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RESUMO

Este estudo apresenta o desenvolvimento e a validacao da Trilha Viva, um material didatico,
criado para fomentar a aprendizagem do empreendedorismo entre estudantes de cursos de
Administragdo no Ensino Superior. Com base na integragdo de metodologias ativas e
aprendizagem experiencial, a pesquisa buscou responder a questdo: em que medida uma
estratégia ladica, como a Trilha Viva, favorece o processo de ensino-aprendizagem do
empreendedorismo? Para alcancar esse objetivo, foi adotada uma abordagem metodolédgica
mista, estruturada em trés etapas: diagnoéstico inicial, desenvolvimento do prototipo e testagem
do produto. A fase diagndstica incluiu sondagens aplicadas a estudantes de duas instituigoes de
Ensino Superior paraenses, identificando lacunas na formag¢ao empreendedora e confirmando
o interesse por praticas mais dindmicas e vivenciais. Na fase de desenvolvimento, o produto foi
prototipado a partir das demandas identificadas, incorporando elementos ludicos e situagdes-
problema. A testagem foi conduzida por meio de uma estratégia quase experimental, com
aplicacdo de avaliagdes pré e pos-dinamica, e impacto na compreensdo das competéncias
empreendedoras. Os resultados indicam que a Trilha Viva promoveu aprendizagem, ampliou o
autoconhecimento sobre competéncias empreendedoras e gerou engajamento entre oS
participantes, validando a dindmica como uma ferramenta eficaz de ensino ativo. Além disso,
a aplicacdo experimental possibilitou ajustes entre versdes da dindmica, aprimorando sua
estrutura pedagogica e mecanica de jogo. A pesquisa conclui que a  Trilha Viva tem potencial
de contribuir para a integragdo entre teoria e pratica, fortalecendo o ensino do
empreendedorismo no Ensino Superior e oferecendo subsidios metodologicos para docentes
que buscam estratégias mais interativas e contextualizadas.

Palavras-chave: Educacdo empreendedora. Metodologias ativas. Jogo educacional.
Aprendizagem experiencial.



ABSTRACT

This study presents the development and validation of Trilha Viva, an educational tool designed
to foster entrepreneurship learning among undergraduate Business Administration students in
higher education. Based on the integration of active learning methodologies and experiential
learning, the research aimed to answer the question: to what extent does a playful strategy, such
as Trilha Viva, enhance the teaching-learning process of entrepreneurship? To achieve this
objective, a mixed-methods approach was adopted, structured in three stages: initial diagnosis,
prototype development, and product testing. The diagnostic phase included surveys
administered to students from two higher education institutions, identifying gaps in
entrepreneurial education and confirming students’ interest in more dynamic and experiential
practices. In the development phase, the product was prototyped based on the identified
demands, incorporating playful elements and problem-based situations. The testing phase was
conducted using a quasi-experimental strategy, with pre- and post-game assessments to
evaluate the impact on the understanding of entrepreneurial competencies. The results indicate
that Trilha Viva promoted learning, increased self-awareness of entrepreneurial competencies,
and generated engagement among participants, validating the game as an effective active
learning tool. Furthermore, the experimental application allowed for adjustments between game
versions, improving its pedagogical structure and game mechanics. The research concludes that
Trilha Viva contributes to the integration of theory and practice, strengthening entrepreneurship
education in higher education and providing methodological support for educators seeking
more interactive and contextualized strategies.

Keywords: Entrepreneurship education. Active learning methodologies. Educational game.
Experiential learning.
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INTRODUCAO

Ao tratar-se sobre o contexto empreendedor e o empreendedorismo nos ultimos anos no
Brasil, ¢ necessario destacar o impacto da pandemia da covid-19. Segundo a Serasa Experian
(2023), o pais enfrentou uma série de desafios econdmicos devido as restrigoes de isolamento
social, levando muitos investidores a ajustarem suas estratégias de negdcio. Houve uma
necessidade premente de adaptar os produtos e servigos as novas demandas do publico, a fim
de manter a viabilidade comercial diante das mudancas no comportamento do consumidor.

Segundo texto do Insper (2022, p.1):

A pandemia da covid-19 provocou um grande impacto na vida das pessoas e virou
quase um chavao dizer, desde o surto do novo coronavirus, que “nada serd como
antes”. Isso ¢ mais nitido em algumas areas, como na saide, com o avango da
telemedicina, na educagdo, com a proliferacdo do ensino a distincia, e no trabalho,
com a consolida¢do da cultura do home office.

Apesar do cenario pandémico, em uma noticia divulgada pelo governo federal (Brasil,
2022), uma pesquisa realizada pelo SEBRAE verificou que o Brasil registrou uma elevada
quantidade de abertura de pequenas empresas; foram quase 4 milhdes de novos
empreendimentos, sendo um recorde de aberturas em um unico ano. Cerca de 3 milhdes de
CNPJ cadastrados foram de MEI, que corresponde a 80% das empresas abertas. De acordo com
a referida pesquisa citada na noticia (Brasil, 2022, p.1), “o aumento no numero de novos
empreendimentos em 2021 se deve a consolidacdo da figura juridica do MEI e também a
melhoria do ambiente de nego6cios no Brasil.”

A tendéncia ¢ de que o empreendedorismo continue crescendo nos proximos anos. O
relatorio da Global Entrepreneurship Monitor (GEM) de 2020, realizado pelo Sebrae e o
Instituto Brasileiro de Qualidade e Produtividade (IBPQ), fez uma estimativa de que 50 milhdes
de brasileiros que ainda ndao empreendiam, tinham planos de abrir um negdcio nos proximos
trés anos. Ainda de acordo com a noticia (Brasil, 2022), ndo apenas os microempreendedores,
mas todos os portes que compdem o universo dos pequenos negdcios no Brasil sdo o caminho
para a retomada da economia nos proximos anos. Segundo informag¢do divulgada pelo IBGE

(2023, p. 1):

As estatisticas dos cadastros de microempreendedores individuais revelam que, em
2021, havia 13,2 milhdes de microempreendedores individuais (MEIs) no Brasil. Esse
nimero corresponde a 69,7% do total de empresas e outras organizagdes ¢ a 19,2%
do total de ocupados formais, ja incluindo os MEIs. Houve altas antes de 2019, quando
o pais tinha 9,6 milhdes de MEIs, ou 64,7% do total de empresas e outras organizagoes
e 15,2% do total de ocupados formais. Considera-se total de ocupados formais a soma
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do numero de MEIs, seus empregados e o pessoal ocupado do Cadastro Central de
Empresas (CEMPRE)”.

Ainda segundo a informag¢do do IBGE (2023), a quantidade de empresas ativas no pais
¢ de aproximadamente 19 milhdes, sendo que sdo responsaveis por 27% do Produto Interno
Bruto (PIB) e 62% das oportunidades de emprego. Estima-se ainda que 93 milhdes de

brasileiros estejam envolvidos com empreendedorismo. Segundo texto divulgado pelo SESI

(2024, p.1):

O empreendedorismo ¢ um processo de identificar oportunidades de negdcio,
desenvolver ideias inovadoras e criar um empreendimento. Seu objetivo € criar valor
econdmico, social e ambiental, através da criagdo de produtos, servigos ou solugdes
que atendam as necessidades do mercado e gerem lucro e impacto positivo. O
empreendedorismo ¢ uma atividade essencial para o desenvolvimento do pais.
Empreendedores sdo agentes de inovacdo, criando negdcios que geram empregos,
melhoram a qualidade de vida e impulsionam o crescimento econdmico. Eles também
promovem a transformacdo social, diversificacdo de negodcios e inspiram talentos,
contribuindo para um futuro prospero e sustentavel. Somente recentemente, o
empreendedorismo se consolidou como um campo de estudo formal, com revistas
especializadas, cursos de pds-graduacao e nticleos de estudos nas universidades.

Referenciando Dornelas (2005), Leal e colaboradores (2018) entendem o
empreendedorismo como processo de criacdo. Para que a inovagdo ocorra € necessario esforgo,
dedicacdo, ndo ter medo de assumir riscos para, no final, obter-se satisfacdo e independéncia

financeira. Ainda de acordo com Leal e colaboradores (2018, p.1):

O empreendedorismo apesar de ser uma palavra simples, esconde um conceito muito
poderoso, pode ser considerado e entendido como a arte de fazer alguma coisa surgir
ou acontecer e ser criativo e realizar algo novo, sonhar e transformar ideias em
realidade. O que vem ser empreendedorismo de fato; segundo o dicionario Aurélio
significa “empreender resolver um problema ou situacdo, criacdo de uma empresa ou
produto, pode significar também agregar valor, identificar oportunidades e
transforma-las em um negocio lucrativo”.

De acordo com Dolabela (2017), o reconhecimento da importancia e do papel do
empreendedorismo na sociedade € recente. O empreendedor deixou de ser coadjuvante para ser
o ator principal do desenvolvimento econdmico. Essa nova visdao sobre o empreendedorismo e
sua capacidade ampliou a percep¢do da sua abrangéncia, que comegou com a ligacao direta
com a empresa (e que continua) mas contempla todas as atividades humanas, nos levando a
entender o empreendedor como uma forma de ser e a identificar que o modo de ser e a escolha
do que fazem definem esse empreendedor, independente da area de atuacao, lucrativas ou nao-

lucrativas. Ainda segundo Dolabela (2017, p.32):
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Essa migracdo do conceito do ambito da empresa para todos os demais atinge o
empregado em organizagdes, chamado de intraempreendedor, alguém capaz de
inovar, de propor a instituicdo onde trabalha caminhos que possam conduzir a
ocupagdo adequada de um espaco no seu ambiente de atuagdo, otimizando os
resultados institucionais. No governo e terceiro setor, sdo principalmente os
empreendedores que, por meio de cooperacao, imaginagdo criadora e ousadia, geram
valores a partir de recursos escassos ou inexistentes. Sdo empreendedores os
pesquisadores que, com um olhar diferente sobre seu objeto de trabalho, contribuem
para transformar conhecimento em riqueza. Sdo empreendedores os her6is andnimos
da nossa economia que, contra tudo e contra todos, teimam em criar micro € pequenas
empresas € geram importantes valores humanos e econdmicos para a sociedade. Sao
empreendedores os profissionais do ensino que estdo, silenciosamente, fazendo a
revolugdo na educagdo, formando empreendedores e tornando-se empreendedores.

Com base nesse panorama, ¢ por estar inserido no contexto empreendedor, em 2020
desenvolvi' um jogo para usar com os colaboradores na empresa que administro. As "pecgas"
foram os proprios participantes e ao jogar, estimulava a repeticdo dos conceitos e beneficios de
cada servigo e produto disponivel na empresa, buscando com isso elevar o nivel de assimilagdao

e aprendizagem dos participantes, favorecendo assim o potencial empreendedor (Figura 1 e 2).

Figura 1 - Espago de aplicacao do jogo Trilha do Conhecimento

Fonte: Autor, 2025.

! Por se tratar de um relato em que hé entrelagamento com minha histéria de vida, neste trecho do trabalho, fago
uso da primeira pessoa do singular.
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Figura 2 - Momento da aplica¢do do jogo Trilha do Conhecimento

Fonte: Autor, 2025.

Dessa experiéncia surgiu a proposta do produto educacional que apresento: “Trilha
Viva: Dindmica Educacional para (re)Aprender a Empreender Jogando”. A dindmica
educacional desenvolvida visa promover o entendimento dos conceitos e das praticas do
empreendedorismo no contexto do ensino superior, tendo em vista a possibilidade de gerar
novas visoes e oportunidades para futuros profissionais em sua inser¢ao no mercado de trabalho
atual.

Uma das inspiracdes conceituais desta proposta ¢ a Pedagogia Empreendedora, de
Dolabela (2017), que visa semear o espirito empreendedor em criangas de comunidades
carentes, com o objetivo de combater a exclusdo social e fomentar um desenvolvimento
econdmico mais inclusivo. A Pedagogia Empreendedora ¢ caracterizada por uma abordagem
que valoriza o empreendedorismo nao apenas como uma atividade econdomica, mas como um
fendmeno social e cultural capaz de provocar mudangas significativas nas comunidades. Essa
metodologia incentiva os alunos a se tornarem protagonistas de suas proprias vidas, a sonhar e
a buscar ativamente maneiras de tornar esses sonhos realidade.

Junto com as provocagdes de Dolabela (2017) em relagdo a Pedagogia Empreendedora
na Educacdao Basica, trago o que aponta o texto do CER-SEBRAE (2022) no que tange a
relevancia do tema também no ensino superior, ja que a universidade ganha cada vez mais

relevancia na educacao e formacao de empreendedores. Ainda segundo o texto CER-SEBRAE

(2022, p.1), “é fundamental preparar o estudante para participar de um novo mundo no qual a
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capacidade de iniciativa, flexibilidade e adaptagdo as mudangas ¢ fundamental para o éxito
profissional” (p.1), e um aspecto ressaltado € que “o conhecimento produzido na universidade
se transforma mais rapidamente em beneficio para a sociedade se empreendedores o

converterem em servicos € bens disponiveis”. De acordo com outro texto do SEBRAE (2022,

p-1):

Quando falamos de educag@o empreendedora, estamos nos referindo a muito mais do
que ensinar a criar ou gerir empresas. Afinal, sabemos que, para enfrentar os desafios
do cotidiano pessoal e profissional — dentre eles, a gestdo de um negdcio —, ¢
necessario que as pessoas desenvolvam diferentes competéncias empreendedoras.
Saber planejar, gerir, enfrentar riscos e mobilizar recursos para a superagao de
problemas sdo algumas dessas competéncias que podem ser desenvolvidas por meio
da Educag@o Empreendedora no ensino superior e em todas as demais fases da vida.

O empreendedorismo € um campo de conhecimento em processo de desenvolvimento;
envolve multiplos aspectos, dentre os quais se destacam a descoberta, a invencao, a lideranca,
a cultura, o julgamento, a capacidade e a vontade para correr riscos, além de outros pontos
importantes da gestdo. E um campo plural e multidimensional, e tem convergéncia, em especial,
com a inovagao ¢ a criatividade (Pietrovski et al., 2019).

Assim, ha um duplo papel das instituigdes, sejam de ensino, sejam de ambito social-
empresarial, na medida em que podem valorizar e contribuir com a promog¢do da cultura
empreendedora. A cultura empreendedora podera ser estimulada por meio de programas e
produtos educacionais envolvendo o empreendedorismo para que possam estimular e
desenvolver a criagao de novos negdcios (Pietrovski et al., 2019).

De acordo com Moraes (2014), o perfil empreendedor ndo ¢ apenas nato, pois ele pode
ser desenvolvido. A educacao deve propiciar aos estudantes o desenvolvimento de um perfil
profissional empreendedor, compativel com o momento socioecondomico do pais. Ainda
segundo Moraes (2014), ter habilidades empreendedoras ¢ indispensavel, ja que sua esséncia é
a habilidade de visualizar uma oportunidade e a mobilizagdo para buscar o novo, apesar dos
possiveis riscos.

