico -

Qutro

0 35 70 105 140 175 210
N2 de respostas

Figura 37: frequéncia de respostas conforme habilidades a serem abordadas em um jogo digital.

Considerando as habilidades que o jogo poderia abordar, os estudantes consideraram
mais importantes: “tomar decisdes de forma colaborativa”, seguida por “expressar ideias” e

“buscar cooperagao”.

Portanto, esta fase do trabalho foi capaz de estabelecer um perfil suficiente do jogador
necessario ao desenvolvimento do jogo. Demonstrou-se ainda que o aluno universitario tem
interesse por jogos digitais, tendo sido colhidos dados e informagdes relevantes que foram

primordiais para a definicdo dos requisitos do jogo (fase de sugestao).

4.2. Desenvolvimento do artefato

Nesta se¢do serdo descritos os passos no desenvolvimento do jogo digital, destacando
aqueles importantes para os propositos deste trabalho. Em especial, serd demonstrado a seguir
o papel do grupo focal, cujas conclusdes foram registradas no Diario de Campo (DC), na

defini¢ao do prototipo nao funcional do jogo.

4.2.1. Defini¢ao do protétipo nao funcional

A primeira proposta do prototipo ndo funcional do game contava com alguns
personagens com caracteristicas e habilidades pré-determinadas, onde o jogador poderia
escolher sua equipe baseada nas caracteristicas de cada um, explicitando assim, o perfil que
mais o agradava para trabalhar. A seguir, os personagens partilham um ambiente de trabalho
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interativo, onde cada qual realizava suas tarefas, e outras surgiam e também deveriam ser
executadas, dando-lhes maiores condigdes de aperfeicoar sua criagdo. Aqui, o termo criacao
tem o significado de invencgao, ideia em processo de construcao, que a principio aparece amorfa,
e com o passar do tempo e a depender das escolhas e conclusdes das tarefas, comega a ganhar
forma do elemento proposto, dando assim a noc¢ao de conclusdo do projeto. A conclusdo da

atividade em jogo tem um tempo determinado, que sera sinalizado ao participante.

A segunda proposta do prototipo ndo funcional ndo permitia a escolha de uma equipe.
Neste caso, os pretendentes a participar do projeto enviavam e-mails a personagem central,
informando-lhe do interesse em participar. Assim, trabalhavam também em equipe, como na
primeira proposta do jogo, mas com a diferenga que neste, uma das formas de aperfei¢oar a

criacdo seria por meio de possiveis “/ikes” obtidos pelo projeto (uma forma de feedback).

Ambas as propostas foram apresentadas ao grupo focal com especialistas. Apos a
discussdo dos dois modelos, concluiu-se que o segundo modelo continha as caracteristicas mais
relevantes diante do que o game se propde. Porém, o primeiro também continha caracteristicas
interessantes. Com isto, foi decidido que haveria uma fusao entre os dois modelos apresentados,
mantendo os pontos fortes de cada um. Outras questdoes foram decididas a partir da interagao
com o grupo focal, como: tomada de decis@o da personagem, gestao de recursos (conhecimento

e dinheiro) e interagdo da interface com o cenario.

O conceito final do protétipo ficou assim decidido: um estudante de um dos cursos de
graduacao tem uma ideia e decide po-la em pratica. A ideia ¢ criar um skate flutuante (voador),
0 que pretende revolucionar os meios de transporte urbanos. O desenvolvimento da ideia e a
sua consecucdo em produto segue, de forma sintética, um modelo tradicional de
desenvolvimento de novo produto como parte de uma atividade de inovagao, como descrito por

Nogueira (2007).

4.2.2. Protétipo funcional do jogo

Apos as decisdes e implementagdes feitas ao final da etapa de definicdo do protdtipo
ndo funcional, gerou-se um prototipo funcional inicial (PT1) e a seguir foram realizadas as
coletas de dados nas sucessivas fases de desenvolvimento (PT 2 e PT 3) do prototipo funcional
do jogo, analisando especificamente a qualidade e a usabilidade, conforme descrito no trabalho

de Silva (2006).
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4.2.3. Protoétipo operacional do jogo

Esta subsecdo descrevera como se chegou a versdo operacional do jogo, para posterior
aplicacdo dos instrumentos Questionario de Avaliacdo da Jogabilidade (QAJ) e Roteiro de

Avaliagao das Categorias de Habilidades Sociais (RACHS).

O nome do jogo precisava se referenciar a questao da inovagdo e buscar ainda associa-
lo a um momento de diversdo. Por isso foi escolhido o nome Inovafun e a sua marca pode ser
observada na Figura 38. O nome e a marca foram registrados no Instituto Nacional de

Propriedade Industrial (INPI) sob ns. 911295356, 911295070 e 911368248).

Figura 38: marca registrada Inovafun.

O conceito do jogo esta descrito na seguinte declaracdo: um(a) estudante de engenharia
decide, com a ajuda dos colegas, construir um “Skafe Voador”, produto que pretende
revolucionar os meios de transporte urbanos, seguindo o modelo padrao da atividade de
inovagao. O seu objetivo ¢ promover a compreensao do papel das habilidades sociais em tarefas

de empreendedorismo e inovacao.

Na Figura 39, pode-se observar o fluxograma do processo do jogo (gameplay).

Evolugdo de
Nivel

Sim

Existe um
desafio?

Apresentagio Toreta % /\
[E da Histdria J L Nio

b 4

Nio

Inicio do Jogo 4 Existe outra Existe outro fim do Jogo
Menu Inicial tardea? nivel?
Escolha do Selecdo da
Personagem Equipe

Tutorlal Desafio
Figura 39: fluxograma do processo do gameplay.
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Retornando a descri¢cdo da versdo operacional do jogo, na sua primeira tela, “MENU

INICIAL”, o jogador tem trés op¢des de agdes para realizar:
- “NOVO JOGO’: opgao que da inicio a uma nova partida;

- “SOBRE”: op¢ao que leva a uma tela com conteudos informativos referentes a
atividade de inovacao, as habilidades sociais e informagdes institucionais e sobre parceiros do

projeto do jogo;
- “SAIR”: opcao que fecha a aba da pagina da internet que hospeda o jogo.

Ao clicar em “NOVO JOGO”, o que dé inicio a uma nova partida, segue a apresentagao
de uma cutscene, ilustrando o enredo do jogo: em um ambiente de chat online, quando entdo
um aluno universitario conta como teve a ideia de construir um skate voador, produto que
revolucionara a mobilidade de pessoas. Nessa mesma conversa, o estudante comega a receber
algumas respostas de entusiasmo inicial dos demais participantes do chat. Todos combinam um

segundo momento para conversar mais a respeito e definir quem podera participar.

