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Resumo

O uso de modalidades didaticas inovadoras na ediwagmpreendedora € um dos grandes
desafios da docéncia e o role-play (jogo de pap@isle ser destacado como uma das ferramentas
direcionadoras para aplicacdo das estratégias geenptem um processo de aprendizagem mais
efetivo do ensino superior. O objetivo desse artigosiste em verificar quais percepgdes sobre
aprendizagem foram desenvolvidas na experiénciaedis do role-play empreendedor. Em
relacdo a metodologia, a pesquisa € caracterizamaa quali-quantitativa, em relacdo a natureza
dos dados, a coleta de dados foi realizada comadesum Focus Group, consistindo em uma
entrevista realizada em grupo para o levantameiai® slias percepcdes. Os resultados mostraram-
se promissores e servirdo de subsidios para noeagyilsas no campo do ensino superior do
empreendedorismo.

Palavras-chave Empreendedorismo, Inovacao, Role-Play.

1 Introducao

Nas instituicdes de ensino superior, especialmeogsecursos de Administracdo, Ciéncias
Contabeis e Economia, o ensino do empreendedorisige por novo projeto pedagodgico
potencialmente capaz de atender aos novos anspadr&es de relacdes de trabalho e revolugcdes
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tecnoldgicas. Considerando os argumentos suprasitddrna-se evidente a necessidade de um
ensino que permita ao aluno experiéncias maisfgigtivas no ambito dos negdécios. Para tanto se
faz necessario enfrentar o desafio para a refogéalalos curriculos, para que seja inserida a
disciplina empreendedorismo como complemento.

Visto o empreendedorismo como forma de desenvohtimpessoal, social e econémico, 0
espirito empreendedor deve ser estimulado no ohaivi de forma a colocar em préatica suas
potencialidades. Neste sentido, a educacdo emmeeradvisa contribuir para o desenvolvimento
do estudante para um mercado de trabalho, comidapaade inovar e se adaptar as mudancas.

No processo do aprendizado, os estudantes estaleleelacbes que conjugam a
imaginacéo dramatica com o0 senso pratico e a éaflprr intermédio da participacao ativa e ludica
nesse jogo. Ludica, mas sem perder a seriedadeletplay € um jogo de papéis que, embora
pareca inicialmente esquisito, permite que pesadakas aprendam ao assumir diferentes papéis.
A diverséo consiste em um mergulho descontraidoyesgate ndo intencional das brincadeiras,
guando a menina por meio da observacdo, assumipapel e brincava de ser mae, professora,
cantora e 0 menino por sua vez, assumia o papslger-herdi, bombeiro, policial etc. Assim, é
correto afirmar que o role-play € algo que ja famtg do universo da imaginacdo humana
(CECHIN, 2002).

Nesse sentido, o objetivo deste artigo consiste vemificar quais percepcdes sobre
aprendizagem foram desenvolvidas na experiéncaiamtis daole-play empreendedor.

2 Inovagéo e Empreendedorismo

A inovacgéo e o empreendedorismo, Sao as princhges do crescimento das economias
em todos os paises, principalmente em tempos de &i o motor fundamental para esse
desenvolvimento é acionado nas universidades faderds de pesquisas, criacdo de novos
produtos, novos mercados e formadoras de discentasum espirito empreendedor, inovador e
contributivo para o progresso da humanidade. Ccjpahinsumo da inovacdo e empreendedorismo
€ 0 conhecimento que esta atrelado em sua maagriastituicdes de ensino superior ao assumirem
um tripé indissociavel, a saber: inovacdo, empregoismo e conhecimento (COSTA;
BARBOSA; SILVA, 2011).

Inovacgéo consiste em uma ferramenta de fundamiempairtancia para o desenvolvimento
da atividade empreendedora, diferencia-se de sampleentos ao demonstrar diferentes etapas e
critérios na busca dos anseios do mercado e ngageda renda (BISPO ET AL, 2016).

O termo empreendedorismo é oriundo da palavra emges e esta relacionado ao mundo
empresarial, podendo também significar inovar oarcmelhorias de desempenho. Pode ser
compreendido ainda como a arte de fazer aconteger criatividade e motivagao. Consiste no
prazer de realizar com sinergismo e inovagao qealguojeto pessoal ou organizacional, em
desafio permanente as oportunidades e riscos (BAGBAGGIO, 2014).