Em um levantamento realizado em outubro de 2023, consegui identificar em 11 web
paginas de Instituicdes de Ensino Superior (IES) publicas e privadas, localizadas na cidade de
Belém, no Pard, 18 cursos que contém a disciplina Empreendedorismo (Quadro 1). Verifiquei
que a referida disciplina ndo estd presente somente em cursos de Administragdo, mas também
em cursos de Biomedicina, Enfermagem, Propaganda e Publicidade, Ciéncias Contabeis, dentre
outros. Em todas as estruturas curriculares, a disciplina Empreendedorismo ¢ ofertada uma

unica vez e, na maioria dos cursos, a partir do 2° ano. Vale ainda o registro que neste
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levantamento realizado ndo identifiquei nenhuma disciplina de Empreendedorismo em cursos

de nivel superior nas IES publicas de Belém.

Quadro 1 — Distribui¢do da disciplina empreendedorismo/gestao/inovagao e afins em IES de

Belém, PA.

IES CURSO QUE OFERECE AS DISCIPLINAS
. ENFERMAGEM
FIBRA ° BIOMEDICINA
° ADMINISTRACAO
° PUBLICIDADE E PROPAGANDA
CESUPA )
. ADMINISTRACAO
) . ADMINISTRACAO
ESTACIO-FAP A )
° CIENCIAS CONTABEIS
UNIFAMAZ ° ADMINISTRACAO
ESAMAZ ° ADMINISTRACAO
° ADMINISTRACAO
UNAMA ° TECNOLOGIA EM GESTAO COMERCIAL
. TECNOLOGIA EM GESTAO DA QUALIDADE
UNOPAR ° ADMINISTRACAO
UNIASSELVI ° ADMINISTRACAO
ANHANGUERA ° ADMINISTRACAO
. ADMINISTRACAO
FAPAN N
. GESTAO COMERCIAL
UNIP ° ADMINISTRACAO

Fonte: Elaborado pelo autor com base nas informagdes disponiveis nas paginas web das IES

publicas e privadas de Belém-PA (2023).

Diante do exposto, o produto educacional proposto busca oferecer contribuigdes para
estudantes de cursos de graduagdo que tém em sua formacao a disciplina Empreendedorismo.
Cabe destacar que essa disciplina ndo ¢ exclusiva dos cursos de graduagdo em Administracao,
pois ja estd inserida na estrutura curricular de cursos de Engenharia, Enfermagem, dentre outros.
O contexto de uso ¢ abrangente, podendo ser aplicado por professores que ministram a
disciplina Empreendedorismo em cursos de gradua¢do de Administracdo, assim como também
por professores que atuam na disciplina em outros cursos de graduagao, o que podera requerer

ajustes/adaptagdes de acordo com a respectiva area.
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A Trilha Viva, como dindmica educacional ludica, visa favorecer o “aprender a
empreender jogando”. O desenvolvimento dessa proposta teve como pergunta norteadora de
pesquisa: uma dindmica educacional, como a Trilha Viva, favorece o processo de ensino-
aprendizagem do Empreendedorismo entre estudantes de cursos de Administracao?

Objetivo Geral

Desenvolver um produto educacional com a combinagdo de metodologias ativas e jogos
educacionais para criar uma experiéncia de aprendizagem envolvente para fomentar a
aprendizagem do empreendedorismo entre estudantes de cursos de graduacdo em
Administragao.

Objetivos Especificos

e  Mapear, com base na literatura, os desafios e as potencialidades da aprendizagem
do empreendedorismo no Ensino Superior; sistematizar e prototipar o produto
educacional “Trilha Viva”;

e Aplicar o produto educacional entre estudantes que cursam ou ja& cursaram a
disciplina Empreendedorismo em, pelo menos, uma universidade publica e uma
universidade particular;

e Identificar e sistematizar os beneficios e as limitagdes do uso do produto

educacional entre o publico para o qual foi desenvolvido.

Nos capitulos que seguem sdo apresentados os conceitos que nortearam a pesquisa
(Capitulo 1), a trilha metodologica percorrida (Capitulo 2), os resultados obtidos com a
sondagem diagndstica, a testagem, a validagao do produto bem como o produto em si (Capitulo

3).
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CAPITULO 1 - EDUCACAO EMPREENDEDORA NO ENSINO SUPERIOR

A Educacao Empreendedora (EE) tem se fortalecido como uma area fundamental no
contexto académico, principalmente no Ensino Superior, com foco na preparagdao de alunos
para enfrentar os desafios de um mercado globalizado. A literatura sobre o tema que foi
investigada revela multidimensdes que requerem consideragcdo com vistas a integrar a educagao
empreendedora nas IES. A importancia e a eficicia da EE tanto justificam o desenvolvimento
e a oferta da area nas universidades como indicam a necessidade de uma agenda de pesquisa.

Sobre a importancia da EE podemos referir Ferreira e Miguel (2020), que enfatizam a
relevancia da educacdo empreendedora nos processos de ensino e aprendizagem. Os autores
defendem que a educagdao empreendedora deve ser integrada aos demais curriculos académicos,
com a inclusdo de praticas como estagios, mentorias ¢ desenvolvimento de projetos. Tais
méritos da EE sao constatados por Borges, Costa e Costa (2021), que realizaram um estudo de
caso em uma universidade, analisando a eficacia de programas de educagdo empreendedora na
formacao de novos empreendedores. A pesquisa aponta que a criagdo de um ambiente de apoio
institucional, com acesso a recursos, como mentorias € incubadoras de empresas, ¢ crucial para
o sucesso dos alunos no desenvolvimento de suas ideias de negocios.

A EE, nesse sentido, precisa ser ofertada, como afirmam Villarreal-Alvarez e Roque-
Hernéndez (2022). Os autores analisam o apoio educacional ao empreendedorismo e sua
relacdo com as intengdes empreendedoras dos estudantes universitarios e sugerem que as
universidades devem nao apenas oferecer educagdo formal sobre empreendedorismo, mas
também criar um ambiente de apoio que motive os alunos a iniciarem seus proprios negocios,
fornecendo acesso a recursos financeiros, mentorias e redes de apoio. Assim, com incentivo no
Ensino Superior a EE, os ganhos podem ser ndo so6 das proprias institui¢des, que vao gerar
capital intelectual, mas principalmente dos estudantes, que poderdo ter novas e diferentes
experiéncias ainda durante os cursos, que poderao utilizar no futuro como profissionais.

Para a oferta da EE, ha que se levar em consideracdo a implicagdo do professor nessa
area, o que Foliard e colaboradores (2020) refor¢am ao proporem que a experiéncia, o0 dominio
e a legitimidade dos educadores ¢ um fator determinante para o sucesso da disciplina. A revisao
realizada pelos autores sublinha que professores com experiéncia pratica na area do
empreendedorismo possuem uma capacidade superior de engajar os alunos, ndo apenas o
conhecimento académico, mas também a vivéncia empreendedora, que ¢ essencial para o

desenvolvimento de competéncias reais. A formagdo e a experiéncia dos docentes, portanto,
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impactam diretamente a qualidade do ensino e o desenvolvimento de habilidades
empreendedoras entre os alunos.

A literatura no Brasil sobre a EE nao se restringe a incentivar essa formagao no Ensino
Superior. Costa e colaboradores (2022) e Davel e Araujo (2020) indicam que as praticas
educacionais no empreendedorismo, com énfase na formacdo de uma mentalidade
empreendedora, podem ocorrer desde os niveis basicos até o ensino superior. Ambos os estudos
indicam que a educagdo empreendedora deve ser vista como um processo continuo, que comega
com a conscientizagdo sobre as oportunidades de empreendedorismo e se expande para o
desenvolvimento de habilidades praticas e estratégias empresariais. A educagao empreendedora
no Ensino Superior, conforme sugerido por Costa e colaboradores (2022), deve se concentrar
na inovagao, na resolucao de problemas reais ¢ no fomento de uma mentalidade aberta a riscos.

Outro aspecto que ficou evidente na literatura investigada foi a multiplicidade de
estratégias de ensino que favorecem o desenvolvimento da EE no Ensino Superior, tanto nos
modos presencial e virtual, como composi¢des hibridas. Johann (2020) explora o uso do design
thinking como uma ferramenta pedagogica eficaz na educacao empreendedora. O estudo sugere
que o design thinking oferece uma metodologia estruturada e criativa para que os alunos possam
identificar e resolver problemas de forma inovadora. O uso dessa abordagem permite que os
alunos experimentem, falhem e aprendam com os erros em um ambiente controlado, o que ¢é
essencial para o desenvolvimento de habilidades empreendedoras.?

Essa pratica € especialmente relevante em contextos em que o foco ndo esta apenas na
teoria, mas também na construcdao de prototipos e na validagdo de ideias de negocio. Pedro
(2022) realiza uma andlise sobre os métodos de ensino virtual no contexto do
empreendedorismo, abordando o papel crescente da tecnologia na educacdo empreendedora. O
estudo sugere que, embora os métodos virtuais oferecam flexibilidade e acesso a uma gama
mais ampla de recursos, também apresentam desafios significativos, como a dificuldade de criar
uma experiéncia interativa e imersiva para os alunos. A revisdo da literatura realizada pelo autor
sugere que, para ser eficaz, a educacdo empreendedora virtual deve ser combinada com
atividades praticas e ferramentas que incentivem a colaboragdo entre os alunos, mantendo o

foco no desenvolvimento de competéncias empreendedoras essenciais.

20 design thinking (DT) ¢ um processo que suscita a busca, de uma maneira empatica, colaborativa e criativa, de
solugdes para problemas complexos. A proposta passou a ser conhecida a partir dos trabalhos de David M. Kelley,
fundador da Ideo, empresa de design e inovagdo. A proposta original apresentada era estruturada em trés etapas:
inspiracdo, ideagdo e implementacdo. Na etapa de inspiracdo emerge o problema que ira delinear as etapas
seguintes; na etapa de ideagdo se criam e se testam ideias que possam resolver o problema; na etapa de
implementagdo se  produzem meios para tornar o projeto realidade (Disponivel em:

https://www.significados.com.br/design-thinking/)
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As estratégias multiplas destacadas pelos autores precisam favorecer trocas, incentivar
relagdes e possibilitar construgao coletiva de conhecimentos na EE. Nesse ambito, o estudo de
Rodrigues (2023) explora as abordagens pedagogicas no Ensino Superior destacando que os
métodos interativos e baseados em problemas sdo os mais eficazes para o desenvolvimento de
competéncias empreendedoras. A pesquisa realizada pelo autor sugere que as universidades
devem adotar métodos de ensino flexiveis, que se adaptem as necessidades dos alunos e ao
mercado de trabalho.

Os estudos do tipo revisdo da literatura sobre EE revelam que nessa area ha uma
producao significativa de pesquisas, o que ficou evidente no levantamento realizado. Na revisao
conduzida por Zhang, Xu e Chang (2024), que utilizaram uma andlise bibliométrica da
producao cientifica internacional sobre educagdo empreendedora, identifica-se um crescimento
significativo nas publicacbes da Ultima década. O estudo revela uma crescente
interdisciplinaridade na abordagem do empreendedorismo educacional, com uma énfase
crescente na avaliagdo da eficicia dos métodos de ensino e no impacto das praticas pedagdgicas
no comportamento empreendedor dos estudantes. A pesquisa de Zhang e colaboradores observa
que, além de métodos tradicionais, as universidades estdo explorando novas formas de
engajamento estudantil, como o uso de tecnologias digitais e simulagdes empresariais, para
promover a aprendizagem pratica e estimular a inovacao.

Outro estudo de revisdo identificado foi o de Plonski e Ribeiro (2020), que fazem uma
revisdo critica dos artigos mais relevantes sobre educacdo empreendedora, identificando as
principais lacunas e desafios na literatura. Os autores destacam a importancia de uma
abordagem pedagodgica que va além da simples transmissdo de conteudos, enfatizando a
necessidade de desenvolver habilidades praticas de resolucao de problemas, lideranga e tomada
de decisdo. A proposta de Plonski e Ribeiro (2020), enfatiza a importancia de curriculos
flexiveis, que possam ser adaptados as necessidades especificas de diferentes grupos de alunos
e ao mercado de trabalho em constante mudanga.

Baia, Coelho e Flores (2022), por sua vez, identificam uma lacuna importante no tema:
a falta de estudos que analisem o impacto a longo prazo dos programas educacionais de
empreendedorismo. A pesquisa revela que, embora muitos programas de educacao
empreendedora sejam eficazes no curto prazo, pouco se sabe sobre como essas experiéncias
afetam as carreiras dos ex-alunos e suas capacidades empreendedoras a longo prazo. A revisdo
destaca a necessidade de mais estudos longitudinais para compreender melhor a eficcia dos

programas educacionais e seu impacto no ecossistema empreendedor.



26

As referidas revisoes da literatura identificadas demonstram a importancia da tematica,
bem como indicam a necessidade de novos estudos e também o desenvolvimento de novas
estratégias para mediar o ensino. Por essa razao, faz sentido a proposta de Vasconcelos (2019),
que elaboram uma agenda de pesquisa sobre educagdo empreendedora nas universidades e
destacam a necessidade de fortalecer a interagdo entre teoria e pratica no processo educacional.

As universidades desempenham um papel critico na formag¢do de uma cultura
empreendedora, indo além do ensino tradicional, e, assim, ha que se pensar parcerias entre
universidades, empresas e governos como uma estratégia para fomentar a inovacao. A criagao
de um ambiente favoravel a educacdo empreendedora depende de uma estrutura que incentive
0 pensamento critico e a aplicacdo de conceitos no desenvolvimento de negocios reais, o que
sO ¢ possivel com uma abordagem pedagdgica inovadora.

A revisao das produgdes académicas sobre educagdo empreendedora revela que a EE se
articula em torno de multiplas abordagens metodologicas e pedagogicas. O foco central das
pesquisas recentes destaca a necessidade de a educacdo empreendedora ir além da simples
transmissao de conhecimentos tedricos, propondo uma integracao entre teoria e pratica que seja
capaz de promover uma verdadeira formagdo empreendedora. Essa integragdo ¢ fundamental
para que os alunos ndo apenas compreendam os conceitos relacionados ao empreendedorismo,
mas também possam aplicar essas teorias em contextos reais, vivenciando o processo de criagdo
e gestdo de novos negdcios, desde a concepgdo da ideia até a execucdo e escalabilidade da
solucdo proposta.

As pesquisas revisadas deixam claro que a educagcdo empreendedora ndao pode ser
tratada de forma isolada no Ensino Superior. Ressalto que a EE precisa ser vista como uma
parte integrante de uma abordagem educacional mais ampla, que inclua o desenvolvimento de
habilidades comportamentais e técnicas, a capacidade de resolver problemas complexos ¢ a
adaptacdao a um ambiente de negdcios em constante mudanga.