Apbs essa cutscene introdutéria, o jogador passa a tela “ESCOLHA SUA
PERSONAGEM?”, onde tem a opcao de escolher um entre oito avatares restantes, masculinos
e femininos. Em seguida, deve digitar um nome para o avatar escolhido, que o representara no
jogo, e atribuira sete pontos de habilidades entre as trés disponiveis no jogo: “PESQUISA”,
“DESIGN” e “CRAFT” (trabalhos manuais). Apds isso, ¢ liberado o botdo com a opg¢ao
“CONTINUAR?”, que leva a proxima tela de jogo.

Na tela seguinte, “Convenca 2 parceiros para a sua Equipe”, o jogador ¢ apresentado
aos perfis dos seus possiveis parceiros de trabalho, contendo um breve resumo de quem sdo
eles e de seus pontos fortes. A partir desse resumo, o jogador pode clicar nos botdes de
“DESEJA CONVENCER?”, referentes ao perfil que gostar, e tem o primeiro desafio do jogo:
escolher uma opg¢ao de argumentacao, de acordo com seu julgamento, que convenga aquele
parceiro desejado a participar da empreitada. Caso seja bem-sucedido em convencé-lo, a
personagem lhe d4 uma resposta positiva e se une a equipe do jogo. Caso nao seja bem-sucedido
em convencé-lo, a personagem d4 uma resposta negativa e o jogador pode seguir conhecendo
os outros perfis para tentar convencer os demais. Conseguindo convencer os dois personagens
que precisa para compor a sua equipe de jogo, aparece na tela o botdo com a opg¢ao de
“CONTINUAR”, que leva o jogador ao préximo ambiente de jogo: o cendrio do escritorio
doméstico. Nao conseguindo convencer os dois perfis que precisa, ou conseguindo apenas um,

0 jogo apresenta ao jogador um texto de feedback, ilustrando um desfecho em que outros dois
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personagens se disponibilizam para participar do projeto de forma voluntaria. Dai, apds clicar

para “CONTINUAR?”, o jogo segue para o cenario do escritorio doméstico.

No préximo momento, o jogador ¢ introduzido ao seu principal ambiente de jogo, o
“ESCRITORIO DOMESTICO” (pensado para ser a representacdo de um daqueles famosos
“quartinhos da bagunca” que muitas pessoas t€ém em suas casas), € ¢ nele que suas principais
tarefas e agdes de jogo acontecem. O objetivo de assim criar o ambiente virtual ¢ associar essa
fase do jogo a liberdade criativa, ao momento de criagio. A tela do “ESCRITORIO
DOMESTICO” pode ser vista na Figura 40.

Teremos um
rozo de
180 dias para
conclulr a3
alividadet

Figura 40: tela do cenario “escritorio doméstico”.

Nessa fase, a introdugdo se dd por meio de um tutorial, que percorre cada elemento
essencial da interface do jogo individualmente, a fim de que quem esteja jogando interaja como
0 jogo e entenda como ele funciona e o que ele precisa executar em cada momento. Esse tutorial
¢ apresentado em forma de baldes, contendo as explicagdes curtas de cada um desses itens e
um botdo “OK”, para passar adiante, para a acdo ou para o baldo de explicagdo seguinte. Apos
concluido o tutorial, os mesmos baldes permanecem atrelados aos seus respectivos itens, em
forma de sobreposi¢do (quando o jogador passar o mouse por cima, podera ver novamente a

explicacdo sobre o que aquele item representa e o que ele faz).

Em paralelo a passagem pelo tutorial, acontecimentos relativos ao enredo do jogo estao
se desenvolvendo. Sdo eles: geracdo de pontos de habilidades, proveniente das estagdes de

trabalho, por meio das quais sdo cumpridas as tarefas; transcorrer do tempo de jogo, em unidade
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de “dias do jogo”; movimentacdo dos personagens pelo cendrio, simulando a realizacdo de

trabalho; Desafios internos e externos.

Os desafios? a tomada de decisdo sdo langados para o jogador aleatoriamente e ao longo
da partida, representando os problemas e conflitos que os colaboradores de um projeto inovador
precisam resolver ou enfrentar ao longo do processo de desenvolvimento do mesmo. Langado
um desafio, ha trés opc¢des de escolha na tomada de decisdo. Cada escolha soma bdnus, e ou
onus, o que influencia diretamente no progresso da partida, alterando os parametros de
habilidades conjuntas da equipe, € ou resultando em entrada e saida de parceiros da equipe e
ou, também, no marcador de tempo restante de partida. Cada op¢ao de escolha presente nos
desafios das tomadas de decisdo gera um feedback, que ¢ apresentado somente apos a selegao

da opcao de resposta.

A Tabela 4 apresenta um extrato do texto (falas) do jogo, relacionado com os desafios

e opcdes de escolha.

Tabela 4: exemplo de desafio (interno) a tomada de decisdo no jogo

Desafio Escolha para lidar com a situacio Feedback

1 - "Mas ninguém é obrigado a acatar R1 - "Ndo ¢ isso que estou falando..." - sua
toda sugestio!" resposta gera uma discussdo sem fim e, no

fim, o colega decide ir embora.

"Poxa vida, ninguém
nunca segue o que eu
sugiro! Eu me pergunto
se vale a pena eu
continuar me dedicando
tanto!"

R2 - Seu colega demonstra tristeza pela falta
2 - "Tem certeza disso???!" de compreensdo, mas prefere ndo responder e
ir embora.

3 - "Entendo o que talvez vocé esteja R3 - A sua empatia promoveu um espago
sentindo. Vamos conversar?!" favoravel para o entendimento.

As falas procuram focalizar na aprendizagem das habilidades sociais de empatia e
resolucao de conflito interpessoal, ambas ressaltadas como relevantes ao trabalho em equipe e
no desenvolvimento de desafios empreendedores. (BARON; TANG, 2008; ARTINGER;
VULKAN; SHEM-TOV, 2013; MEUTIA, 2013; ARAUJO et al., 2015; ¢ SANTOS;
WACHELKE, 2019). Tais habilidades sociais foram entdo escolhidas para compor o gameplay
do jogo e, por fim, demonstrar oportunamente que o artefato ¢ uma ferramenta viavel para se
trabalhar com treinamento de habilidades sociais. O desafio apontado na Tabela 6 estd
relacionado a uma dificuldade interna, isto ¢, relacionada a relagdo com as outras personagens

escolhidas.