Para Strobino e Teixeira (2014) o empreendedorigoae ser entendido como a criagao de
um novo negocio, ou expansdo de um empreendiméanéxigtente, de forma autbnoma ou por
grupos de individuos.

O conhecimento é elemento basilar na construcagedtno da humanidade, justificando
sua relevancia e importancia na educacéo quepréaesso pelo qual o conhecimento se produz, se
reproduz, se conserva, se sistematiza, se orgaezaansmite e se universaliza”, esse processo
continuo e dindmico tem suas raizes caracterist@asnsino universitario (SEVERINO, 2002).

Na area educacional, Northcote (2009) salienta groéessores universitarios devem ser
cientes de suas proprias crencas educacionais,muggio consiste em encorajar os discentes a
explorar, articular, explicar, justificar, questawne informar, tornando-os cidaddos conscios e
transparentes na sociedade em que vivem e deveido a

Assim, entre as modalidades didaticas, vivenciasneportamentais, é interessante destacar
0 jogo de papéisrgle-play) como uma das ferramentas direcionadoras parzagph das
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modalidades de ensino que permitem um processpreéadizagem interativo no ensino superior
do empreendedorismo.

3 Jogo de PapéisRole-Play)

A origem do role-play encontra-se mergulhada ngh&um personagem, muito ligado ao
seu desenvolvimento: o médico psiquiatra Jacob Maereno, que nasceu em 1889, em Bucareste,
Roménia, e foi o criador do Psicodrama. Estudodicive e, durante sua preparacdo na area de
pesquisas medicas, passou a se interessar por todarge tratamento revolucionario, pois ndo
tinha modelos fixos profissionais, mas um interessdilosofia, arte e teatro. Inspirou-se em um
fato que marcou sua infancia: aos quatro anos e, meando brincava com outras criangas de ser o
préprio Deus (nada mais adequado para a infanciandduturo médico), foi desafiado pelos
colegas a pular do alto de uma pilha de cadeirasigpubolizavam o céu. Empolgado pela fantasia e
crenca de que era efetivamente Deus, lancou-séaldas cadeiras e quebrou o braco direito na
queda. Esse fato marcou o inicio da teoria sociac@rivale destacar que Moreno atribuia ao teatro
a inspiragdo de sua teoria, sendo uma das vertdotgsicodrama. Por esse motivo, usava 0s
mesmos termos (YOZO, 1996).

O conceito de jogo de papéimle-play) é simples. Sua finalidade é proporcionar ao ator
uma viséo dos pontos de vistas de outras pesswmagija no papel de outros, seja em cena, seja na
vida real (MORENO, 1974, p. 181).

O role-play permite que os educandos desenvolvam conhecimeamosentirem emocgdes
similares ao papel que desenvolvem, como se f@ss&la real (CECHIN, 2002).

Nesse contexto insere-se 0 jogo de papéis-play) como modalidade didatica, pertencente
ao grande grupo da Simulagéo. Krasilchik (2004)ncedua Simulagcdo e role-play,
respectivamente, como uma modalidade didatica eenoguparticipantes devem tomar decisdes e
prever suas consequéncias diante de uma situagllem@tica, outro tipo de simulacéo é o jogo de
papéis ou dramatizacdo em que os alunos sdo edosham um conflito no qual se tornam
formadores de juizos de valor.

4 Metodologia

Na busca da compreenséao do relacionamento entseigéo da modalidade do role-play e a
aprendizagem percebida, sera utilizada como abendagnceitual o processo cognitivo (tratado,
nesta pesquisa, como um processo e um estado ndentedmpreensdo da aprendizagem por
intermédio da percepc¢ao discente), em vista devisualizacdo discente ndo como um recipiente
passivo de informacg&o, mas como um agente proatvrocesso da aprendizagem (RAMSDEN,
2000).

Quanto a forma de abordagem do problema, esteddig uma abordagem quantitativo-
gualitativa, pois mesmo considerando que as pesgjajgesentem caracteristicas distintas, elas nao
estdo impedidas de contemplarem essa dualidadsjdecendo descabido o entendimento da
existéncia de uma pesquisa com exclusividade metenggialitativa ou quantitativa (MARTINS;
THEOPHILO, 2016).