As universidades podem atuar como catalisadoras dessa mudanga, promovendo a
integracdo entre educacdo, inovagdo e pratica, e formando alunos capazes de criar valor ndo
apenas para si mesmos, mas também para a sociedade como um todo. A educagao
empreendedora deve, portanto, ser dindmica, interativa e continua, refletindo as demandas do
mercado e os desafios do mundo real, o que requer competéncias empreendedoras, do que se

trata a seguir.

1.1 COMPETENCIAS EMPREENDEDORAS
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A literatura sobre competéncias empreendedoras tem se expandido consideravelmente
nas ultimas décadas, refletindo a crescente importancia do empreendedorismo nao apenas como
uma atividade empresarial, mas como um conjunto de habilidades essenciais ao
desenvolvimento pessoal e profissional. Em um mundo em constante transformacdo, as
competéncias empreendedoras emergem como um fator crucial para o sucesso tanto no ambito
académico quanto no mercado de trabalho.

Em levantamento e analise da literatura sobre o tema, foram consideradas as
contribui¢des de diversos estudiosos que investigam desde as intengdes empreendedoras até o
comportamento intraempreendedor, o ensino de competéncias e a adaptagdo a Industria 4.0.
Destacam-se as revisoes da literatura sobre tais temas, que reinem inimeras pesquisas € trazem
sinteses ilustrativas do atual desenvolvimento da area.

Sobre a intengdo empreendedora, Lages (2020) aborda as variaveis psicologicas e
contextuais que influenciam a decisdo de um individuo em se tornar empreendedor. A pesquisa
revela que a intengdo empreendedora nao deve ser vista como um fendmeno isolado, mas como
o resultado da interacdo entre diversas competéncias, como a inovagdo, a lideranga e a
capacidade de correr riscos. A inteng¢ao ¢ vista, assim, ndo como um ponto de partida, mas como
um processo dinamico influenciado por multiplas variaveis, entre as quais se destacam o
ambiente social e educacional, que pode incentivar ou inibir o comportamento empreendedor.
A interdependéncia entre as competéncias de inovacdo, capacidade de lideranca e a propria
intencdo empreendedora sugere que o desenvolvimento dessas habilidades deve ser promovido
de maneira integrada, o que desafia os modelos tradicionais de ensino e formagdo do
empreendedorismo.

A discussdo anterior amplia-se com o estudo realizado por Santos e colaboradores
(2021), uma revisdo sistematica das competéncias empreendedoras nos contextos de ensino-
aprendizagem, com foco nas publicacoes realizadas entre 2009 e 2020. A pesquisa indica que
o processo educacional deve ir além do ensino de técnicas empresariais e englobar o
desenvolvimento de competéncias comportamentais e interpessoais, como a comunicagao
eficaz, a negociacao e a capacidade de lideranca.

A formag¢do de um individuo com perfil empreendedor exige a integracao de saberes
tedricos e praticos, permitindo que as competéncias adquiridas sejam aplicadas em contextos
reais. Para os autores (Cury et al., 2021), a transposi¢ao das competéncias empreendedoras para
a pratica docente exige uma abordagem metodologica mais dindmica e participativa, que
estimule os estudantes a se tornarem ndo apenas gestores eficientes, mas também lideres

inovadores e cidadaos capazes de transformar suas realidades.



28

Cabe destacar que as competéncias empreendedoras ndo se restringem aos cendrios de
ensino, como indica a pesquisa de Santos (2019) ao trazer a compreensao das competéncias
empreendedoras no contexto da Industria 4.0.> Ao realizar uma revisdo sistemética sobre as
competéncias profissionais exigidas pela revolugdo digital, Santos (2019) destaca a crescente
demanda por habilidades relacionadas a tecnologias emergentes, como inteligéncia artificial,
analise de dados e automacao.

Nesse novo cendrio industrial, as competéncias empreendedoras precisam evoluir para
integrar capacidades digitais ¢ de resolu¢do de problemas complexos, tornando-se essenciais
para a adaptagdo e inovagdo das organizagdes. A capacidade de empreender no contexto da
Industria 4.0 implica uma profunda transformacao nas habilidades tradicionais, com énfase na
agilidade mental, pensamento critico e colaboracdo multidisciplinar, exigindo dos individuos
uma reconfiguracdo de suas competéncias e atitudes diante das novas tecnologias (Santos,
2019).

Considera-se significativo adotar estratégias que favorecam o desenvolvimento das
competéncias empreendedoras, como o design thinking (Cuque, 2020). Como ja destacado no
capitulo anterior, o design thinking, com sua énfase na criatividade, empatia e prototipagem,
oferece um modelo de ensino-aprendizagem que visa fomentar a inovagdo de forma
colaborativa e pratica.

A autora (Cuque, 2020) argumenta que o desenvolvimento de competéncias
empreendedoras pode ser significativamente acelerado por metodologias que incentivem o
pensamento criativo e a resolucao de problemas de forma interativa. Esse processo, além de
estimular a criatividade, também promove a colaboracdo, uma habilidade essencial para o
sucesso no empreendedorismo, especialmente quando se trata de desafios complexos que
exigem solugdes inovadoras.

O comportamento empreendedor, como indica Silva (2020), especificamente no Brasil,
tem sido estudado a partir de diversas abordagens, incluindo a psicologia, a gestao e a educacao.
A produgdo cientifica indica uma crescente énfase em estratégias que conectam teoria e pratica,
sugerindo que as competéncias empreendedoras nao devem ser ensinadas de forma isolada, mas
como uma rede de habilidades interconectadas que envolvem desde o gerenciamento de riscos

até a capacidade de gerar novas oportunidades de negécios. Esse mapeamento sugere que, no

3 A Industria 4.0 surge na sequéncia a terceira Revolugdo Industrial, em que as maquinas ainda necessitavam de
profissionais para notificarem e corrigirem seus erros e para serem ligadas. A Industria 4.0 também ¢é denominada
de quarta Revolugdo Industrial, pois incorpora distintas inovagdes como os robds automatizados, a simulagdo, a
integragdo horizontal e vertical de sistema, a internet das coisas; a seguranga cibernética; a nuvem; a realidade
aumentada ¢ o Big Data (MENELAU et al., 2019).
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pais, se tem avangado na compreensdo de como o comportamento empreendedor pode ser
fomentado, mas ainda carece de uma defini¢ao clara das competéncias centrais que devem ser
desenvolvidas no contexto educacional, o que ¢ complementado por Oliveira Silva (2023), que
também afirma que ainda hd uma falta de consenso sobre o que constitui uma competéncia
empreendedora essencial.

Outra contribuicdo importante para a area ¢ o estudo de Martens e Fortes (2022), que
exploram o comportamento intraempreendedor sob a 6tica das demandas e recursos de trabalho.
Os autores argumentam que o intraempreendedorismo — comportamento empreendedor dentro
de uma organizagdo — requer um conjunto especifico de competéncias, que incluem a
capacidade de inovagdo, a lideranga e a comunicagdo estratégica. Essas competéncias sao
fundamentais para as empresas que buscam se adaptar rapidamente as mudangas do mercado e
a introducao de novas tecnologias.

A pesquisa sugere que as organizagdes podem fomentar o intraempreendedorismo ao
promover ambientes de trabalho que incentivem a autonomia, a criatividade e o
compartilhamento de ideias, criando condi¢des favoraveis para o surgimento de solugdes
inovadoras e disruptivas. A andalise das referéncias citadas revela uma grande diversidade de
abordagens, com foco nas competéncias técnicas até aqueles que enfatizam as habilidades
comportamentais e sociais. Contudo, ha necessidade de uma maior integragdo entre esses
diferentes conjuntos de competéncias, a fim de criar um modelo mais holistico e aplicével as
realidades sociais e econdmicas brasileiras, com destaque para a regido amazodnica.

Nas dissertagdes e teses analisadas por Zambon (2021), publicadas no Brasil entre 2007
e 2019, apontam-se caracteristicas importantes para discutir as competéncias empreendedoras.
Nos estudos emergem como caracteristicas a proatividade, a autoconfianca e a perseveranga,
consideradas essenciais para o desenvolvimento das competéncias empreendedoras. A autora
argumenta que essas caracteristicas devem ser cultivadas desde a formagao académica e ao
longo da trajetdria profissional, ja4 que sdo fundamentais para a tomada de decisdo e para a
criagdo de novos negdcios. A pesquisa também sublinha a importancia de uma formagdo que
ndo se limite ao aspecto técnico, mas que também enfatize o desenvolvimento emocional e
comportamental dos futuros empreendedores.

E importante reforcar o perfil de quem empreende e, nesse aspecto, Enedino e Santo
Corsino (2023), ao revisarem os instrumentos para identificar o perfil empreendedor, oferecem
uma perspectiva mais pratica sobre o desenvolvimento das competéncias empreendedoras.
Constatou-se que os instrumentos mais utilizados no ambito nacional e internacional, para

identificacao de perfil empreendedor, sdo os testes psicométricos, destacando-se, nesse cenario,
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o teste Tendéncia Empreendedora Geral (GET)*. Também sdo utilizados formularios com
escala Likert’ e questionarios que identificam caracteristicas psicologicas, sociologicas e
comportamentais.

Sobre a inten¢do empreendedora entre estudantes universitarios, as pesquisas de Veiga
(2020) e Fernandes Junior (2020) contribuem com uma visdo de como o desenvolvimento das
competéncias empreendedoras pode ser promovido em dareas ndo tradicionais do
empreendedorismo. As pesquisas indicam que, mesmo em areas como a Saude, as
competéncias empreendedoras sao fundamentais para a inovagao e para a melhoria da qualidade
dos servigos. A intencdo empreendedora, nesse contexto, estd ligada a capacidade dos
estudantes de identificar oportunidades de negdcios e de implementar solugdes criativas em
seus campos de atuagao.

Ainda relacionado ao perfil e a intencao empreendedora, Bezerra (2023), ao analisarem
o comportamento empreendedor e as estratégias empresariais, reforcam a importancia das
competéncias empreendedoras no contexto organizacional. A pesquisa destaca que a inovagao
estratégica requer um conjunto especifico de competéncias, como visao de futuro, capacidade
de adaptacdao e uma abordagem proativa diante das mudancas do mercado. O comportamento
empreendedor dentro das empresas €, portanto, um fator determinante para a criagdo de novas
oportunidades e para a sustentabilidade das organizacdes a longo prazo.

A andlise das contribuicdes de diversos estudiosos sobre as competéncias
empreendedoras revela um panorama abrangente sobre o tema, destacando a interconexao entre
as competéncias técnicas, comportamentais e contextuais. Desde a intencao empreendedora até
o intraempreendedorismo, passando pela adaptacdo a Induastria 4.0 e a aplicagdo de
metodologias inovadoras, as competéncias empreendedoras emergem como um conjunto
dindmico e multifacetado, o que torna a educacao empreendedora desafiadora.

A partir das referéncias apontadas, ressalta-se que as competéncias empreendedoras sao

amplamente reconhecidas como elementos-chave para o desenvolvimento de atitudes,

0 teste de Tendéncia Empreendedora Geral (TEG) foi desenvolvido na Unidade de Formagdo Empresarial e
Industrial da Durham University Business School. E uma estratégia de anélise de tendéncia empreendedora que
contém 54 afirmacdes (estimulos) que caracterizam atitudes ou estilos empreendedores. Os respondentes irdo se
manifestar se estdo de acordo ou em desacordo com cada afirmacdo. Para identificar se ha tendéncia
empreendedora, o respondente deve alcancar um minimo de 9 pontos para a necessidade de realizagdo, 4 para a
necessidade de autonomia e 8 para cada uma das demais questoes) (RUSSO; SBRAGIA, 2007).

3 As escalas do tipo Likert requerem que os respondentes indiquem o grau de concordancia ou discordancia para
um conjunto de afirmagdes. A analise tanto pode ser feita item por item, analisando o perfil, ou entdo calculando
um escore total para cada respondente somando-se todos os itens (GHISI et al., 2006)
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comportamentos e habilidades essenciais a atuagao em um mundo marcado pela complexidade,
inovagao e necessidade constante de adaptacao.

Dentre as abordagens mais influentes no campo comportamental, destaca-se a teoria de
McClelland (1961;1971). A partir dessa teoria foram sistematizadas 10 competéncias que sdo
aplicadas pelo programa Empretec implementado pelo Sebrae, um programa de formacao de
empreendedores criado pela Organizacdo das Nacdes Unidas (ONU), promovido em 40 paises
e exclusivo do Sebrae no Brasil. As competéncias representam padrdoes de comportamento que
podem ser desenvolvidos e avaliados em ambientes educacionais inovadores. Considerando
que na dindmica educacional desenvolvida tais competéncias foram utilizadas, ainda neste
capitulo, em um topico especifico, serdo mais detalhadas.

Nesta perspectiva, ao integrar diferentes aspectos, a EE tem o potencial de preparar os
individuos para os desafios do futuro e pode promover competéncias empreendedoras, o que
pode permitir que os aprendizes se adaptem e prosperem em um mundo cada vez mais
complexo e interconectado. As pesquisas analisadas apontam, ainda, para a necessidade de uma
maior defini¢do e integragao das competéncias empreendedoras, a fim de criar um modelo mais
coeso e aplicavel as realidades locais, tanto no Brasil quanto globalmente. E por isso que se

esta debatendo cada vez mais o empreendedorismo no Ensino Superior, o que € tratado a seguir.

1.2 EMPREENDEDORISMO E ENSINO SUPERIOR

A literatura académica levantada e analisada neste trabalho explora a transformacao das
universidades e destaca as contribui¢des dessas instituigdes no contexto do empreendedorismo
social, da criacdo de centros de inovagdo e do fortalecimento de frameworks para promover
uma cultura empreendedora no ambiente académico. Ao reunir estudos sobre essa questao, com
base nas investigagdes de Siqueira e colaboradores (2021), Avila e colaboradores (2020),
Sanseverino e colaboradores (2020), Teixeira e Kaniak (2022), Sehnem e Lara (2022),
Marques, Oliveira e Rito (2023), Pazmin (2021) e Silva (sem data), busco discutir como essas
abordagens se interconectam e oferecem uma compreensdo mais robusta sobre a relacdo entre
empreendedorismo e Ensino Superior.

As contribui¢des das universidades para o ecossistema de empreendedorismo social sao
significativas; o papel crucial que as universidades desempenham na criagdo de ambientes
favoraveis ao desenvolvimento de iniciativas empreendedoras tem tido impacto social. Assim,

as universidades sdo espacos privilegiados para a promo¢do de empreendimentos sociais,
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principalmente quando adotam préticas educacionais que integram empreendedorismo e
responsabilidade social.

As universidades, ao atuarem como facilitadoras de projetos de impacto social, podem
fomentar a criagao de startups voltadas para a solugdo de problemas socioeconémicos, criando
redes de colaboracdo com organizagdes ndo governamentais, empresas sociais e outros atores
do setor publico e privado. A pesquisa de Siqueira e colaboradores (2021) destaca que a
universidade tem um papel essencial na capacitagdo de estudantes e pesquisadores para que
estes possam atuar de maneira transformadora na sociedade, utilizando o empreendedorismo
como uma ferramenta para a resolu¢do de problemas complexos, como desigualdade social,
pobreza e exclusdo.