2 O fluxograma do jogo e suas interagdes com o jogador pode ser encontrado no Apéndice A.
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Outros desafios surgem por meio de um icone de “MENSAGEM?”, que desliza da direita
para a esquerda, na regido inferior direita da tela, para dentro do jogo, sinalizando de maneira
perceptivel ao jogador que ele recebeu um novo desafio de proveniéncia externa ao escritorio.

Na Tabela 5 pode-se verificar um desafio externo.

Tabela 5: exemplo de desafio (externo) a tomada de decisdo no jogo.

Desafio Escolha da situacao Feedback
"Ola, equipe. Assisti & 1 - "Vamos pensar melhor R1 - A equipe busca maiores informagdes
apresentacdo de vocés na sobre o assunto!" sobre a revista e nota que era golpe.
Feira! Gostariamos de 2 - "Claro!" R2 - A equipe ndo analisa criteriosamente e
realizar uma ' cai num golpe.

entrevista abordando o

perfil empreendedor de

vocés. A reportagem serd a 3 - "N, obrigado!” R3 - "Nossal! Nerr.l analisam a oportunidade
capa da proxima edicdo. para saber se era interessante!"

Att., Maria Daniela."

Ja na Figura 41 ¢ possivel observar como se dao os feedbacks na escolha das respostas

para cada desafio, seja interno ou externo.

Selecionou a Selecionou d
resposta 1? resposts 22
a /\ > /\
Sim Sim
Feedback 2 Feeodack 3

Figura 41: fluxograma de geragdo dos feedbacks a partir de um desafio.

As personagens do jogo ficam sempre se movimentando pelo cenario ou trabalhando
em frente a alguma estagdo de trabalho ao longo da partida. O jogador ndo controla essa
movimentagdo. Porém, cada personagem tem um marcador de desgaste (afinal, ninguém
consegue trabalhar meses, sem descanso). Para aqueles personagens que ndo sdo a
representacao do jogador, ha um botao “IR PARA CASA”, opcdo que permite que aquela

personagem se ausente do cendrio de jogo por um tempo, para “descansar”’. Quanto maior for
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o indicador de desgaste daquela personagem, no momento em que for liberado, mais tempo ela
demorard em retornar revigorada ao jogo, e mais tempo a equipe ficara sem sua contribui¢ao
no balango de habilidades conjuntas do grupo. Para a personagem que representa o jogador, a
opcao sera de “DESCANSAR?”, ao invés de “IR PARA CASA”. Ao passar o mouse por cima
dessas personagens, € possivel ver um pequeno curriculo delas, mostrando nome, graduagao e

uma frase de entusiasmo.

Na Figura 42 pode-se ver a ilustragdo das personagens principais na tela inicial de
apresentacao do jogo. A mesma ilustragdo ¢ disponibilizada durante o jogo em andamento (no
cenario do escritorio). Procurou-se demonstrar diversidade e representatividade na distribui¢ao

das imagens das personagens, de forma a melhor resumir a populagdo local.

TADEU, ALINE, DANIEL, BIA, HEITOR, MICHELLE, FELIPE E JULIANA
Figura 42: ilustragdo das personagens principais.

No jogo, a representagao ficcional da atividade de inovagdo ¢ dividida em trés niveis de

prototipos do “Skate Voador”, significando a evolugao do trabalho, como pode-se ver na Figura

43,
i

Protétipo Protétipo Protétipo Versao Final
1 2 3

Figura 43: progresso dos trés niveis de prototipos do “Skate Voador”.

Cada um desses prototipos exige tarefas especificas relativas ao produto em
desenvolvimento. Na medida em que as tarefas forem sendo cumpridas, uma a uma, ¢ a
resolugdo dos desafios for sendo efetuada de modo satisfatorio ao bom progresso do jogo,
melhorias de aparéncia do cendrio e upgrades de equipamentos serdo notadas pelo jogador,
incrementando o escritdrio (inicialmente, notebooks, mesas de desenho técnico e impressora;
eventualmente, estacoes de trabalho, mesas digitalizadoras e impressora 3D). Esses
acontecimentos representam o ganho implicito de recursos monetarios, ao longo do bom

desenvolvimento de um projeto de inovagao.
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O display posicionado no canto superior esquerdo da tela marca o tempo restante de
jogo, em dias. Isso significa que o sucesso na partida depende de que o cumprimento de todas
as etapas do jogo seja realizado até que o marcador chegue a zero. Os dias transcorrem em
quantidades pré-estabelecidas de tempo, a cada tarefa cumprida. Esse transcorrer sera visivel
ao jogador, uma vez que o marcador apresenta um feedback visual: toda vez que ha diminui¢ao
de dias, o display pisca em vermelho. A tomada de decisdes nos desafios internos e externos
também influencia nessa quantidade de dias restantes. Nunca ¢ possivel ganhar dias a mais para
0 projeto, porém, € possivel evitar que dias a mais sejam gastos, por conta de situagoes relativas

a comunicacao e ou as habilidades sociais do grupo.

Os resultados das tomadas de decisdo e das agdes do jogador estdo condicionados as
seguintes variaveis: habilidades sociais, aderéncia a atividade de inovacdo e timing para a
realizag¢do do projeto. Para a condicao de vitoria, foi considerado o desfecho em que o jogador
for capaz de concluir a produg¢ado dos trés niveis do protétipo, dentro do tempo limite de jogo.
Para a condi¢do de derrota, foi considerado o desfecho em que o jogador falhar em cumprir os

trés niveis de constru¢do do prototipo e no tempo limite determinado pelo jogo.

4.3. Avaliacido da usabilidade

A partir dos dados coletados (por meio do instrumento Escala de Anélise da Usabilidade
— EAU), foi realizado um tratamento especifico para este trabalho usando estatistica descritiva
para os dois grupos focais (calculando a moda). Os propositos do presente texto exigiram
apenas estabelecer um referencial em relacao a usabilidade nas trés fases de desenvolvimento

do prototipo funcional (especialistas) e para a etapa final de desenvolvimento (usudrios)’.

Como pode ser observado na Figura 44 (resultados para a avaliagcdo dos especialistas),
houve no decorrer do desenvolvimento do prototipo clara melhoria no parametro moda de
usabilidade do jogo. A cada nova etapa de desenvolvimento alcangada, a moda crescia,

alcan¢ando 5 na ultima avaliagao.