Quanto a seus objetivos, pode ser classificada @asquisa exploratdria que, segundo por
Cooper e Schindler (2016), consiste em uma pesquisancite uma exploracdo com a finalidade
de “saber algo mais” sobre o problema ou propoesiomaior familiaridade.

Do ponto de vista dos procedimentos técnicos, aepte pesquisa classifica-se, como
pesquisa bibliografica, consistindo em um meio denacdo de conhecimento pela busca do
dominio de um determinado tema, podendo inclusarepsoduzida para um trabalho cientifico
original (CERVO; BERVIAN; SILVA, 2007).

Para levantar as percepc¢des discentes quanto cakildiade da modalidade didatica do
role-play empreendedor foi utilizado um Focus Grogue se constitui em um painel de pessoas,
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lideradas por um moderador treinado, que se rednaum periodo maximo de duas horas. O

facilitador ou moderador usa os principios de dicande grupo para focar ou guiar 0 grupo na

troca de ideias, sentimentos e experiéncias em ssung especifico por meio de um roteiro

estruturado de perguntas. O facilitador apreserttgpico e estimula o grupo a discutir 0 assunto
entre si. Depois do tema principal, 0 moderadordoana discussdo para garantir que todas as
informacdes relevantes sejam abordadas pelo g@POPER; SCHINDLER, 2016).

4.1 Passos do Modelo de Ensino do Empreendedorisitmm aplicacdo do Jogo de Papéis
(Role-play)

\\ par Surgin no primeiro semestre de 2016 no curso de Administracio da
e yd Universidade Federal de Sergipe, com uma turma composta por 50 alunos. A
o e ideia surgiu com a necessidade de uma atividade complementar que permitisse ao
~ aluno uma aplicac@o pratica do conhecimento contabil adquirido na disciplina
aliada a uma experiéncia real no ato de empreender. Os resultados promissores
OPORTUNIDADE | gesga experiéncia, firmam-se como uma das alternativas viavels no ensino
contabil e empreendedor no cursc de Administracdo.
™, e
. -
. e
. o
R ~
. \\// //
™o 7 = As doze primeiras semanas consistiram no repasse do conteudo programatico dos
. i : o "~ iy ip : -
o S conhecimentos contabeis por intermédio de aulas expositivas dialogadas. As trés
~ ultimas semanas sao dedicadas a aplicacdo do role-play com o empreendedorismo
DIVISAO DOS pratico. Os grupos foram compostos em média por cinco discentes, essa formacao
GRUPOS grupal ndo houve intervencio docente.
-
o y
. e
. //
\\ v *INO decurso das tres semanas, U il Curso de empreendedorismo fol nunistaados,
“ /| Jjunto aos discentes, posteriormente, houve explicacdo da dindmica da atividade e
., // orientacdes gerais e detalhadas foram enviadas. Apds a divisdo dos grupos, a
N S docente entregou uma cédula de R$ 10,00 a cada equipe, assumindo o papel da
N e primeira socia a integralizar sua parte no capital total de R$ 60,00 (cada membro
~ da equipe deveria integralizar R$ 10.00. Posteriormente a 13 semana, 0s grupos
COMO? tiveram duas semanas seguintes para formalizarem a abertura de uma empresa
R (simulagdo documental) e efetivamente comercializarem algum tipo de produto,
contabilizando toda movimentacdo ocomrida de de acordo com o contetido
NG _~"|__repassado no semestre.
-
. y
N
o > | *Todas as equipes deveriam ter um capital integralizado de R$ 60.0C, no final das
. e duas ultimas semanas o lucro foi apurado e contabilizado. As equipes escolheram
e - um produto com objetivo de venda e & equipe com maior lucro foi estimulada com
o uma pontuacdo extra. O Lucro de todas as eguipes foi repassado para uma
instituicdo de caridade escolhida pelos discentes, ap6és o término das duas
DINAMICA semanas. a empresa foi fechada e o capital mvestido retornou para os sdcios. As
equipes apresentaram seus resultados no tltimo dia de aula.
-
\\ /
. e
~. -~
~_
\\ N //
™ - O objetivo educacional consistin em estimular atitudes empreendedoras enfre
e pd estudantes do curso superior de administracdo por meio de numa atividade pritica
~ de gestio em equipe de um micro negdeio semanal com a utilizagdo do jogo de
OBJETIVO papéis ( role-play).
S P
e e
R ~
™~ //
~
\\ ey //
AN //
S ye =No decurso das duas semanas, as vendas das equipes foram realizadas extra-sala de
s aula, preferéncialimente dentro do ambiente universitirio e junto aos familiares. A
docente permaneceu em sala de aula para fins de orientagdo.
ONDE
S yd
. e
B A
R ~
™~ \//