Nesse cenario, os centros de inovagao e empreendedorismo dentro das universidades
merecem atengdo. Essas estruturas se configuram como espagos de convergéncia entre o
conhecimento académico e as demandas do mercado. Avila e colaboradores (2020) referem que
os centros de inovagdo tém se mostrado fundamentais para a criagdo de um ecossistema mais
dinamico de empreendedorismo, atuando como facilitadores de colaboragao entre estudantes,
pesquisadores e empresas.

Tais centros ndo sé favorecem a transferéncia de tecnologia, mas também funcionam
como pontos de apoio para a criagdo de novos negocios, impulsionando o empreendedorismo
académico. Para que esses centros sejam efetivos, ¢ necessdrio um ambiente organizacional
flexivel e aberto a experimentacdo, com forte apoio institucional e a integragdo de recursos
financeiros ¢ humanos adequados. Além disso, esses centros devem se conectar com o
ecossistema regional e global, promovendo a internacionalizagdo e a troca de conhecimentos.

Para que um ambiente empreendedor seja fortalecido, a gestdo e a organizagdo do
trabalho nas universidades publicas brasileiras precisam ser consideradas, pois a estrutura
organizacional eficiente ird favorecer o desenvolvimento de iniciativas empreendedoras. Mas,
segundo Sanseverino e colaboradores (2020), as universidades publicas enfrentam desafios
estruturais e burocraticos que muitas vezes dificultam a implementagdo de politicas
empreendedoras.

A falta de flexibilidade nas normas administrativas € o processo rigido de tomada de
decisdo sdo barreiras identificadas pelos autores, que sugerem a necessidade de uma reforma
organizacional que permita uma maior autonomia para os departamentos e centros de inovacao.
Uma gestao mais agil, com foco em resultados e na colaborac¢ao interdisciplinar, seria essencial
para tornar as universidades mais empreendedoras e aptas a gerar inovagao de maneira mais

eficiente (Sanseverino ef al., 2020).
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As universidades tém integrado novos temas em seus curriculos e praticas de ensino,
como sustentabilidade, responsabilidade social e inovacao digital. Esses temas emergentes tém
contribuido para a expansdao do conceito de empreendedorismo, que deixa de ser visto
exclusivamente como a criacdo de empresas com fins lucrativos para incluir também
empreendimento com foco social e ambiental. Tais perspectivas sdo indicadas por Teixeira e
Kaniak (2022), que apontam uma crescente valorizacdo das abordagens colaborativas e
interdisciplinares no ensino do empreendedorismo. Essa mudanca no paradigma do
empreendedorismo universitario estd alinhada com as demandas da sociedade contemporanea,
que exige praticas empresariais mais responsaveis e inovadoras.

Uma questdo que tem sido tratada com énfase em eventos e publicagdes refere-se ao
modelo que tem sido adotado pelas universidades para se tornarem ambientes propicios ao
empreendedorismo. Sehnem e Lara (2022) refor¢am essa questdo quando indicam que as
universidades que se destacam no fomento ao empreendedorismo possuem uma forte cultura
organizacional voltada para a inovagdo, politicas internas e externas incentivam o
desenvolvimento de projetos de pesquisa aplicada com a colaboragao do setor privado. Os
projetos sao valiosos para as universidades, proporcionando um modelo de governanga que
alinha os interesses académicos com as necessidades do mercado. Sugere-se que as
universidades se desenvolvam para se tornarem mais dindmicas, flexiveis e proativas na criagao
de ambientes favoraveis ao empreendedorismo.

Outro conceito emergente € a transferéncia de tecnologia e conhecimento gerados nas
universidades. Marques, Oliveira e Rito (2023) discutem a importancia da transferéncia de
tecnologia e conhecimento para fora do ambiente académico. Ressaltam que o conhecimento
gerado na academia ndo deve permanecer isolado, mas ser disseminado e aplicado na pratica,
contribuindo para a inovagao no setor produtivo e a criagdo de novos negocios. A transferéncia
de conhecimento, segundo os autores, ¢ fundamental para conectar a universidade com o
mercado e com a sociedade em geral, transformando o conhecimento académico em solugdes
tangiveis para os problemas sociais e econdomicos. Sugerem que as universidades devem
estabelecer parcerias estratégicas com empresas, organizagdes governamentais € outras
instituigdes, criando redes de colaboragcdo que facilitem a transferéncia de tecnologia e
conhecimento.

Reitera-se que as ag¢des de inovacdo nas universidades brasileiras ainda enfrentam
desafios relacionados a falta de recursos financeiros e ao sistema burocratico que limita a
agilidade nas a¢des empreendedoras, o que converge com o que afirma Pazmin (2021), que

defende que ¢ essencial criar uma sinergia entre as politicas publicas e as necessidades do
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mercado para que as universidades brasileiras possam se tornar verdadeiramente inovadoras.
Além disso, € necessario investir na capacitacdo de docentes e gestores universitarios, para que
possam compreender as demandas do ecossistema de inovacao e liderar as mudangas dentro
das instituigdes.

Em sintese, para se constituir uma cultura de empreendedorismo no Ensino Superior, ha
que se enfatizar a importancia de praticas pedagogicas que integrem teoria e pratica. Silva (s.d.)
destaca que o empreendedorismo no Ensino Superior deve ser abordado de maneira ativa,
estimulando os alunos a desenvolverem projetos reais e a aplicar os conhecimentos adquiridos
em situacdes praticas. Essa abordagem, segundo o autor, favorece o desenvolvimento de
competéncias empreendedoras, permitindo que os alunos se tornem mais preparados para
enfrentar os desafios do mercado de trabalho e da sociedade.

Para que as universidades possam cumprir esse papel, ¢ necessario um esfor¢o continuo
de modernizacdo das suas estruturas organizacionais, politicas de inova¢do mais alinhadas com
as demandas do mercado e um maior investimento na capacitacdo de seus docentes e gestores.

Com base no exposto, ¢ possivel afirmar que a integragdo entre praticas pedagogicas,
competéncias empreendedoras e estruturas institucionais constitui o cerne de uma educagao
empreendedora eficaz. As universidades, ao assumirem um papel protagonista no ecossistema
empreendedor, devem promover experiéncias praticas, curriculos flexiveis e conexdes reais
com o mercado e a sociedade. Isso sO sera possivel com docentes legitimados, métodos ativos
e ambientes de inovagao.

Tais leituras da literatura académica foram fundamentais para estabelecer a plataforma
conceitual que deu sustentacdo a dindmica educacional desenvolvida. Outra sustentagdo

importante advém dos estudos sobre metodologias ativas, tratadas no topico a seguir.

1.3 METODOLOGIAS ATIVAS NA FORMACAO EMPREENDEDORA

O contexto educacional contemporaneo ¢ marcado por transformacdes profundas e
aceleradas, impulsionadas por mudancas sociais, culturais, econdmicas e tecnologicas. Tais
mudancas desafiam os modelos tradicionais de ensino ¢ colocam em evidéncia a necessidade
de rever os paradigmas pedagodgicos vigentes. Nesse cenario, emergem com forca as
metodologias ativas, que se consolidam como estratégias centrais para promover aprendizagens
significativas, desenvolver competéncias essenciais do século XXI e favorecer a formagado de

sujeitos protagonistas, criticos e empreendedores.
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Segundo Moran (2018), metodologias ativas consistem em abordagens pedagdgicas
centradas no estudante, que envolvem a resolu¢ao de problemas, o trabalho colaborativo, a
pesquisa, a experimentacdo e a reflexdo critica. Nessa perspectiva, o papel do professor ¢
reconfigurado: ele deixa de ser o detentor do saber e passa a atuar como mediador e facilitador
da aprendizagem, criando condi¢des para que o aluno se desenvolva de forma plena. O
estudante, por sua vez, ¢ chamado a assumir o protagonismo do seu processo formativo,
desenvolvendo autonomia intelectual, capacidade de autoavaliagdo e senso de responsabilidade
coletiva.

Cabe destacar que na pedagogia critica de Freire (1996), defende-se a superacdo da ideia
de passividade discente e se propde uma educagdo baseada no didlogo, na problematizacdo e
na valorizagdo da experiéncia vivida. Para Freire (1996), a educagdao deve permitir que o
estudante se reconheca como sujeito de sua propria aprendizagem e como agente de
transformagao social. De forma complementar, Carl Rogers (1975) destaca que a aprendizagem
significativa ocorre de dentro para fora, sendo o papel do professor o de criar um ambiente
seguro, afetivo e propicio ao desenvolvimento da autonomia e da criatividade.

No campo da educacao empreendedora, essas metodologias revelam-se especialmente
potentes. Ao colocar o estudante diante de situagdes-problema reais e desafiadoras, favorecem
o desenvolvimento de competéncias como criatividade, pensamento critico, trabalho em equipe,
comunicagdo e adaptabilidade — todas elas fundamentais para a atuagdo empreendedora no
século XXI (Trilling; Fadel, 2009). Além disso, promovem a articulacao entre saberes tedricos
e praticos, aproximando o curriculo das necessidades e contextos do mundo contemporaneo.

A experiéncia pratica, defendida por Dewey (1938), também € eixo estruturante das
metodologias ativas. Em sua visdo pragmatica da educacdo, o conhecimento emerge da
interacao ativa do sujeito com o ambiente, sendo os problemas concretos e significativos o
ponto de partida para a aprendizagem. Esse olhar experiencial ¢ refor¢ado pela abordagem da
pesquisa-agdo, que integra investigacdo e interven¢ao com base na realidade do pesquisador.
Para Thiollent (2011) e Franco (2016), trata-se de uma metodologia que permite repensar as
praticas pedagogicas a partir da acao reflexiva, possibilitando transformacdes reais no campo
educacional.

Na dindmica educacional Trilha Viva essas concepcdes sdo aplicadas de forma
integrada. A proposta baseia-se em desafios progressivos, organizados em uma légica de jogo,
que instiga os estudantes a tomar decisdes, resolver problemas e construir solu¢des em equipe.

Essa proposta dialoga com a ideia de trilhas de aprendizagem personalizadas, conforme
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discutem Ramos e Mattar (2021), que valorizam a autonomia do aluno e o desenvolvimento de
competéncias a partir de experiéncias praticas e interativas.

Nesse sentido, outra referéncia importante para a pesquisa sdo os jogos educacionais.
Como parte integrante das metodologias ativas, os jogos oferecem um ambiente ludico,
motivador e desafiador, que favorecem a constru¢do do conhecimento por meio da
experimentacdo, da cooperacdo e da resolu¢cdo de problemas. De acordo com Huizinga (2000),
0 jogo ¢ uma atividade humana essencial, regida por regras e limites, que mobiliza emocao,
pensamento e agdo. Ja Schell (2008) destaca quatro elementos fundamentais para o sucesso dos
jogos na aprendizagem: a mecanica, a estética, a narrativa e a tecnologia; quando bem
combinados, esses elementos potencializam o engajamento e a eficacia pedagogica.

Os jogos também favorecem o desenvolvimento do pensamento computacional, da
criatividade e da colaboragdo, aspectos fundamentais para a formagdao empreendedora. A
perspectiva sociointeracionista de Vygotsky (1998), por sua vez, reconhece que o aprendizado
ocorre por meio da mediagdo e da interagdo, o que torna os jogos um recurso poderoso ao
promoverem atividades coletivas, troca de saberes e constru¢ao conjunta do conhecimento.

Além disso, autores como Grando (2000), Lorenzato (2006) e Kishimoto (2011)
apontam que os jogos, quando alinhados aos objetivos pedagogicos, permitem que os alunos
interajam com os conceitos de forma concreta e prazerosa, superando a abstracao excessiva das
abordagens tradicionais. Pesquisas como as de Oliveira e Andrade (2020) e Silva e Brito (2018)
confirmam os impactos positivos do uso sistematico de jogos no desempenho académico, na
redu¢do da evasao e na promocao de equidade educacional.

No contexto da educagdo empreendedora, o uso de jogos e metodologias ativas contribui
para a constru¢do de uma formacao transversal e integrada. Para Dolabela (2003) e Bacich e
colaboradores (2015), o empreendedorismo vai além da criagdo de negocios, representando
uma competéncia essencial para o enfrentamento de problemas, a inovacao, a agao proativa € o
compromisso com a transformacao social. Inserir o empreendedorismo de forma transversal no
curriculo implica criar experiéncias auténticas e interdisciplinares — como as promovidas por
jogos educacionais —, que desafiem os estudantes a pensar, agir e refletir sobre seu papel no
mundo.

A convergéncia entre metodologias ativas, jogos educacionais e educacdo
empreendedora, portanto, representa uma resposta coerente e inovadora aos desafios da
formacgao superior contemporanea. Essa triade potencializa aprendizagens significativas,
promove a formagao integral e amplia o papel da universidade na formagdo de sujeitos criticos,

criativos e protagonistas de suas trajetorias pessoais e profissionais. E ¢ nesse sentido que
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ganham significado as competéncias empreendedoras de McClelland, em destaque no topico

seguinte.

1.4 AS COMPETENCIAS EMPREENDEDORAS DE MCCLELLAND

A base conceitual de McClelland (1961;1971) estd ancorada na ideia de que o
comportamento empreendedor pode ser aprendido e aperfeicoado a partir de um conjunto
especifico de competéncias, organizadas em trés grandes blocos: realizagdo, planejamento e
poder de influéncia. Essas competéncias sdo desenvolvidas em contextos vivenciais, em que o
individuo ¢ desafiado a tomar decisdes, lidar com problemas e trabalhar em equipe — contexto
que encontra plena ressonancia na proposta da dindmica educacional Trilha Viva. Este topico
apresenta as 10 Competéncias-Chave do Empreendedor (CCEs), articulando suas defini¢des ao
desenho pedagogico da Trilha Viva, conectando-as com os fundamentos da educagdo
empreendedora e metodologias ativas.

O primeiro bloco, Bloco da Realizacdo, esta relacionado ao impulso para realizar e
buscar resultados. Ele ¢ composto por cinco competéncias:

e Busca de Oportunidades e Iniciativa: capacidade de identificar oportunidades e agir
antes de ser solicitado. No Trilha Viva, ¢ ativada por meio das cartas que desafiam
os jogadores a antecipar cendrios, identificar solugdes criativas e escolher
estratégias proativas entre as alternativas apresentadas nas cartas de nivel.

e Persisténcia: habilidade de manter-se firme diante de obstaculos. Essa competéncia
¢ mobilizada no jogo por cartas que simulam adversidades ou falhas parciais,
exigindo que o participante encontre respostas resilientes ¢ mantenha o foco no
objetivo, sendo recompensado conforme a profundidade de sua solugdo.

e Correr Riscos Calculados: representa a capacidade de avaliar ganhos e perdas antes
de agir. As cartas associadas a essa competéncia apresentam situagdes de decisdao
estratégica com riscos embutidos, desafiando os jogadores a optar pela alternativa
que melhor equilibre ousadia e prudéncia.

e Exigéncia de Qualidade e Eficiéncia: expressa o compromisso com padrdes
elevados. Essa competéncia ¢ ativada nas cartas que premiam respostas mais
elaboradas ou solugdes que otimizam recursos € processos, incentivando a busca
por exceléncia.

e Comprometimento: representa o esforgo adicional para cumprir acordos e alcancar

metas. No Trilha Viva, essa competéncia surge nas cartas que envolvem decisoes
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colaborativas ou responsabilidades compartilhadas entre os membros da equipe,

promovendo a corresponsabilidade.