3 Resultados complementares podem ser observados no trabalho de Silva (2016).
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Moda usabilidade
5

w

N

[y

PT1 PT2 PT3
Fase de desenvolvimento
Figura 44: avali¢do da usabilidade (moda) do jogo em trés fases do desenvolvimento do prototipo funcional.
Ja a avaliacdo do PT3 (ultima etapa de desenvolvimento) realizada pelos usuarios
resultou numa moda (moda entre os parametros de usabilidade) de 5 demonstrando proximidade

em relacdo a mesma avaliagdo (em PT3) feita pelos especialistas.

Os resultados desta etapa demonstram a importancia do modelo conceitual adotado, na
medida em que a constante avaliacdo das etapas de desenvolvimento do game permitem

aprimorar os seus principais pardmetros e melhorar a experiéncia geral do jogador.

4.4. Avaliacao da jogabilidade

Os resultados do Questionario de Avaliacao da Jogabilidade (QAJ), na perspectiva do

usuario, encontram-se resumidos na Tabela 6 e serdo discutidos nesta segao.
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Tabela 6: Andlise da jogabilidade do INOVAFUN na perspectiva dos usudrios.

Frequéncia

Pergunta Categoria Exemplo de relatos

de relatos
Atividade de inovagdo 21 Um grupo de estudantes resolvem se juntar para criar um
B em grupo projeto de um skate voador.
Qual éa
fnsto;'/a do O jogo narra a histdria de um estudante que, ao observar um
Jogo: Empreendedorismo 4 problema, o transito, reconheceu uma oportunidade no qual
poderia empreender.
Relevancia do A importancia de ouvir seu colega de trabalho, manter a
relacionamento 14 calma e pensar antes de tomar qualquer atitude. Acima de
interpessoal na equipe tudo é necessaria inteligéncia emocional.
a . Que as decisdes tém que partir da equipe e novas ideias se
Importancia das o . . .
. - 6 bem argumentadas sdo bem-vindas, o sigilo de dados é
O que vocé decisdes em grupo .
importante.
aprendeu com
0 jogo? ) ) ~ . N N .
Conceitos sobre Uma afirmacgdo dos conceitos da disciplina de gestdo. O jogo
elaboragdo de um 3 abordou de forma bem sucinto, porém nao incompleto, a
projeto elaboragdo de um projeto.
Importancia das o .
. 2 Para a criagdo de um bom projeto depende de suas escolhas.
escolhas pessoais
Tomada de decisbes e 14 Montar a equipe do projeto, lidar com as escolhas,
gestdo de equipe administragdo de tempo e saber lidar com os personagens.
Quais sdo os
principais ) ) . ) . o
desafios do Manejo de conflitos e 7 Como lidar com as diversidades e opinies de cada
jogo? diversidade de opinides componente.
Entender a mecanica do o - .
jogo 3 Um pouco de dificuldade de entender a mecanica do jogo.
Elaboragdo de pesquisa 1 A elaboragdo de uma pesquisa retida.
Oportunidade de Sim. Porque na area em que irei trabalhar espero encontrar
aprendizado 15 um ambiente similar de desenvolvimento e planejamento.
) interpessoal e Sim, foi interessante ver o quao dificil foi convencer as
Este jogo profissional pessoas a participarem e os conflitos de personalidade.
desperta
interesse em Jogabilidade 9 Muito! E um jogo educativo, dinamico.
vocé?
Identificagdo com o . . =
1 Sim, pois trabalha na execugdo de um skate.
produto
Curiosidade, satisfagao, Curiosidade, diversdo. Curiosidade do que a escolha vai gerar
alegria, Desafio, no projeto. Competitividade, empatia. Ansiedade com
lideranga, ansiedade, 18 relagdo ao resultado do projeto e um pouco de frustragdo
competitividade, com relagdo ao relacionamento com a equipe e outros
Este jogo frustracdo individuos.
desperta quais
j N&do despertou - . .
sentimentos . P 6 Nao despertou sentimentos. Um pouco cansativo.
em vocé? sentimentos
Individualismo 1 Sentimento do possivel projeto meu.
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Pode-se concluir das respostas a primeira questdo que os alunos compreenderam bem o
contexto geral do jogo e, em sua maioria, 0 associaram a um trabalho coletivo e, por vezes,
ressaltaram a importancia do relacionamento interpessoal. Alguns fizeram questao, inclusive,
de expandir a resposta, explicando caracteristicas do jogo que vao além do que se poderia

esperar com a pergunta inicial.

Sobre as respostas a segunda questdo do formulario, € possivel concluir que os alunos
perceberam claramente a importancia da relagdo interpessoal na equipe, de se colocar no lugar
do outro, de escutar, expressar compreensao, ressaltando atributos e habilidades necessarios a
relacdo social. A partir das respostas, conclui-se ainda que as situagdes profissionais inseridas
na narrativa do jogo foram bem compreendidas pelos alunos e associadas ao desenvolvimento

de um novo e promissor produto e, consequentemente, a inovagao.

No que se refere a terceira questdo do QAJ, se pode concluir que os entrevistados
perceberam a importancia de manejar conflitos e resolver problemas interpessoais, em suma,
gerir a equipe e administrar conflitos interpessoais. 21 verbalizagdes das 25 disponiveis foram
justamente nessa direcao. Do conjunto de dados ja citados, ¢ possivel perceber que o jogo foi
capaz de imergir o jogador em um contexto que se assemelha a um desafio profissional e trazer,
portanto, aspectos técnicos e um forte componente processual direcionado ao desenvolvimento
de algo novo, inovador, ainda que pese a pouca maturidade do grupo entrevistado no curso de
engenharia. Em geral, as respostas sdo bem formuladas e facilmente compreensiveis e sdo
capazes ainda de estabelecer pontos de melhoria no artefato, como sera possivel identificar mais

a frente.