Fonte: Autoria prépria (2016)
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5 Resultados

A primeira questao teve por finalidade descobraigjws sentimentos individuais aflorados
no processo e desenvolvimento do role-play empesknd

Destarte mencionar que dos dez grupos dos empmede apenas um grupo apresentou
prejuizo, a percepcdo da role-play desse grupciéntnte identificada no rol dos sentimentos
acima: falta de dedicacéo, fracasso e aprendizado.

Quadro 01: Sentimentos antes, durante e depois dole-play empreendedor?

ANTES DURANTE DEPOIS

Desejo de vender; Trabalho em equipe; frustacé@o; | Aprendizado; compreenséo; dever
expectativa; receio; feliz; apreensdo; derrota; vergonha; | cumprido; sentimento muito bom;
entusiasmo; curiosidade; caos; insatisfacdo; preocupacdo| sensacdo de procedimento executado;
excitacdo; ansiedade; davida; stress; complicado; alivio; satisfacéo; experiéncia; alivio; paz;
motivacdo; esperanca; frustacdo; cansaco; trabalhoso; | felicidade; conhecimento, falta de
coragem; empolgacéo; stres{ prosseguir; determinacao; dedicacao; fracasso e aprendizado.
inicial; desafio; duvida; desestimulo; confianca;

inseguranca; medo. realizacédo; motivacao;

competitividade; autoridade;
proatividade; vontade; satisfacag
unido;lideranca;paciéncia;persis
ncia;inseguranca;dindmico;enco
jador;empolgante;

Frustrante

Fonte: Autoria prépria (2016)

Optou-se por dar destaque apenas aos sentimerdasiqestao repetidos na percepcéo do
grupo, alguns alunos tiveram dificuldades para esgar todos os sentimentos despertados antes,
durante e apds o role-play do empreendedorismodeBuiou-se, porém a superacao das
dificuldades iniciais: sentimentos de ansiedadesegnranca, medo, receio, cansago, caos,
insatisfacdo, stress, derrota, vergonha cederarr lag sentimento de dever cumprido, alivio,
satisfacao, paz e felicidade.

Esses sentimentos denotam claramente aspectosrioid@fetivo (envolve os sentimentos
pessoais em relacao a fatos, situacoes, pgssoaadunam-se com a visdo de Shepherd (2004) ao
citar: “O role-play € considerado altamente efetipara o0 aprendizado de atitudes e
comportamentos”.

A segunda questéo tinha por finalidade descobrimaspercepcéo discente, o role-play do
empreendedor é um método efetivo de aprendizado.

Quadro 02: O role-play do empreendedorismo é um métlo efetivo no aprendizado?

* Sim, pois é através deste que vivenciamos na pratique se aprende na teoria. E que em muitag&itsia
€ preciso inovar para alcancar os objetivos estalukls.

e Muito, assim temos uma nog¢do de como administeatralar o dinheiro e criar estratégias de vendas.

e Sim, muita coisa, a lidar com clientes e socios

* Sim, porém muito cansativa pelo fato que temosasé@utras matérias para estudar.

e Sim, com toda certeza, pois os alunos aprendenequassivel se desenvolver e ser capaz de obtgr um
sustento ou dinheiro para si.

e Sim, pois utilizamos na forma préatica todo conhegitn adquirido e podemos desenvolver cada assunto
relatado na matéria.

e Sim, pois nos faz experimentar situacdes variadaslid a dia de um empreendimento, como a parte
técnica e burocratica do negdcio e a pratica dadase

+ Claro, sem ddvida nenhuma. E esse método que mieomas capacidade de ver como tudo acontece,
tomada de decisdes, os problemas, o raciocinioguater driblar as dificuldades.

» Sim, adorei.

» Foi sim, uma vez que é um grande desafio e tem@&dpr com varios fatores que néo foram ensin:
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em sala de aula.