O segundo bloco, Bloco do Planejamento, compreende competéncias ligadas a

organizagao € a visao estratégica:

Estabelecimento de Metas: habilidade de definir objetivos desafiadores, porém
viaveis. Essa competéncia ¢ mobilizada em cartas que propdem metas
intermediarias ou estratégias de longo prazo, levando os jogadores a escolherem a
alternativa que melhor equilibra ambigao e realismo.

Planejamento e Monitoramento Sistematico: capacidade de organizar tarefas e
revisar progressos. No Trilha Viva, as cartas associadas a essa competéncia
desafiam os participantes a avaliar cendrios, monitorar etapas e propor acgoes
corretivas, estimulando uma visao processual.

Busca de Informacgao: refere-se a coleta de dados antes de decidir. As cartas desta
competéncia apresentam situagdes-problema em que a melhor alternativa depende
da andlise de multiplas variaveis ou da leitura atenta de indicios, incentivando o

pensamento investigativo.

O terceiro bloco, Bloco do Poder de Influéncia, trata da forma como o empreendedor se

relaciona com os outros € mobiliza recursos humanos e sociais:

Persuasdao e Rede de Contatos: habilidade de influenciar e construir relagdes. As
cartas desta competéncia simulam situagdes de negociacdo, constru¢ao de aliangas
ou persuasdo de parceiros, exigindo escolhas estratégicas para ampliar a rede de
apoio e influéncia.

Independéncia e Autoconfianca: seguranca para agir de forma auténoma. Essa
competéncia ¢ ativada nas cartas que propdem cenarios de decisdo individual, em
que o jogador precisa confiar em seu julgamento sem depender da validacdo do

grupo, estimulando o protagonismo.

As competéncias de McClelland (1961;1971) encontram ressonancia direta com os

pressupostos da educagdo empreendedora contemporanea. Ao utilizar metodologias ativas —

como jogos educacionais — o ensino universitario amplia seu alcance ao mobilizar os

estudantes em situagdes de protagonismo e tomada de decisao.

O modelo de competéncias de McClelland representa uma abordagem poderosa e

aplicavel ao contexto educacional contemporaneo. Ao estruturar a dindmica educacional Trilha

Viva com base nas CCEs, cria-se uma ponte concreta entre a teoria comportamental
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empreendedora e a pratica pedagogica. A integragdo entre as 10 CCEs e os fundamentos das
metodologias ativas fortalece a proposta como recurso inovador de ensino, capaz de transformar
0 modo como o empreendedorismo ¢ aprendido e vivenciado no Ensino Superior. A experiéncia
dos estudantes, relatada adiante nas pesquisas de validagdo, confirma que competéncias
empreendedoras podem ser efetivamente desenvolvidas por meio da dinamica, ampliando as
possibilidades de uma formagao mais pratica, critica e conectada a realidade.

Ao integrar as CCEs de McClelland (1961; 1971) ao sistema das trés “cartas de nivel”
com alternativas graduadas, o Trilha Viva transforma as competéncias em experiéncias ativas
e progressivas, alinhadas aos principios da aprendizagem experiencial (Dewey, 1938) e das
metodologias ativas (Kapp, 2012; Mattar, 2017). Cada rodada da dindmica possibilita ndo
apenas o aprendizado conceitual, mas também o diagnostico do nivel de dominio de cada

competéncia, com feedback imediato e espago para reflexdo e desenvolvimento continuo.
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CAPITULO 2 - TRILHA METODOLOGICA
2.1 METODO E ORGANIZACAO DO PERCURSO TRILHADO

O estudo foi com base na abordagem qualitativa. A abordagem qualitativa explora
opinides, experiéncias e perspectivas dos que participam das pesquisas, visando dar voz aos
participantes e atentar para os seus pontos de vista. A abordagem qualitativa levanta
significados e obtém relatos sobre o que se vivencia, permitindo uma interacdo entre
pesquisador e pesquisados (Vergara, 2015).

O estudo foi operacionalizado em trés etapas. Na Etapa 1 (fase exploratoria) o objetivo
foi mapear aspectos que favorecem o empreendedorismo no Ensino Superior, sua relevancia e
possiveis contribui¢des na formagao superior, além de verificar possiveis produtos educacionais
que tenham sinergia com a pesquisa. Nessa etapa buscaram-se subsidios para fortalecer os
conteudos da dinamica Trilha Viva, com foco na perspectiva do empreendedorismo.

Assim, em um primeiro momento, foi realizada uma pesquisa bibliografica sobre
empreendedorismo e ensino superior. As bases de dados consultadas foram: Latindex, LivRe
(Revistas de Livre Acesso), Redib (Rede Iberoamericana de Inovagdo e Conhecimento
Cientifico), Scielo, Google Académico. As palavras-chaves que nortearam a pesquisa foram:
ensino AND empreendedorismo, ensino superior AND empreendedorismo. Os critérios de
inclusdo foram: textos com acesso completo, em portugués, espanhol e inglés. O critério de
exclusao foi: artigos duplicados. O recorte temporal foi dos tltimos cinco anos.

Dando sequéncia, em um segundo momento, foi realizado um benchmarking nos
seguintes acervos e repositorios de produtos educacionais e jogos educacionais voltado a EE:
EduCAPES, Banco Internacional de Objetos Educacionais, Copyleft Pearson Education,
Educopédia.

Na Etapa 2, (fase de desenvolvimento), o objetivo foi fazer uma sondagem dos
conhecimentos dos estudantes sobre empreendedorismo e na sequéncia prototipar o produto
educacional “Trilha Viva”. A ideia foi, a partir do jogo ja elaborado (Jogo de tabuleiro Trilha
do Conhecimento) e do resultado da sondagem com os estudantes, consolidar tanto os
contetdos como a forma para que a dinamica Trilha Viva pudesse ser testada e aprimorada. A
intencdo foi prototipar, ou seja, elaborar uma versao da dindmica que possibilitasse, na etapa
seguinte, a simulagdo de seu funcionamento na pratica, com o objetivo de testar a
funcionalidade e/ou usabilidade por parte do usuario (Rizzatti et al, 2020).

Na Etapa 3 (fase de testagem), o objetivo foi testar o produto educacional entre

estudantes que cursaram a disciplina Empreendedorismo. Nessa etapa de testagem e validacao,
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a intencdo foi reunir evidéncias sobre a adequagdo e a experiéncia de uso da dinamica
educacional Trilha Viva.

As decisdes metodologicas adotadas neste estudo foram fundamentadas na busca por
coeréncia entre os objetivos especificos da pesquisa, a natureza do produto educacional Trilha
Viva e os referenciais tedricos que embasam a educagdo empreendedora no Ensino Superior.
Foram capturadas tanto as percepgdes subjetivas, experiéncias e sentimentos dos estudantes,
quanto evidéncias mensuraveis sobre aprendizagem, engajamento e percep¢ao de competéncias
empreendedoras. Essa integragdo metodologica atende ao principio da triangulacdo de dados,
aumentando a robustez da analise e fortalecendo a validade interna da pesquisa (Mattar, 2017,
Moran, 2018).

A estrutura metodologica em trés etapas sequenciais — fase exploratoria, fase de
desenvolvimento e fase de testagem — reflete uma légica de pesquisa aplicada e
desenvolvimento interativo de produto. A fase exploratéria permitiu o mapeamento das lacunas
formativas e das percepcdes discente-institucionais sobre o ensino de Empreendedorismo,
subsidiando teoricamente o delineamento inicial do jogo. A fase de desenvolvimento
possibilitou a prototipagem do Trilha Viva, ancorada no diagnostico inicial obtido pela
sondagem, garantindo aderéncia as necessidades reais do publico a quem a dinamica ¢
direcionada. Por sua vez, a fase de testagem viabilizou a valida¢do pratica do produto, reunindo
evidéncias empiricas sobre sua aplicabilidade, funcionalidade e impacto pedagogico. Esse
percurso metodologico dialoga com os principios do design instrucional interativo (Mitgutsch;
Alvarado, 2012), ao priorizar ciclos de diagnostico, intervencao e ajuste.

A decisdo de incluir uma sondagem diagndstica inicial por meio de questionario
estruturado visou mapear as percepgoes, interesses € lacunas formativas dos estudantes antes
da elabora¢do do jogo. Esse diagnostico inicial foi essencial para garantir que o Trilha Viva nao
se configurasse como uma adaptagdo genérica, mas como um produto educacional alinhado as
necessidades concretas e contextuais do publico, reforcando os principios da escuta ativa e do
protagonismo discente (Freire, 1996; Mattar, 2017).

Por fim, a op¢ao pela estratégia quase experimental do tipo “antes e depois” (Campbell;
Stanley, 2009) possibilitou mensurar as mudangas perceptivas e cognitivas decorrentes da
intervencdo com o Trilha Viva, sem exigir o rigor metodologico de um experimento classico
com grupo controle. Essa escolha metodolégica foi particularmente adequada ao contexto
educacional aplicado, com turmas ja estruturadas e sem possibilidade de randomizagdo,
preservando a viabilidade pratica da pesquisa sem renunciar a analise comparativa dos

resultados da testagem.
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2.2 CONTEXTOS DO ESTUDO

As estratégias de sondagem e posterior testagem do produto educacional foram
realizadas em duas Instituicdes de Ensino Superior (IES) localizadas na cidade de Belém, Para,
sendo uma publica, a Universidade Federal do Pard (UFPA) e uma privada, o Centro
Universitario do Estado do Pard (Cesupa). A UFPA ¢ uma universidade na modalidade
autarquia mantida pelo governo federal, criada em 1957, que oferece 154 cursos de graduagao
em 12 campi, incluindo um na capital do estado, Belém. O Cesupa ¢ um centro universitario,
criado em 1986, mantido pela Associagdo Cultural e Educacional do Para — ACEPA, que
oferece 14 cursos de graduacdo em distintas unidades na cidade de Belém.

O desenvolvimento e a testagem da dinamica educacional ocorreram nos espacgos dos
cursos de graduacdo em Administracdo das duas IES. O curso de Administracdo da UFPA
integra o Instituto de Ciéncias Sociais Aplicadas (ICSA) e foi o primeiro criado na regido
aamazonica, em 1964. O curso tem duragdo de quatro anos (Matutino) ou quatro anos € meio
(Noturno), com uma carga horaria de 3000 horas. Na apresentacio do curso®, indica-se que o
curso prepara o profissional para atuar nas organizacdes publicas, do setor privado, do chamado
Terceiro Setor e ainda como profissional liberal, bem como para o exercicio das atividades de
planejamento, organizagao, dire¢do e controle das organizacdes integrando conhecimentos das
diversas areas das ciéncias.

O curso de Administra¢do do Cesupa, por sua vez, tem duragdo de quatro anos com uma
carga horéria total de 3218 horas. Na descri¢do do curso’, indica-se que o curso tem como
objetivo formar profissionais que atuem no planejamento, organizacao, dire¢do e controle de
recursos e equipes de um negdcio ou empresa, com foco na inovagdo e na sustentabilidade.
Indica também que os profissionais formados podem ser empreendedores ou
intraempreendedores, dentre outros aspectos.

A opgao para o estudo foi por um curso de IES publica e um curso de IES privada, com
vistas a adentrar em distintos contextos de formagao. A inser¢ao nos respectivos cursos se deu
por meio de diferentes aberturas. Na IES publica, em um primeiro momento, fui convidado para
realizar uma atividade de mentoria junto a uma turma do curso de Administracdo. Apds o
término da atividade, socializei com o professor coordenador da disciplina Administra¢ao de

Pequenas Empresas a minha pesquisa de mestrado e informei que se tratava de um produto

6 Disponivel em: https://faad.ufpa.br/

7 Disponivel em: https://www.cesupa.br/ConhecaCesupa/missaovalores/


https://faad.ufpa.br/
https://www.cesupa.br/ConhecaCesupa/missaovalores/
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educacional sobre empreendedorismo a ser aplicado com estudantes. A partir dai, ocorreu a
negociagao para a posterior realizacdo das atividades relativas ao estudo. Na IES privada, o
contato se deu diretamente com a coordenagdo do curso, que apos ser esclarecida sobre a

pesquisa de mestrado, concordou com as atividades e viabilizou suas realizagdes.

2.3 PARTICIPANTES DO ESTUDO

Foram participantes estudantes dos cursos de graduagao em Administragdo das duas IES
de Belém selecionadas para o estudo. O critério de inclusdo foi estar matriculado, cursando
disciplinas do curso, em sala de aula de modo presencial no periodo da coleta de dados. A
amostragem foi ndo probabilistica. Nas amostragens ndo probabilisticas, selecionam-se os
participantes a partir de critérios ndo aleatorios, como conveniéncia, julgamento do investigador
ou caracteristicas especificas da populagdo, e assim ndo se usam processos aleatorios, como nas
amostragens probabilisticas (Dana; Sicsu, 2012).

A pesquisa de campo foi realizada entre dezembro de 2024 e fevereiro de 2025,
envolvendo estudantes dos cursos de Administracio do CESUPA e da UFPA. A fase de
sondagem diagnostica contou com duas sondagens: a primeira aplicada no dia 2 de dezembro
de 2024, com a participagao de 41 estudantes; e a segunda, realizada na UFPA, entre 8 ¢ 20 de
janeiro de 2025, com 37 respondentes. As sondagens tiveram o objetivo de mapear percepgoes,
interesses e lacunas formativas relacionadas ao ensino de empreendedorismo no ensino
superior. Na etapa de testagem do produto educacional Trilha Viva, foram conduzidas duas
aplicacdes da dindmica: a primeira no dia 23 de janeiro de 2025, na UFPA, com uma turma do
8° semestre do curso de Administragdo, envolvendo 18 estudantes organizados em seis equipes
— cada uma com 3 inttegrantes; e a segunda no dia 10 de fevereiro de 2025, no CESUPA, com
uma turma do 1° semestre do curso de Administragdao, com 30 estudantes divididos em sete

equipes — cinco equipes compostas por quatro integrantes e duas por cinco.

2.4 ESTRATEGIAS E INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS

Na Etapa 2 (fase de desenvolvimento), foi utilizada uma sondagem, uma técnica
utilizada em diferentes modalidades de investigagdo que tem como objetivo levantar dados e
opinides de um determinado grupo de pessoas. A técnica vem sendo utilizada em investigagdes
em diversas areas, como Marketing, Ci€ncias Sociais e Ciéncia Politica. A técnica permite aos

investigadores obterem informagdes sobre diferentes perspectivas, como comportamentos,
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preferéncias e tendéncias. A sondagem tanto pode ser aplicada por meio de um questionario,
entregue de modo presencial ou on-line (Dana; Sicsu, 2012).