Em relacdo ao contetido das respostas da quarta questdo, a maioria dos alunos (13
verbalizacdes) associou o jogo a oportunidades de aprendizado profissional (conteudos ou
vivéncias). As verbaliza¢des 2, 7 € 13, por exemplo, coadunam com o fato de que o jogo foi
capaz de criar um contexto relacionado a engenharia, ao engenheirar. A verbalizagdo 10 mostra
que pelo menos parte do grupo achou o jogo dindmico e o classificou como educativo. Por outro
lado, 9 verbalizagdes focalizaram a mecanica do jogo e, dentre elas (a 23, por exemplo), 5
demonstram que o jogo pode ter pontos importantes de melhoria, principalmente levando-se
em conta se tratar de um grupo de jovens acostumados a utilizar jogos comerciais. De qualquer
forma, em geral as verbalizagdes até aqui demonstram que o artefato foi capaz de estabelecer
um desafio para aluno, simular um cendrio tipico de um ambiente onde a inovagdo e o
empreendedorismo sdo temas da rotina e ainda despertar a atenc¢ao do jogador para as vantagens
de se relacionar de forma socialmente habil.
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Sobre a quinta e ultima questdo, os sentimentos revelados pelo grupo estudado
demonstram a capacidade de imersdo do jogo (19 verbalizagdes relataram ter despertado
sentimentos), criando um contexto suficientemente rico para despertar raiva, ansiedade, tensao,
frustragao. Ao mesmo tempo, a estrutura do jogo € a sua narrativa tiveram sucesso também ao
despertar sentimento positivos, como satisfacdo, lideranga, obstinagcdo, perseveranga,
tranquilidade. Por outro lado, houve 6 ocorréncias onde o jogador relatou que o jogo nao
despertou sentimentos. Provavelmente, ha ligacdo entre tais relatos € as 5 ocorréncias
relacionadas a pontos de melhoria no jogo. No geral, pode-se concluir que o gameplay foi denso

o suficiente para atingir os objetivos propostos na sua concepgao.

4.5. Avaliacio das categorias de habilidades sociais do jogo (contetido)

Esta secdo apresenta os resultados e discussdes a partir da aplicagdo do Roteiro de

Avaliagao das Categorias de Habilidades Sociais (RACHS).

O grupo de avaliacdo buscou analisar as categorias de habilidades sociais esperadas
diante da demanda da situacdo contextualizada em cada um dos 23 desafios. Quatorze
categorias de habilidades sociais podem ser identificadas no contexto da narrativa do jogo. Na
Tabela 7 apresenta-se a definicdo operacional realizada para cada categoria de habilidades

sociais.
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Tabela 7: categorias de habilidades sociais presentes nos desafios do jogo e suas definigées.

Categoria de
Habilidade Social

Definicao

Solucionar
problemas
interpessoais

Coordenar equipe

Recusar pedidos

Fazer perguntas
esclarecedoras

Expressar opinido

Falar em publico

Fazer perguntas
avaliativas

Expressar empatia

Defender os
proprios direitos

Solicitar mudanca
de comportamento

Fazer perguntas
estimuladoras

Elogiar equipe

Dar feedback

Expressar
sentimento positivo

Lidar com
negociagdes

Refere-se a capacidade da pessoa de: conhecer seus proprios pensamentos,
sentimentos e comportamentos e alterar seu comportamento subsequente
com base nesse conhecimento buscando equilibrar a relacdo (quando uma
das partes da relacdo se sente prejudicada pela a¢do da outra pessoa).

Capacidade de promover e articular os desempenhos dos participantes em
direcdo a consecuc¢do dos objetivos propostos ou previamente definidos.

Refere-se a capacidade da pessoa de avaliar sobre a possibilidade de
atender ao pedido e expressar de maneira transparente e honesta a recusa.

Refere-se a capacidade de fazer questionamentos pertinentes e instigadores
com a fungdo de obter maiores esclarecimentos para a andlise de um
assunto ou situagdo.

Refere-se a capacidade de expor a sua opinido de maneira direta, clara e
honesta, mesmo correndo algum risco de reacdo indesejavel do
interlocutor.

Refere-se a capacidade de organizar um conjunto de componentes
cognitivos (exemplo, dominio do conteudo), metacognitivos (exemplo,
automonitoramento ao longo da apresentagao) e interpessoais (exemplo,
comunicar-se com o publico), requeridos desde o planejamento de uma
exposicao (quando ela ndo se da de improviso) até a sua avaliagao final.

Refere-se a capacidade de fazer questionamentos pertinentes e instigadores
com a fungdo de avaliar a opinido ou o entendimento do outro.

Refere-se a capacidade de compreender e sentir o que alguém pensa e
sente em uma situacdo de demanda afetiva, comunicando-lhe tal
compreensdo e sentimento.

Refere-se a capacidade de enfrentamento buscando exercer seus préprios
direitos sem violar o direito das outras pessoas.

Refere-se a capacidade de controlar a propria emocao de desagrado
descrevendo claramente o comportamento que gostaria que o outro
emitisse.

Refere-se a capacidade de fazer questionamentos pertinentes e instigadores
para estimular o pensamento critico do outro podendo funcionar como um
tipo de ajuda verbal minima.

Refere-se a capacidade de emitir comentario positivo sobre o desempenho
da equipe.

Refere-se a capacidade de descrever o desempenho de uma pessoa ou
grupo com a intenc¢do de ressaltar pontos positivos.

Refere-se a capacidade de expressar sentimento positivo em situacbes que
demandam a afetividade pela satisfacdo de um compromisso estabelecido.

Capacidade de analisar propostas buscando esclarecer informacdes e
ponderando conscientemente os prds e contras com o interlocutor/
requisitante.

Fontes: DEL PRETTE e DEL PRETTE (2005), DEL PRETTE e DEL PRETTE (2001), DEL PRETTE e DEL

PRETTE (2017).
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Apos a tabulacdo dos resultados, estes foram organizados na Tabela 8, com a qual se
pode concluir que os desafios propostos no jogo tiveram respostas nas escalas 4 ¢ 5 para a
maioria dos especialistas (qualidades boa e muito boa). Em geral, as poucas ocorréncias de
conceitos 1 e 2 (9 ocorréncias) se referem a ndo concordancia do juiz em relagdo a habilidade
social classificada para aquele desafio ou ainda criticas referentes a redacdo. Isto pode ser
observado a partir dos seguintes exemplos: “sugiro coordenar equipe”; “sugiro lidar com
negociacao”. Por outro lado, 48% dos desafios, tiveram 100% das respostas entre 4 e 5 e todos

os desafios receberam esses mesmos conceitos da maioria dos avaliadores.
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Tabela 8: andlise da representatividade das categorias de habilidades sociais definidas nos desafios presentes
na narrativa do jogo.