» Sim, lidamos com problemas reais e temos certegdrghalhar com pessoas néo é facil.

» Sim, pois além da teoria e pratica € de extremaitapcia, quando se vive, se fixa melhor.

» Sim, porque a experiéncia ajuda a escolher se igpasratuar na area, mostra como é dificil a venda.

» Apesar de ser trabalhoso, ajudou muito, pois deaunumgdo de como uma empresa funciona e os meios
para se conseguir abrir uma.

e Sim, pois temos uma ideia de como empreender adgaddiculdades que enfrentamos.

e Sim, pois se ajusta a realidade.

e Sim, a pratica serve para fixar o que foi aprendichosala.

e Sim, aprendi a lidar com os conflitos internosfedidades de execucéo, coisas que na teoria néosve
muito e ja na pratica € uma realidade constante.

e Sim, muito! Vocé aprende, adapta e adquire expeeéo longo do processo.

» Sim, pois tem objetivos praticos.

* Sim, é uma simulagdo majestosa a respeito do nedmtrabalho.

*  Sim, porque mostra um pouco da realidade do merdad@balho.

e Sim, é importante sempre colocar em pratica o quaprendido para que se haja uma maior efetividade

e Sim, pois pde em pratica os conhecimentos adqsiddoante o periodo. Aprender empiricamente € a
melhor forma de aprendizado.

e Sim, pois atravessa as etapas de criacdo, desameato, contato com o publico e manuseio financeiro

e Sim, pois mostra a nds alunos como realmente éppsstantos processos, dificuldades, mostra cbmg
trabalho de contabilizar tudo.

e Sim, adquirimos conhecimento para a vida.

e Sim, lidar com producéo, vendas, clientes é esabpara o nosso futuro empreendedor

» Sim, pois aprendemos na prética a realidade da dia.

e Sim, pois é um método para se colocar em pratqeedoi aprendido em sala de a

Fonte: Autoria prépria (2016)

Percebe-se claramente aspectos do dominio cogr(gineolve a relacdo entre crencas
pessoais em relacéo a fatos, situacoes, pessaagjajuerificada a unanimidade dos discentes que
consideraram o método do role-play efetivo parapreradizado, inclusive para o grupo que
apresentou prejuizo.

Observou-se por conseguinte, aspectos do domindmmpstor (contempla os objetivos
relacionados ao desenvolvimento de habilidades pubativas ou motoras) relativos a capacidade
de argumentacdo, negociacdo, falar em publico,sesssiltados corroboram com a visdo de
Armstrong (2003), ao relatar que o role-play fonsiderado efetivo para o desenvolvimento de
habilidades na compreenséao da pratica do ambientegcio e trabalho em equipe no ensino de
empreendedorismo na educacao superior.

6 Consideracoes Finais

O objetivo do artigo consistiu em verificar poremhédio da aplicacdo de um Focus Group
quais percepcdes sobre aprendizagem foram dese@ta®laa experiéncia discente do role-play
empreendedor.

Em sintese, considerando-se as respostas discemtEecus Group, a primeira pergunta
permitiu identificar aspectos do dominio afetivesplertados antes, durante e apds o decurso do
role-play empreendedor, evidenciou-se, porém, aragfo das dificuldades iniciais: sentimentos
de nervosismo, stress, medo e apreensao cederamaogentimento de dever cumprido, alivio,
satisfacao, felicidade e paz.

A segunda pergunta evidenciou que 100% dos alumsideraram o método do role-play
do empreendedorismo efetivo para o aprendizado, @estaque para importancia verificada na
percepcdo de uma melhor compreensao discente tieapld negdcio e do mercado de trabalho,
revelando aspectos do dominio cognitivo e psicomoto
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Os resultados da aplicacdo do role-play empreemdedelam substancialmente aspectos do
dominio afetivo, cognitivo e psicomotor com direédo brilho nos olhos, sorriso nos labios e a
expressao da verdadeira sensibilidade na condagéoria e reflexiva das percepc¢des discentes.

Objetivando-se o fomento do arcabouco cientificoaplaturos trabalhos voltados para
inovacdo e empreendedorismo no ensino superioerstsg a aplicacao do role-play empreendedor
em outras disciplinas, buscando-se novas comparacbeizamento das percepcdes discentes.
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