A sondagem, nesta pesquisa, foi realizada por meio de um formulario (Apéndice A). Os
formulérios sdo utilizados como estratégia de coleta de dados em vérios tipos de pesquisas, e
sdo uteis para coletar dados de diferentes fins, como nas pesquisas de mercado, de satisfacdo,
de pontos de vista, dentre outros aspectos. Sdo organizados a partir de um conjunto de perguntas
que podem ser abertas (permitindo respostas detalhadas), fechadas (com op¢des de resposta
limitadas) ou semiabertas (combinando os dois tipos). Se caracterizam pelo autopreenchimento
por parte dos respondentes (Moreira, 2017).

A aplicagdo do formulario de sondagem ocorreu presencialmente nas salas de aula das
duas Instituigdes de Ensino Superior (IES) participantes do estudo. Na UFPA, a coleta foi
realizada no dia 8 de janeiro de 2025, em uma turma do curso de Administragdo no turno
noturno. Na [ES privada (CESUPA), a sondagem foi aplicada durante a Semana Académica,
no dia 2 de dezembro de 2024. No total, participaram 78 estudantes, sendo 41 respondentes na
sondagem realizada no CESUPA e 37 na sondagem realizada na UFPA, a escolha por diferentes
turnos e instituicdes visou garantir maior diversidade de contextos formativos e ampliar a
heterogeneidade da amostra, fortalecendo a analise dos ambientes educacionais (Moran, 2018).

O formulario foi estruturado em duas partes complementares. A primeira parte destinou-
se a caracterizagdo do perfil dos respondentes, contemplando variaveis como idade, identidade
de género, semestre cursado e se o curso de Administragao representava a primeira graduagao
do estudante. Essa caracterizagdo permitiu mapear o contexto sociodemografico da amostra,
essencial para interpretar percepcoes e experiéncias de forma contextualizada (Dolabela, 2003).

A segunda parte reuniu perguntas objetivas relacionadas ao ensino de
Empreendedorismo, abordando temas como: interesse pelo assunto, contato prévio com
conceitos da area, relevancia atribuida ao empreendedorismo para a formagdo profissional,
participagdo em projetos ou atividades empreendedoras, competéncias empreendedoras ja
percebidas, incentivo institucional e oportunidades de desenvolvimento oferecidas pelo curso,
intencdo empreendedora, percep¢do das maiores barreiras ao empreendedorismo, disposi¢ao
para participar de atividades praticas e metodologias ativas e experiéncia prévia com dinamicas
educacionais no curso. A escolha dessas variaveis foi orientada pela literatura, que destaca a
necessidade de integrar componentes cognitivos, atitudinais e contextuais na avaliagdo da
educacdo empreendedora (Mattar, 2017; Moran, 2018; Ramos; Mattar, 2021).

O instrumento foi disponibilizado na plataforma SurveyMonkey para facilitar o acesso e

a coleta digital dos dados. No momento da aplicagdo, os estudantes receberam um QR Code
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para acesso direto ao formulario via dispositivo mével, permitindo maior agilidade e autonomia
no preenchimento. Esse procedimento contribuiu para um ambiente mais participativo e
engajado, caracterizando-se como um momento inicial de protagonismo discente.

A condugdo da coleta seguiu uma sequéncia ética e pedagogica: me apresentei aos
estudantes e expliquei os objetivos da sondagem, esclarecendo que a participagdo era voluntaria
e confidencial. Esse cuidado dialoga com os principios da escuta ativa do publico (Mattar,
2017), reforcando o compromisso €tico e a postura colaborativa da investigagdo. Apos os
esclarecimentos, orientei o acesso a0 R Code e acompanhei o preenchimento, garantindo
suporte imediato a duvidas técnicas ou operacionais. Quando todos os estudantes informaram
a conclusao do formulario, a coleta foi encerrada, e procedeu-se ao agradecimento formal pela
participagao.

A aplicacao presencial da sondagem ndo apenas viabilizou a coleta de dados qualitativos
sobre as percepgoes estudantis, mas também funcionou como estratégia inicial de sensibilizacdo
e aproximacao do publico com o tema do empreendedorismo, preparando o terreno para as
etapas subsequentes de desenvolvimento e valida¢ao do produto educacional. Ao priorizar a
escuta ativa e o contato direto com os estudantes, a pesquisa alinhou-se aos principios das
metodologias ativas, que valorizam o estudante como sujeito do processo de ensino-
aprendizagem (Kapp, 2012; Mattar, 2017).

Por meio dessa abordagem, foi possivel coletar informagdes fundamentais para o
delineamento do Trilha Viva, garantindo que o produto educacional fosse ancorado nas
necessidades, interesses e lacunas reais identificadas pelo publico, como defendem Dolabela
(2003) e Dewey (1938) ao enfatizarem a importancia da aprendizagem significativa e
experiencial e da contextualizagdo do ensino.

Na Etapa 3, correspondente a fase de testagem do produto educacional, foi utilizada a
estratégia quase experimental do tipo “antes e depois”, conforme delineado por Campbell e
Stanley (2009). Esse delineamento metodologico envolve a coleta de dados antes da
intervencdo pedagdgica, a aplicagdo da intervengdo (no caso, a dinamica educacional Trilha
Viva), e uma nova coleta de dados apos a intervengdo, permitindo comparar percepgoes,
conhecimentos e aprendizagens atribuidas a experiéncia vivida.

Essa op¢ao metodologica se mostrou adequada ao contexto educacional aplicado, uma
vez que possibilitou mensurar os resultados imediatos da interven¢do sem a necessidade de
grupos controle, frequentemente inviaveis em contextos educacionais reais (Campbell; Stanley,

2009).
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A operacionalizacdo da estratégia se deu por meio da aplicagdo de dois formularios
complementares (Apéndices B e C), realizada presencialmente nas salas de aula das duas
Instituigdes de Ensino Superior participantes do estudo. Os formularios foram disponibilizados
na plataforma SurveyMonkey, acessados pelos estudantes via QR Code, seguindo os mesmos
procedimentos operacionais descritos na etapa anterior. Essa estratégia digital promoveu maior
autonomia, acessibilidade e agilidade na coleta de dados, além de incentivar a participagdo ativa
dos estudantes, em sintonia com os pressupostos das metodologias ativas (Kapp, 2012; Mattar,
2017). Antes da aplicacgdo, apresentei-me as turmas, esclareci os objetivos da coleta e reforcei
os principios éticos da pesquisa, assegurando consentimento livre e esclarecido dos
participantes, em conformidade com os preceitos éticos da pesquisa académica.

O primeiro formulario (pré-dindmica) teve como objetivo mapear as percepcoes e
conhecimentos prévios dos estudantes sobre o empreendedorismo e as competéncias
empreendedoras. Incluiu questdes abertas e fechadas sobre:

e Experiéncias anteriores com disciplinas ou atividades empreendedoras;

e Autoavaliagdo do nivel de conhecimento sobre as competéncias empreendedoras;

e Grau de familiaridade com o tema;

e Expectativas em relagdo a aplicagdo da dindmica Trilha Viva.

Essas varidveis foram definidas a luz da literatura que aponta a importancia do
autoconhecimento prévio, das crencas de autoeficicia e das expectativas como fatores
influenciadores da aprendizagem empreendedora (Dolabela, 2003; Freire, 1996; Amabile,
1996).

O segundo formulério (pds-dindmica) teve como foco avaliar os impactos percebidos
da experiéncia pedagogica, incluindo questdes sobre:

e Nivel de conhecimento ap6s a dindmica;

e Percep¢do da contribuicdo da dindmica para ampliar a compreensdao das

competéncias empreendedoras;

e Grau de familiaridade com as competéncias apds o jogo;

e Sensacao de engajamento e motivacao durante a dinamica,;

e Identificacdo de pontos fortes e areas de desenvolvimento pessoal;

e Intencdo de recomendar a dindmica a outros estudantes;

® Aspectos mais apreciados na experiéncia e sugestoes de melhoria.

A escolha dessas varidveis permitiu capturar dimensdes cognitivas, afetivas e atitudinais

da aprendizagem experiencial, refor¢ando o papel da dindmica como instrumento mediadora da
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aprendizagem significativa e do autoconhecimento, conforme defendem Dewey (1938) e Kapp
(2012).

A aplicacdo dos instrumentos pré e pds-dindmica ndo apenas viabilizou a avalia¢ao
comparativa dos conhecimentos e percep¢des, mas também funcionou como um processo
formativo, no qual os estudantes refletiram criticamente sobre seu proprio desenvolvimento ao
longo da dindmica. Essa pratica conecta-se aos principios da aprendizagem experiencial e da
educacao empreendedora critica, ao valorizar a reflexdo sobre a acdo como catalisadora de
novos saberes e atitudes (Ferreira; Miguel, 2020).

Por meio desse processo, foi possivel obter evidéncias empiricas que fundamentaram a
validagdo do Trilha Viva, além de coletar insumos valiosos para o aprimoramento do produto
educacional, em consonadncia com os principios do design instrucional interativo e da escuta
ativa dos usudrios (Mitgutsch; Alvarado, 2012; Ramos; Mattar, 2021).

A realizacdo deste estudo enfrentou uma série de desafios inerentes a pesquisa aplicada
em contextos educacionais reais, os quais demandaram do pesquisador flexibilidade
metodoldgica, habilidades relacionais e capacidade de negociacdo com diferentes atores
institucionais. Um dos primeiros obstaculos foi o acesso as instituigdes de Ensino Superior e
aos estudantes participantes. A negocia¢do para a aplicacao da pesquisa exigiu articulagdo junto
a gestores, coordenagdes de curso e professores, demandando habilidade comunicacional e
construcao de confiancga.

Outro desafio significativo esteve relacionado a limitagdo da amostragem nao
probabilistica utilizada. Embora essa estratégia tenha possibilitado acesso viavel ao estudantes
no ambiente educacional, ela restringe a generaliza¢do dos achados, visto que os participantes
foram selecionados por conveniéncia, de acordo com a disponibilidade no momento da coleta
(Dana; Sicst, 2012). Esse limite metodoldgico, comum em pesquisas aplicadas e contextuais,
reforga a necessidade de interpretagdo cuidadosa dos resultados, restringindo sua extrapolagao
a contextos semelhantes.

A utilizagdo de questionario digital (SurveyMonkey) acessado por QR Code em sala de
aula também apresentou desafios operacionais. A coleta de dados dependia da infraestrutura
tecnologica disponivel e da familiaridade dos estudantes com dispositivos moveis e plataformas
digitais. Problemas pontuais de acesso a internet ou incompatibilidade de aparelhos exigiram
adaptagdo imediata do pesquisador, evidenciando a importancia da mediagdo ativa e
acompanhamento presencial durante a aplicagao.

Tal aplicagdo ocorrer no tempo regular de aula também representou um desafio

organizacional. Foi necessario ajustar o tempo da atividade e a complexidade das situagdes-
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problema para que a dindmica pudesse ser vivenciada integralmente sem comprometer o
cronograma pedagdgico das disciplinas. Esse ajuste operacional reforca a premissa do design
instrucional interativo (Mitgutsch; Alvarado, 2012), no qual o produto educacional precisa ser
continuamente aprimorado a partir da experiéncia pratica e do feedback dos participantes.

Por fim, a conducao da pesquisa exigiu equilibrio constante entre o papel de pesquisador
e facilitador da aprendizagem, especialmente durante a testagem do jogo. Precisei mediar
davidas, estimular a participacdo e manter o engajamento dos estudantes, garantindo que a
dindmica preservasse seu carater pedagogico e, ao mesmo tempo, fornecesse os dados
necessarios a avaliagcdo do produto educacional. Essa atuagcdo multifacetada reflete os desafios
da pesquisa aplicada e do ensino por metodologias ativas, nos quais os papeis tradicionais de
professor, pesquisador e facilitador se entrelagam (Mattar, 2017; Ramos; Mattar, 2021).

Esses desafios, longe de comprometerem o percurso metodoldgico, enriqueceram o
processo investigativo. As superagdes alcancadas ao longo da trajetoria reafirmam a
importancia da flexibilidade, escuta ativa e adaptag@o continua.

O percurso metodoldgico adotado neste estudo foi cuidadosamente delineado para
responder de forma coerente e integrada aos objetivos especificos da pesquisa. A etapa
exploratdria possibilitou mapear as percepgoes, lacunas e oportunidades relacionadas ao ensino
de empreendedorismo no Ensino Superior, subsidiando teoricamente o desenvolvimento do
produto educacional. A fase de desenvolvimento viabilizou a cria¢do do prototipo Trilha Viva,
ancorado nas necessidades e interesses reais identificados junto ao publico, garantindo
relevancia e contextualizacao pedagogica.

Por fim, a etapa de testagem permitiu avaliar a aplicabilidade, a funcionalidade e os
impactos percebidos do produto educacional no processo de aprendizagem dos estudantes, por
meio de evidéncias empiricas obtidas com a estratégia quase experimental. Assim, a
metodologia adotada atendeu de maneira plena aos objetivos especificos de diagnosticar,
desenvolver, validar e refletir criticamente sobre o uso de uma metodologia ativa e lidica no
ensino de competéncias empreendedoras, consolidando a proposta como uma contribuicao

pratica e teorica ao campo da educacao empreendedora no Ensino Superior.
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CAPITULO 3 —- DINAMICA EDUCACIONAL TRILHA VIVA

Um dos objetivos deste capitulo ¢ apresentar a Dindmica Educacional Trilha Viva, fruto
da dissertagao de mestrado, apresentada ao Programa de Pos-graduagdo Criatividade e Inovagao
em Metodologias do Ensino Superior (PPGCIMES) da Universidade Federal do Para (UFPA).
A dissertacdo esta vinculada a linha de pesquisa Criatividade e Inovacdo em Processos e
Produtos Educacionais (CIPPE). Essa linha estd ‘“voltada para conceber e desenvolver
processos e produtos criativos para o ensino-aprendizagem, configurados a partir de demandas
das diferentes areas do conhecimento. Para tanto, os recursos comunicacionais, educacionais e
os das Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo serdo explorados na geragdo de solugdes
inovadoras e factiveis. Os processos e produtos desenvolvidos serdo avaliados por pesquisas
qualitativas e/ou quantitativas orientadas as testagens e validagdes das solu¢des” (PPGCIMES,
2025).

Em relagdo a aderéncia, o produto desenvolvido se adequa a categoria Material
Didatico, pois ¢ um “Produto de apoio/suporte com fins didaticos na mediagao de processos de
ensino e aprendizagem em diferentes contextos educacionais” (CAPES, 2019). A partir dessa
perspectiva, destaco que o produto apresentado € resultado direto de uma pesquisa realizada no
meu contexto de atuagdo profissional, o universo do empreendedorismo. O referido produto
educacional desenvolvido ¢ destinado a professores que buscam contribuir com a formagao de
estudantes em educagdo empreendedora no Ensino Superior.