Frequénciana Somatdrio e %

. . . . escala de nas escalas
Desafios do jogo Habilidades Sociais o~
avaliagao 4e5
1 2 3 4 5

AnélisNe de requisito§ do produto e Fazer perguntas 11 3 2 5 (71%)
solugdes com a equipe esclarecedoras
Distribt'Jigﬁo de tarefas e responsabilidades Coordenar equipe ) 7 (100%)
na equipe
P05|'C|0nament~o da equipe diante c.je Recusar pedidos T 16 7 (100%)
pedidos que ndo podem ser atendidos
Revisdo do projeto com especialistas Fazer perguntas 1 1 3 2 5(71%)

esclarecedoras
Manifestagdo de novas ideias Expressar opinidao -1 4 2 6 (86%)
lelc.:uldade em conC|I-|ar diferentes .Soluuonar problemas 1 2 3 5 (71%)
atividades com a equipe interpessoais
P dod

rospecgafa € recursos para ° Coordenar equipe 1 - 2 4 6 (86%)

desenvolvimento do projeto

F t -
Identificagdo de erros no projeto azer perguntas 1 2 4 6 (86%)

esclarecedoras
Apresentacao do projeto em eventos Falar em publico - -1 7 (100%)
Propostas de divulgacdo do produto Lidar com negocia¢des 1 1 2 5(71%)
Validagdo do produto com skatistas Fazer perguntas avaliativas -7 1 5 6 (86%)
Analise de orgamentq do produto com Fazer perguntas 5 - 3 9 5 (71%)
fornecedores e parceiros esclarecedoras
g;:iﬁﬁdg?j:squ'pe que enfrenta Expressar empatia S 1 6 7 (100%)
Troca de mercadorias defeituosas Defender os direitos - - 2 4 6 (86%)
Cglega da eqmpe'que ndo estd focado nas Solicitar mudanca de T 5 5 7 (100%)
atividades do projeto comportamento
Inseggranga de colegas da equipe quanto Faz'er perguntas "1 9 4 6 (86%)
ao éxito do produto estimuladoras
Colega da equipe que demonstra tristeza ~ Expressar empatia - - 16 7 (100%)
Convite de parceiros para o . N - -

Lid 4 3 7 (1009
desenvolvimento do produto dar com negoclagoes (100%)
Acompanhament.o do desempenho dos Coordenar equipe T 16 7 (100%)
membros da equipe
Comemoragéo pela finalizagé_o de uma Elogiar equipe T 16 7 (100%)
tarefa importante para o projeto
Convite para a produc¢do do produto Lidar com negociagdes 1 - 3 3 6 (86%)
Reconhecimento.pelo esforco dos Dar feedback T 5 5 7 (100%)
membros da equipe
Comemoracdo da equipe pela finalizagdo  Expressar sentimento T34 7 (100%)

do skate voador

positivo
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Diante dos resultados apresentados na Tabela 8 e comentarios que se seguiram, ¢
possivel inferir que ha evidéncias de que o jogo Inovafun apresenta validade de contetido. De
forma semelhante, DeRosier, Craig ¢ Sanchez (2012) relataram a avaliagdo de um jogo de
computador destinado ao desenvolvimento de habilidades sociais em criangas. Segundo as
autoras, houve significativas correlagdes entre os contetidos de habilidades sociais no jogo e as
avaliagdes psicoldgicas padrao obtidas de forma independente. No jogo Zoo U, o contetido foi
desenvolvido para elicitar comportamentos identificaveis por meio de escolhas de didlogos
conhecidos, estes sendo associados a habilidade social avaliada em cada cena, procedimento

muito semelhante ao empregado neste estudo.

Resultados semelhantes também foram obtidos por Tan et al (2013), no seu estudo
realizado para avaliar formalmente um jogo de habilidades sociais. Nesse caso, dois métodos
foram empregados, a inspecao de usabilidade executada por examinadores e uma técnica de
design participativo, com a analise de usuarios, especialistas e desenvolvedores, focalizando a

jogabilidade e o atendimento as necessidades de aprendizado.

4.6. Avaliacao do contetido sob o ponto de vista de atividades de inovacio

Esta secao apresenta os resultados e discussoes a partir da aplicagdo do Questionario de
Avaliacdo por Especialistas em Inovacdo (QAEI). O objetivo aqui € avaliar se a narrativa do
jogo tem proximidade com uma rotina com atividades de inovac¢do e ainda se, para os
especialistas em inovagdo, aquelas categorias de habilidades sociais empregadas nos 23

desafios parecem relevantes nesse contexto.

No que se refere a analise do resumo da narrativa do jogo do ponto de vista de sua
proximidade de um conjunto tipico de atividades de inovagao, as respostas dos sete especialistas
apresentaram uma moda 4. Do total de respostas, 43% se encontraram na escala 5 (muito

proxima) e 100 % nas escalas 5 ou 4 (muito proxima ou proxima).

Quanto a segunda questdo, que buscou avaliar a relevancia das classes de habilidades

sociais em cada um dos 23 desafios do jogo, pode-se identificar os seus resultados na Tabela 9.
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Tabela 9:analise da relevdncia das classes de habilidades sociais em atividades de inovagdo, segundo

especialistas.
%de %deescala
Desafio do jogo Classe de habilidade social Moda > °
escala5 4oub
Anadlise de requisitos do produto e solugGes
. FAZER PERGUNTAS ESCLARECEDORAS 5 57% 86%
com a equipe
Distribuigdo de taref bilidad
istri ujm;ao e tarefas e responsabilidades COORDENAR EQUIPE 5 1% 100%
naequipe
Posicionamento da equipe diante de
. R . RECUSAR PEDIDOS 4 14% 71%
pedidos que ndo podem ser atendidos
Revisdo do projeto com especialistas FAZER PERGUNTAS ESCLARECEDORAS 5 71% 86%
Manifestacdo de novas ideias EXPRESSAR OPINIAO 4 43% 100%
Dificuldade em conciliar diferentes
. ) SOLUCIONAR PROBLEMAS INTERPESSOAIS 4 0% 57%
atividades com a equipe
Prospecgdo de recursos para o
. . COORDENAR EQUIPE 5 57% 86%
desenvolvimento do projeto
Identificacdo de erros no projeto FAZER PERGUNTAS ESCLARECEDORAS 5 43% 86%
Apresentagdo do projeto em eventos FALAR EM PUBLICO 4 29% 71%
Propostas de divulgagdo do produto LIDAR COM NEGOCIAGCOES 5 71% 86%
Validagao do produto com skatistas FAZER PERGUNTAS AVALIATIVAS 5 71% 100%
Analise de orgamento do produto com
. FAZER PERGUNTAS ESCLARECEDORAS 4 43% 100%
fornecedores e parceiros
Colega da equipe que enfrenta dificuldades EXPRESSAR EMPATIA 4 43% 100%
Troca de mercadorias defeituosas DEFENDER OS PROPRIOS DIREITOS 3 14% 43%
Colega da equipe que ndo estd focado nas
. . SOLICITAR MUDANGA DE COMPORTAMENTO 4 14% 86%
atividades do projeto
Inseguranca de colegas da equipe quanto ao
. FAZER PERGUNTAS ESTIMULADORAS 4 29% 100%
éxito do produto
Colega daequipe que demonstra tristeza ~ EXPRESSAR EMPATIA 4 43% 100%
Convite d i ~
onvite de parcelros para o LIDAR COM NEGOCIACOES 5 71%  100%
desenvolvimento do produto
Acompanhamento do desempenho dos
. COORDENAR EQUIPE 5 86% 100%
membros da equipe
C a la finalizagdo d
omemoragao pelafina |za<;a.10 e uma ELOGIAR EQUIPE 5 57% 100%
tarefa importante para o projeto
Convite para a produgdo do produto LIDAR COM NEGOCIAGOES 5 57% 100%
Reconhecimento pelo esforgo dos membros
. DAR FEEDBACK 4 43% 100%
daequipe
Comemoracgdo da equipe pela finalizagdao do
EXPRESSAR SENTIMENTO POSITIVO 5 43% 71%

skate voador
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Da Tabela 9, pode-se concluir que apenas uma ocorréncia (desafio 14) apresentou uma
moda abaixo de 4. Portanto, foi o Uinico contexto cuja classe de habilidades sociais (defender
os proprios direitos) foi vista por parte dos avaliadores como indiferente naquele desafio. Ainda
assim, 43% das respostas estdo nas escalas 4 ou 5 de relevancia das classes de habilidades

sociais contextualizadas em desafios de atividades de inovagao.

Portanto, pode-se concluir a partir de tais resultados que, do ponto de vista da adequacao
da narrativa, o gameplay do jogo posiciona-se proximamente a um conjunto de atividades de
inovagdo ¢ ainda que as classes de habilidades sociais empregadas nos desafios foram
consideradas relevantes para lidar com situa¢des que ocorrem em atividades de inovagdo, do

ponto de vista dos especialistas.

Essa conclusao ¢ de especial importancia para os propdsitos deste estudo, porquanto a
capacidade de inovar ¢ considerada um ativo de competéncia individual, que permite fazer
emergir a fluéncia do conhecimento entre diferentes estruturas numa organizagio (JOAO;
FISCHMANN, 2005; BUAINAIN et al., 2018). Adicionalmente, ndo se pode deixar de retornar
neste ponto a algumas sustentagdes de Deming (2017), com as quais € possivel concluir que o

conhecimento tacito tanto ¢ produto como insumo nas interagdes sociais entre pessoas.

De forma complementar, cabe ainda ressaltar os estudos de Arbix (2010) e de Mattos e
Abdal (2014) que associam a inovagdo a aspectos intrinsecos as relagdes interpessoais, como a
tolerancia, o afastamento do preconceito e a boa convivéncia com as mudangas. Em tultima
instancia, o que sustenta tais relacdes positivas entre pessoas sdo as habilidades sociais.

Portanto, ha, de fato uma correlacdo entre a inovagao e as habilidades sociais.

Assim sendo, havia, de fato, uma oportunidade impar a ser explorada neste estudo, isto
¢, o desenvolvimento e a avalia¢do sistematica de um jogo digital, cuja tematica relacionando
habilidades sociais, inovagao e formagao de engenheiros esta voltada justamente a um espago

vazio na literatura.
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Capitulo 5: Conclusoes

A partir dos resultados discutidos no Capitulo 4, pode-se concluir incialmente que o
grupo de alunos envolvidos na pesquisa tem o tema inovagdo com recorrente na sua pratica
académica e que as suas preferéncias no tocante ao interesse por jogos digitais e aspectos do
seu uso foram levadas em consideracao no desenvolvimento do artefato. Em relagdo a analise
de usabilidade, pdde-se comprovar que as diferentes versdes do jogo foram aprimoradas a partir
do feedback dos usuarios, confirmando ainda, com a anélise de especialistas, ter alcangado uma
Otima aceitacdo para ambos os grupos. Adicionalmente, como se pode verificar nos resultados
da aplicagdo do Questionario de Avaliagcdo da Jogabilidade (QAJ) e nas discussdes decorrentes,
os alunos conseguiram associar o avango (sucesso) no jogo com certas habilidades sociais,
ainda que sua compreensdo geral em relacdo ao assunto provavelmente fosse bastante limitada.
Em geral, eles compreenderam que aspectos inerentes ao relacionamento interpessoal podem
fazer diferenca em momentos chave, inclusive quando se enfrenta um desafio relacionado a

inovacao.

No que se refere a construgao do gameplay, pode-se deduzir que a narrativa proposta no
jogo, criada por um grupo focal a partir de situagdes profissionais ficticias, foi capaz de
viabilizar a imersao do aluno nos 23 desafios, mesmo considerando alguma critica quanto a
dinamica do jogo. Os resultados da aplicagdo e tratamento das respostas ao QAJ, demonstram
que uma parte consideravel dos jogadores foi capaz de associar o seu sucesso no jogo a certas
habilidades sociais ou a falta delas. Em alguns casos, foram capazes até de tentar nomea-las na

resposta.

Na avaliacao das categorias de habilidades sociais, os resultados da aplicagdao do Roteiro
de Avaliacdo Categorias de Habilidades Sociais (RACHS) evidenciam que o discurso usado
nos desafios esta apropriado a finalidade requerida em relagdo as classes de habilidades sociais
no contexto desta pesquisa. Por fim, os resultados do Questionario de Avaliacdo por
Especialistas em Inovacao (QAEI) mostram que o gameplay do jogo foi bem aceito do ponto
de vista de pessoas que militam com a inovagao e que as classes de habilidades sociais utilizadas
nos desafios sdo relevantes para esses processos. Portanto, pode-se deduzir que o jogo digital

educativo ¢ efetivo na compreensao do papel das habilidades sociais na atividade de inovagao.