A dinamica Trilha Viva foi desenvolvida com o objetivo de promover o ensino de
competéncias empreendedoras a partir de metodologias ativas, ladicas e centradas no
protagonismo discente. Inspirada na l6gica do Empretec, o jogo articula as 10 Competéncias-
Chave do Empreendedor (CCEs), fundamentadas por McClelland (1961;1971), em uma
experiéncia dinamica de tomada de decisdo e autorreflexao.

A proposta da Trilha Viva dialoga com os principios da educacdo empreendedora ativa,
utilizando a dindmica como recurso didatico para engajamento, simulagdo de situagdes reais e
desenvolvimento de competéncias. A estratégia também se alinha as abordagens de

aprendizagem experiencial e aprendizagem baseada em jogos.

3.1 ESTRUTURA E MATERIAIS DA DINAMICA

A Trilha Viva apresenta uma mandala composta por 10 casas, cada uma representando

uma das competéncias apresentadas por McClelland (1961;1971). Através de uma trilha
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montada no chdo, cada participante inicia na casa “Inicio” e percorre progressivamente todas

as casas até completar a trilha. Os materiais utilizados incluem:

Barbante e fita adesiva: o barbante serve para montar no chao a trilha, sendo fixado
com a fita adesiva.

Mandala: uma breve apresentacao do conceito de cada uma das 10 Competéncias-
Chave do Empreendedor (CCE) de McClelland.

Cartas de Nivel: um conjunto de trés cartas por competéncia, totalizando 30 cartas,
contendo situagdes-problema e desafios especificos relacionados a cada CCE.
Placas de resposta (A, B, C, D): utilizadas pelos(as) jogadores(as) para indicar as
alternativas escolhidas durante as rodadas de perguntas.

Gabarito das cartas de nivel: exclusivo do(a) facilitador(a)/professor(a), contendo
as pontuagdes atribuidas a cada resposta (0, 1, 2 ou 3 pontos).

Placas de apoio visual para dindmica: incluindo identificadores de cada
competéncia e elementos graficos que auxiliam na organizagao da atividade.
Manual de regras: descrevendo os objetivos, a mecanica e os critérios de pontuagdo
da dindmica.

Slides de apoio (opcional): material de apresentacdo digital com contetido visuais

sobre as competéncias e instrucdes gerais.

Cada casa da mandala conta com trés cartas de nivel, contendo situagdes-problema com

quatro alternativas de resposta (A, B, C e D). Cada jogador(a) responde utilizando placas de

resposta com as letras correspondentes. As alternativas possuem valores diferenciados (0 a 3

pontos), variando conforme a loégica da competéncia em questdo. O(a) facilitador(a) tem acesso

ao gabarito e ¢ responsavel por atribuir as pontuagoes.



51

Figura 3 - Momento da aplicagdo do prototipo na UFPA.

Fonte: Autor, 2025.

3.2 DINAMICA E REGRAS DA DINAMICA

A dinamica Trilha Viva foi concebida para ser aplicada preferencialmente com até sete
participantes individuais, cada um representando um jogador no percurso do tabuleiro.
Entretanto, considerando a possibilidade de turmas com maior numero de estudantes,
recomenda-se a formagao de grupos colaborativos, nos quais cada grupo sera representado por
um(a) integrante que atuara como porta-voz nas etapas da dindmica. Nessa configuragdo, cada
grupo pode ter até cinco participantes, que discutirdo e tomarao decisdes em conjunto antes de
cada resposta, garantindo o carater participativo e coletivo da atividade. Essa organizagdo
possibilita que turmas maiores sejam contempladas sem comprometer a fluidez da dindmica e
favorece o desenvolvimento de habilidades de trabalho em equipe, cooperagdo e tomada de
decisdo compartilhada, alinhando-se aos principios das metodologias ativas e da aprendizagem
experiencial.

A dindmica ¢ estruturada em 10 rodadas, correspondendo as 10 competéncias
empreendedoras de referéncia. Em cada rodada:

e O(A) facilitador(a) apresenta a competéncia da vez, com base no material

conceitual.

e (Cadajogador(a) responde as trés Cartas de Nivel da casa atual, utilizando as placas

de resposta.
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e As respostas sdo pontuadas conforme um sistema de valores: 0 (incorreta), 1
(inicial), 2 (intermedidria), 3 (avangada).

e Ao final das respostas, o(a) facilitador(a) compartilha a pontuagdo parcial antes da

proxima rodada.

e Todos(as) os(as) jogadores(as) avangam juntos(as) para a proxima casa, garantindo

progressao coletiva e experiéncia integral.

Em resumo: sdo realizadas 10 rodadas, uma para cada casa/competéncia. A cada rodada,
todos(as) os(as) jogadores(as) participam simultaneamente, respondendo as trés Cartas de Nivel
da casa correspondente. Antes da rodada, o(a) facilitador(a) apresenta a competéncia do
momento, explicando seus elementos centrais com base no material de apoio (mandala
conceitual). Na sequéncia, inicia a leitura da primeira carta de nivel e apresenta cada alternativa.
Em seguida, os(as) participantes escolhem qual alternativa querem apontar como certa e,
quando o(a) facilitador(a) diz “j4”, todos(as) levantam a placa com a alternativa que escolheram

(Figura 4).

Figura 4 — Representacdo do desenvolvimento do jogo.

Leitura da

CARTAS

Lorem ipsum
dolor sit amet,
consectetuer
adipiscing elit,
sed do eiusmod

Fonte: Autor, 2025.

A progressdo na dinamica, entdo, ¢ coletiva: todos(as) avangam juntos(as) pelas casas,
garantindo que todos(as) tenham acesso a vivéncia completa. A diferenga entre os(as)
participantes esta na pontuagdo acumulada ao longo da dinamica, gerando um ranking ao final
da jornada. Para garantir o sistema de pontuacao e feedback, cada alternativa nas cartas de nivel
tem valor entre 0 e 3 pontos, sendo: 0 pontos: resposta incorreta; 1 ponto: resposta inicial/bésica,
2 pontos: resposta intermediaria; 3 pontos: resposta avancgada.

A pontuagdo ¢ atribuida pelo(a) facilitador(a) de acordo com o gabarito oferecido e ¢
compartilhada com todos(as) ao final de cada rodada, mantendo o envolvimento continuo. Ao

final da dindmica, a pontuagdo acumulada ao longo das casas compde um ranking e cada
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participante recebe um extrato com sua pontuagdo geral e o desempenho em cada competéncia,
permitindo uma leitura diagnostica de seus pontos fortes e areas de desenvolvimento. Desse
modo, evita-se tempos ociosos ao permitir participagdo simultanea de todos(as) os(as)

jogadores(as) a cada rodada.

3.3 OBJETIVOS PEDAGOGICOS

A Trilha Viva foi concebida para desenvolver as 10 Competéncias-Chave do
Empreendedor (McClelland, 1961;1971), sendo elas: busca de oportunidade e iniciativa;
persisténcia; comprometimento; exigéncia de qualidade e eficiéncia; busca de informagdes;
estabelecimento de metas; planejamento e monitoramento sistematico; persuasdo e rede de
contatos; independéncia e autoconfianca; gestao de riscos. Cada competéncia foi integrada a
dindmica por meio das Cartas de Nivel, garantindo vivéncia pratica e reflexdo critica a partir de
situacdes-problema contextualizadas.

Além da avaliagdo somativa da pontuacdo, a dinamica também contempla feedback
qualitativo individualizado, permitindo que o(a) facilitador(a) oriente os(as) estudantes sobre
competéncias a fortalecer e recomende atividades complementares. Esse processo estéa alinhado
aos principios do design instrucional interativo (Mitgutsch; Alvarado, 2012), garantindo

melhoria continua a partir da escuta ativa dos(as) participantes.

3.4 POTENCIAIS PEDAGOGICOS

A Trilha Viva oferece flexibilidade para aplicacdo em contextos presenciais ou hibridos,
com grupos iniciantes ou avangados no tema. Sua estrutura favorece motivagdo intrinseca,
engajamento continuo, construgdo coletiva de conhecimento e reflexao critica sobre a pratica
empreendedora. Ao articular conteudo, vivéncia e diagndstico, o jogo responde as lacunas
formativas identificadas no diagnostico inicial, tornando-se uma ferramenta potente de
aprendizagem experiencial e significativa (Dewey, 1938; Schell, 2008).

A Trilha Viva se conecta as metodologias ativas e a aprendizagem experiencial porque
promove o protagonismo do estudante no processo de aprendizagem, transformando-o de
receptor passivo de contetidos em participante ativo da construcdo de conhecimento. Essa
premissa dialoga diretamente com os autores-chave da dissertacdo, como Freire (1996), que
reforga a ideia de uma educagdo dialdgica, critica e libertadora, em que o estudante participa

ativamente da construcao do saber. A dindmica, ao promover resolu¢do de problemas, tomada
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de decisdo e debate coletivo, cria um espaco de didlogo horizontal entre estudantes e
facilitadores(as), rompendo a logica bancaria da educagao tradicional.

Também tem interface com Dewey (1938), que defende a aprendizagem pela
experiéncia como caminho para o desenvolvimento de competéncias significativas. A Trilha
Viva materializa isso ao simular situacdes-problema reais, em que os estudantes vivenciam
desafios, erram, testam estratégias e refletem sobre suas agdes, num ciclo continuo de acdo-
reflexao.

O produto se apoia em Mattar (2017) e Ramos e Mattar (2021), que explicitam que as
metodologias ativas buscam engajar o estudante cognitivamente, emocionalmente e
socialmente, criando ambientes de aprendizagem participativos, colaborativos e desafiadores.
A Trilha Viva atende a essas dimensdes ao usar uma dinamica ludica e colaborativa, com
desafios progressivos que estimulam andlise critica, criatividade, trabalho em equipe e
autoavaliacdo; e também em Kapp (2012), que destaca o poder dos jogos como ambientes de
aprendizagem ricos, capazes de promover motivagao intrinseca, feedback imediato, defini¢cao
de metas e senso de progresso. A dinamica ainda utiliza pontuagdo, desafios e feedback em
tempo real, reforcando os elementos essenciais da gamificagdao no contexto educacional.

A Trilha Viva tem interface também com Mitgutsch & Alvarado (2012), que tratam do
design interativo de jogos educacionais, no qual o feedback dos usuarios (no caso, os
estudantes) orienta o aprimoramento continuo do produto. O fato da Trilha Viva ter passado
por duas versdes testadas em contextos distintos (UFPA e Cesupa), incorporando ajustes a partir
das sugestoes dos(as) participantes, evidencia sua aderéncia a esse principio.

Finalmente, o produto tem interface com Schell (2008) e Huizinga (2000), que ressaltam
o potencial simbolico e cultural do jogo como espago seguro para experimentacao, transgressao
controlada e constru¢ao de significados. A Trilha Viva cria um “espago ludico” em que os
estudantes podem explorar as competéncias empreendedoras sem os riscos reais do mercado,

possibilitando um aprendizado mais leve, reflexivo e livre de puni¢des externas.

3.5 SONDAGENS DIAGNOSTICAS

A elaboracdo do produto educacional Trilha Viva foi precedida por uma etapa de
diagnostico, que teve como objetivo mapear percepcdes, lacunas formativas, interesses e
expectativas dos estudantes sobre o ensino de empreendedorismo no Ensino Superior. Para isso,
foram aplicadas duas sondagens diagndsticas junto a estudantes de Administracdo da UFPA e

do Cesupa, além de uma coleta inicial no momento pré-dinamica, compondo um retrato mais
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amplo do contexto educacional.

As sondagens revelaram um cendrio de alto interesse pelo tema do empreendedorismo,
contrastando com uma experiéncia pratica limitada ao longo da graduacdo. A maioria dos
estudantes reconheceu a relevancia do empreendedorismo para sua formacgao profissional, mas
poucos haviam participado de atividades praticas ou metodologias ativas que estimulassem
competéncias empreendedoras. Além disso, a percepgao de apoio institucional diminui entre os
estudantes dos semestres mais avancados, indicando uma lacuna crescente na promog¢ao de
iniciativas empreendedoras conforme o avango no curso.

O diagnoéstico inicial também revelou uma abertura significativa para o uso de
metodologias ativas e jogos no ensino de empreendedorismo. Mais de 75% dos estudantes
afirmaram que participariam com certeza de atividades praticas ou jogos sobre o tema, embora
70% nunca tivessem vivenciado tais abordagens durante a graduacao.

Esses achados foram importantes para o delineamento do Trilha Viva, refor¢ando a
escolha das competéncias a serem trabalhadas na dindmica, a énfase no aprendizado
experiencial e o formato ludico e colaborativo da proposta.

Assim, o diagnostico inicial ndo apenas identificou o descompasso entre interesse e
oportunidade formativa no ensino de empreendedorismo, mas também forneceu subsidios
empiricos e pedagogicos para fundamentar as decisdes de design do produto educacional, em
consonancia com os principios da escuta ativa e da aprendizagem significativa (Freire, 1996;
Dewey, 1938; Ramos; Mattar, 2021).

A primeira sondagem diagnostica ocorreu na IES publica, em dezembro de 2024, e
participaram 41 estudantes, sendo 73% (n=30) do curso de Administracdo, 24% (n=10) do curso
de Psicologia, 3% (n=1) do curso de Engenharia da Computacdo (Figura 5). Na IES privada
ocorreu em janeiro de 2025, e participaram 37 estudantes, sendo 100% (n=37) do curso de

Administragdo (Figura 6).
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Figura 5 - Distribui¢@o por curso em que esta matriculado dos estudantes da IES publica.

IES Publica

B Admimistracio M Psicologia  ®Engenhana da Computagio

30

- 1
L]

Fonte: Autor, 2025.

Na Figura 5 (distribuicdo por curso em que estd matriculado dos estudantes da IES
publica) observa-se que 30 estudantes sdao do curso de administragdo, 10 do curso de psicologia

e 1 do curso de engenharia da computacao.

Figura 6 - Distribui¢do por curso em que esta matriculado dos estudantes da IES privada.

IES Privada

37

Administr¢io

Fonte: Autor, 2025.

Na Figura 6 (distribuicdo por curso em que estd matriculado dos estudantes da IES
privada) observa-se que 37 estudantes sdo do curso de administracao.
Em relagdo a idade, nas duas IES os estudantes tem entre 21 e 25 anos, sendo 58%

(n=24) na publica e 73% (n=27) na privada (Figuras 7 e 8).
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Figura 7- Distribuicdo por idade dos estudantes da IES publica.
IES Publica

= 76 anos oumais ®Entre 21 a25 anos = Até 20 anos

. 2

Fonte: Autor, 2025.
Na Figura 7 (Distribuicdo por idade dos estudantes da IES publica) observa-se que 2

estudantes tém 26 anos ou mais, 24 estudantes tém entre 21 e 25 anos e 15 tem até 20 anos.

Figura 8 - Distribui¢do por idade dos estudantes da IES privada.
IES Privada

126 anos ou mais MEntre 21 225 anos  WAté 20 anos

Fonte: Autor, 2025.