Via de regra, os resultados obtidos atestam que ¢ possivel demonstrar ao aluno por meio

da experiéncia em um jogo digital a importancia do repertorio de habilidades sociais em um
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contexto diretamente relacionado a inovagdo tecnoldgica, bem como as consequéncias

negativas que podem acarretar quando o individuo possui um repertorio deficitério.

Portanto, este estudo mostrou que o modelo testado, contemplando etapas de concepgao
e desenvolvimento do jogo digital Inovafun, com avaliagdes sistematicas, envolvimento de
especialistas e usudrios e foco na usabilidade, jogabilidade e também no contetido abordado,
favorece a efetividade do game produzido em interagir com o publico-alvo e estar

conceitualmente embasado na tematica das habilidades sociais.

5.1. Contribuicoes

O presente trabalho traz algumas importantes contribui¢des ao debate sobre a formacao
de engenheiros. Como ja citado em diferentes momentos neste texto, a discussdo sobre as
chamadas soft skills na formagao de engenheiros tem sido recorrente e a oportunidade de trazer
a tona a perspectiva da psicologia das habilidades sociais na busca por respostas em relagdo a
esse tema ¢ relevante para o aprimoramento dos projetos pedagogicos dos cursos, inclusive em

relacdo a possiveis mecanismos de avaliacdo do desenvolvimento de competéncias.

Adicionalmente, o desenvolvimento e o uso de um game educacional capaz de
relacionar habilidades sociais a engenheiros em formacdo e a desafios contemporaneos
(inovagdo tecnologica), abre diversas oportunidades de pesquisa e debate, como a possibilidade
da ampliacdo do uso de jogos em apoio a processos de ensino-aprendizagem em ambientes
universitarios, assim como na expectativa de se desenvolver ambientes virtuais especificamente
voltados ao treinamento de habilidades sociais na formagado de engenheiros e tecnélogos, ou até
mesmo para aplicagdes mais amplas, inclusive em outras areas de atuacao profissional, como,
por exemplo, na area diplomdtica. O emprego de tecnologias como realidade aumentada,
realidade virtual e o metaverso poderdo também fornecer meios de recriar experiéncias fisicas
no meio digital com alto grau de realismo, o que podera ser muito util no desenvolvimento de

habilidades sociais em diferentes fases da formagao profissional.

5.2. Limitacoes e oportunidades

Ao presente trabalho foram impostos alguns limites que precisam ser melhor
esclarecidos e poderao oportunizar outros temas de pesquisa. Do ponto de vista da validade
interna, os grupos envolvidos foram bem definidos, considerando-se as suas especialidades.

Ainda que a sua composi¢cdo possa ser objeto de discussdo, foram pessoas profundamente
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envolvidas nos temas propostos e, na sua maioria, tinham qualificagdo ou estudavam os
assuntos relacionados ao estudo naquele grupo. Os grupos de alunos participantes representam
amostras limitadas em termos de tamanho, ainda que o grupo escolhido apresentasse alunos de
diversos cursos. No entanto, aspectos como o turno de operagao do curso, podem significar uma
mudanca de perfil do corpo discente (idade, classe social, prioridades académicas etc.) e tais

aspectos ndo foram avaliados neste estudo.

Adicionalmente, ha claras limitagdes na dinamica do jogo, que cumpriu os objetivos do
presente estudo, mas cujo melhor tratamento podera garantir maior atratividade ao game e, por
conseguinte, permitir avangos na pesquisa. Ainda no campo da validade interna, ¢ preciso
ressaltar que as andlises neste estudo ndo incluiram uma autoavaliacdo dos discentes, assim
como uma avaliacdo entre pares ou heteroavaliagdo (avaliacao por terceiro ou grupos que nao

estao participando naquele momento).

Finalmente, o grupo de categorias de habilidades sociais trabalhadas neste estudo ¢
limitado ao contexto do jogo. Estudos complementares podem ampliar e diversificar as opgoes
e os contextos de desafios, podendo fornecer respostas adicionais para a formacao profissional

de engenheiros em geral ou ainda em outros campos da educacgao.

No que se refere a validade externa, o presente estudo possibilitou a formulacido de
diversos instrumentos importantes que podem permitir a reprodugao total ou parcial do projeto,
tais como formularios, roteiros, questionarios, fluxogramas, a descri¢do dos prototipos € o
codigo fonte do game. Ainda no campo da validade externa, hd de se comentar que
generalizagdes em relacdo aos resultados aqui encontrados devem guardar certa cautela.
Amostras reduzidas e as particularidades da instituicdo participante da pesquisa, comentadas
no Capitulo 3, sdo questdes relevantes nesse contexto. Além dessas, as limitagcdes de alcance
geografico e diversidade de perfil socioecondmico dos participantes sao também pontos que

precisam ser mais bem investigados.

Dessa forma, ¢ possivel elencar, sem a inten¢do de esgotar o assunto, as seguintes
oportunidades para outras pesquisas na area, assim como na continuagdo da investigagdo aqui
iniciada:

a) ampliar a investigagdo numa direcao paralela, desenvolvendo e empregando uma

versdo analdgica do jogo (talvez um jogo de carteado), mais barata e acessivel a
contextos, por exemplo, ligados a comunidades menos favorecidas e a educagdo

técnica de nivel médio ou até mesmo a educagao basica como um todo.
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b)

d)

aprimorar a dindmica do jogo digital e as classes de habilidades sociais expostas ao
jogador, a fim de melhorar a atratividade da ferramenta e assim possibilitar a
continuidade da pesquisa e ainda investigar o seu uso fora do ambiente formal de
aprendizagem,;

expandir a investigagdo aqui iniciada, incluindo elementos para autoavaliacdo e
heteroavaliagdo apos a experiéncia com 0 jogo;

ampliar a investigagdo com a participacdo de pessoas de diferentes institui¢des
durante todo o processo de avaliagdo, inclusive outros grupos de discentes (alunos
em distintos periodos do curso de graduagdo, diferentes instituigdes de ensino,
estados da Federacao, e, até mesmo, a outras culturas - paises);

ampliar o escopo da pesquisa com o objetivo de testar o jogo digital em um programa
formal de Treinamento de Habilidades Sociais, com finalidades educacionais € ou
corporativas;

pesquisar a criacdo de ambientes virtuais para o treinamento de habilidades sociais
(THS apoiado por games e outras ferramentas digitais), empregando novas
tecnologias digitais a fim de permitir a imersdao do jogador em ambientes com

elevado grau de realismo.
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