Na Figura 8 (Distribui¢do por idade dos estudantes da IES privada) observa-se que 10
estudantes tém 26 anos ou mais, 27 estudantes tém entre 21 e 25 anos e 0 tem até 20 anos.
Em relacdo a identidade de género, 61% (n=25) da IES publica é composta por homens,

enquanto 54% (n=20) da IES privada é composta por mulheres (Figuras 9 e 10).
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Figura 9 - Distribui¢do por identidade de género dos estudantes da IES publica.

IES Publica
25
15
! 0
]
Homem Mulher Pessoa nio-binaria Prefiro ndo informar

Fonte: Autor, 2025.

Na Figura 9 (Distribuigdo por identidade de género dos estudantes da IES publica)
observa-se que 25 estudantes s3o homens, 15 s3o mulheres e 1 se identifica como pessoa nao-

binaria.

Figura 10 - Distribui¢ao por identidade de género dos estudantes da IES privada.

IES PRIVADA
20
17
Homem Mulher Pessoa nio-bmaria Prefiro ndo informar

Fonte: Autor, 2025.
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Na Figura 10 (Distribui¢cdo por identidade de género dos estudantes da IES privada)

observa-se que 17 estudantes sdo homens e 20 sdo mulheres.
Em relacdo ao semestre que estd cursando, na [ES publica 41% (n=17) estd entre o 5° e

o 7° semestre e na IES privada 100% (37) estdo no 7° semestre ou acima (Figuras 11 e 12).

Figura 11 - Distribui¢@o por semestre dos estudantes da IES publica.

IES PUBLICA

m 1° Semestre ®Entre o 2° e 0 4° Semestre mEntre o 5% e 0 6° Semestre ™ 7° Semestre ou acima

P
=

Fonte: Autor, 2025.

Na Figura 11 (Distribui¢ao por semestre dos estudantes da IES publica) observa-se que 9
estudantes estavam entre 0 2° € 0 4° semestre, 17 entre 0 5° € 0 6° semestres € 15 estavam no 7°

semestre ou acima.

Figura 12- Distribui¢do por semestre dos estudantes da IES privada.

IES PRIVADA

37

(=] =1 (=]

1®* SEMESTEE ENTRE O 2" EQO ENTERE O 5" E O 7° SEMESTRE OU
4 SEMESTEE 6% SEMESTRE ACIMA

Fonte: Autor, 2025.
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Na Figura 12 (Distribui¢@o por semestre dos estudantes da IES privada) observa-se que
37 estavam no 7° semestre ou acima.
Em relacdo a estar na primeira graduagdo, a maioria nas duas IES afirmou que sim; na

IES publica 2% (n=1) afirmaram estar na 2 e na IES privada 5% (n=2) (Figuras 13 e 14).

Figura 13 — Numero de graduagdes dos estudantes da IES publica.

IES Publica

= 8im & primeira = Nio, & a segunda ou mais

40

Fonte: Autor, 2025.

Na Figura 13 (Numero de graduacdes dos estudantes da IES publica) observa-se que 40

estudantes estavam na primeira graduacao, 1 estava na segunda ou mais.

Figura 14 — Numero de graduacdes dos estudantes da IES privada.

IES Privada
®Sim, € a primeira  WN3o, & a segunda ou mais.

35

Fonte: Autor, 2025.

Na Figura 14 (Numero de graduagdes dos estudantes da IES privada) observa-se que 35

estudantes estavam na primeira graduacao, 2 estava na segunda ou mais.
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Em relacdo ao nivel de interesse pelo tema empreendedorismo a grande parte das
respostas dos estudantes das duas IES foi alto e muito alto; na IES publica 44% (n=18) referiram
alto e 39% (n=16) muito alto; na IES privada 46% (n=17) referiu alto e 24% (n=9) muito alto
(Figuras 15 e 16).

Figura 15 — Nivel de interesse pelo tema empreendedorismo dos estudantes da IES publica.

IES Publica

m Nenhum Interesse mBamxo ®mMédio mAlto = Muto alto

Fonte: Autor, 2025.

Na Figura 15 (Nivel de interesse pelo tema empreendedorismo dos estudantes da IES
publica) observa-se que 2 estudantes tinham baixo interesse pelo assunto, 5 tinham médio

interesse, 18 apresentavam alto interesse e 16 muito alto interesse em empreenderorismo.

Figura 16 — Nivel de interesse pelo tema empreendedorismo dos estudantes da IES privada.

IES Privada

m Nenhum Interesse WBaixo ®Médio mAlte ®Muto alto

I H
w
-~

17

m ‘

Fonte: Autor, 2025.
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Na Figura 16 (Nivel de interesse pelo tema empreendedorismo dos estudantes da IES
privada) observa-se que 1 ndo tinha nenhum interesse, 3 estudantes tinham baixo interesse pelo
assunto,?7 tinham médio interesse, 17 apresentavam alto interesse € 9 muito alto interesse em
empreendedorismo.

Em relagdo a ter tido algum contato com conceitos de empreendedorismo em sua
formacgao no Ensino Superior, na IES publica 65% (n=28) referiu que sim e de forma
aprofundada; na IES privada 70% (n=26) referiu sim mas de forma superficial (Figuras 17 e

18).

Figura 17 — Nivel de contato com empreendedorismo dos estudantes da IES publica.

IES Publica

m Sim, de forma aprofundada m Sim, mas de forma superficial = Nip tive contato

28

Fonte: Autor, 2025.

Na Figura 17 (Nivel de contato com empreendedorismo dos estudantes da IES publica)
observa-se que 28 tinham contato aprofundado com o empreendedorismo, 12 estudantes tinham

contato superficial com o assunto e 3 ndo tinham contato com o assunto.
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Figura 18 — Nivel de contato com empreendedorismo dos estudantes da IES privada.

IES Privada

1
I

Sim, de forma aprofundada Sim, mas de forma superficial Niio tive contato

Fonte: Autor, 2025.

Na Figura 18 (Nivel de contato com empreendedorismo dos estudantes da IES privada)
observa-se que 10 tinham contato aprofundado com o empreendedorismo, 26 estudantes tinham
contato superficial com o assunto e 1 ndo tinham contato com o assunto.

Em relagdo ao nivel de relevancia que considera que o empreendedorismo tem para a
formacao profissional, nas duas IES a maioria referiu que ¢ muito relevante, sendo 83% (n=34)

na [ES publica e 65% (n=24) na IES privada (Figuras 19 e 20).

Figura 19 — Nivel de relevancia do empreendedorismo para estudantes da IES publica.

IES Publica

mMuito relevante  mRelevante  ®Pouco relevante  ® Nada relevante

Fonte: Autor, 2025.
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Na Figura 19 (Nivel de relevancia do empreendedorismo para estudantes da [ES publica)
observa-se que 34 consideravam muito relevante, 5 consideravam relevante e 2 estudantes

consideravam o empreendedorismo pouco relevante.

Figura 20 — Nivel de relevancia do empreendedorismo para estudantes da IES privada.

IES Privada

mMuito relevante  mRelevante  ® Pouco relevante  m Nada relevante

B
Fonte: Autor, 2025.

Na Figura 20 (Nivel de relevancia do empreendedorismo para estudantes da IES privada)
observa-se que 24 consideravam muito relevante, 9 consideravam relevante e 4 estudantes
consideravam o empreendedorismo pouco relevante.

Em relagdo a ter participado de algum projeto ou atividade pratica relacionada ao
empreendedorismo, na IES publica a maior parte referiu que sim, varias vezes 59% (n=24) e na
IES privada a maior parte referiu que ndo, mas que tem interesse 11% (n=21) (Figuras 21 e

22).
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Figura 21 — Participagdo em projeto ou atividades relacionada ao empreendedorismo de

estudantes de IES publica.

IES Publica

mSim, vanas vezes W Smm.umavez = N3o, mastenho interesse  ® Nio e nio tenho mteresse

24
10
&
- l
|

Fonte: Autor, 2025.

Na Figura 21 (Participacdo em projeto ou atividades relacionada ao empreendedorismo
de estudantes de IES publica) observa-se que 24 ja haviam participado de projetos varias vezes,
10 participaram uma vez, 6 ndo haviam participado, mas tinham interesse e 1 nio participou e

nem tinha interesse.

Figura 22 — Participagdo em projeto ou atividade relacionado ao empreendedorismo de

estudantes de IES privada.

IES Privada

®mSim_ varias vezes M Sim, uma vez Nio, mas tenho interesse  ® Nio e ndo tenho interesse

21

4

Fonte: Autor, 2025.
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Na Figura 22 (Participacdo em projeto ou atividades relacionada ao empreendedorismo
de estudantes de IES privada) observa-se que 4 ja haviam participado de projetos varias vezes,
8 participaram uma vez, 21 nao haviam participado, mas tinham interesse e 4 ndo participou e
nem tinha interesse.

Em relagdo a quais competéncias acredita que ja possui, nas duas IES os estudantes
assinalaram que todas e a competéncia que foi mais assinalada foi a de Planejamento e
Organizacao com 19% (n=30) marcacdes na IES publica e 17% (n=36) na IES privada (Figuras
23 e 24).

Figura 23 — Competéncias relacionadas ao empreendedorismo de estudantes de IES publica.

IES Publica
B Criatividade e Inovacéo B Planejamento e Organizagdo
B Resolugdo de Problemas B Tomada de Decisio
u Lideranca e Trabalho em Equipe © Gestio de Riscos
B Autoconfianca e Resilidneia B Capacidade de Identificar Oportunidades

B Habilidades de Comunicagdo e Negociagdo M Visdo Estratégica
m Qutra (ezpecifique)

36
3
- a 2
16 5
12
. g

Fonte: Autor, 2025.

Na Figura 23 (Competéncias relacionadas ao empreendedorismo de estudantes de IES
publica) observa-se que as competéncias mais mencionadas foram Capacidade de Identificar
oportunidades (36), Lideranca e trabalho em equipe (32), Resolucdo de Problemas (27),

Tomada de decisdo (26) e Criatividade e Inovagao (25).
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Figura 24— Competéncias relacionadas ao empreendedorismo de estudantes de IES privada.

IES Privada
B Criatrvidade e Inovagdo B Planejamento e Organizagdo
Resolugio de Problemas B Tomada de Decisio
® Lideranca e Trabalho em Equipe Gestio de Riscos
B Autoconfianca e Resilidncia B Capacidade de Identificar Oportunidades

B Habilidades de Comunicagdo e Negociagio MVisdo Estratégica
m Qutra (especifique)

30
22
16 7 15
13 13 12
10
8
. U
Fonte: Autor, 2025.

Na Figura 24 (Competéncias relacionadas ao empreendedorismo de estudantes de IES
privada) observa-se que as competéncias mais mencionadas foram Capacidade de Identificar
oportunidades (30), Resolucdo de Problemas (22), Lideranga e trabalho em equipe (17),
Criatividade e Inovagao (16), Autoconfianca e resiliéncia (15).

Em relagdo a opinido sobre quais os niveis de incentivo e oportunidades sdo ofertados
pela IES para o desenvolvimento de Competéncias Empreendedoras ao longo da graduacio, na
IES publica a maioria 63% (n=26) afirmou que h4a muitos incentivos e oportunidades que sdao
ofertados de forma continua e consistente; na IES privada 46% (n=17) afirmou que
eventualmente ha incentivos e oportunidades ofertadas e 46% (n=17) referiu que os incentivos

e as oportunidades sdo raros (Figuras 25 e 26).
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Figura 25 — Niveis de incentivo e oportunidades relacionadas ao empreendedorismo de

estudantes de IES publica.

IES Publica

B Muitos incentivos e oportunidades sdo ofertados de forma continua e consistente
m Eventualmente ha incentivos e oportunidades ofertados
= Os meentivos e as oportunidades sdo raros

= Nio ha incentivos e oportunidades ofertados

Fonte: Autor, 2025.

Na Figura 25 (Niveis de incentivo e oportunidades relacionadas ao empreendedorismo
de estudantes de IES publica) observa-se que 26 estudantes afirmam que recebem muitos
incentivos e oportunidades, 14 eventualmente recebem incentivos 1 tem raras ofertas de

inventivos e oportunidades relacionadas ao empreendedorismo.

Figura 26 — Niveis de incentivo e oportunidades relacionadas ao empreendedorismo de

estudantes de IES privada.

IES Privada

17 17
2
1
] —

Muitos incentivos e Eventualmente ha Os incentivos € as Ndo ha incentivos e
oportumdades sdo incentivos e oportunidades  oportunidades sfo raros oportunidades ofertados
ofertados de forma ofertados

continua e consistente

Fonte: Autor, 2025.
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Na Figura 26 (Niveis de incentivo e oportunidades relacionadas ao empreendedorismo
de estudantes de IES privada) observa-se que 2 estudantes afirmam que recebem muitos
incentivos e oportunidades, 17 eventualmente recebem incentivos, 17 tem raras ofertas de
inventivos e oportunidades e 1 afirma ndo ter recebido incentivos relacionados ao
empreendedorismo.

Em relagdo a se ja pensou em empreender ou abrir um negocio proprio, na IES publica
a maior parte 49% (n=18) referiu que sim, mas ainda ndo comegou a fazer nada; na IES privada
29% (n=12) referiu que sim, ja tem ou participa de um empreendimento ou negocio proprio e

29% (n=12) também referiu que sim, e que esta planejando atualmente (Figuras 27 e 28).

Figura 27 — Numero de estudantes de IES publica que ja pensou em empreender.

IES Publica

Sim, 34 tenho ou Sim, estou planejando  Sim, mas aindanfio  Sim, mas nfo sei por Nio, nunca pensei nisso

participo de um atualmente comecet a fazer nadaa onde comegar
empreendimento ou respeito
negdcio proprio

Fonte: Autor, 2025.

Na Figura 27 (Numero de estudantes de IES publica que ja pensou em empreender)
observa-se que 12 estudantes ja participam de projeto ou tem um negocio proprio, 12 estudantes
estdo planejando, 10 ainda ndo comegaram a fazer nada a respeito, 5 ndo sabem por onde

comecear € 2 nunca pensaram sobre o assunto.
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Figura 28 — Numero de estudantes de IES publica que ja pensou em empreender

IES Privada

18

Sim, ja tenho ou Sim, estou planejando  Sim, mas aindando  Sin, mas nfo sei por  Néo, nunca pensel

participo de um atualmente comecel a fazer nada a onde comecar nisso
empreendimento ou respeito

negocio proprio

Fonte: Autor, 2025.

Na Figura 28 (Numero de estudantes de IES privada que ja pensou em empreender)
observa-se que 4 estudantes ja participam de projeto ou tem um negdcio proprio, 7 estudantes
estdo planejando, 18 ainda ndo comegaram a fazer nada a respeito, 3 ndo sabem por onde
comecar ¢ 5 nunca pensaram sobre o assunto.

Em relagdo a qual o maior desafio que acredita ser para quem quer empreender, nas duas
IES a maior parte referiu que ¢ a falta de conhecimento ou preparo, sendo 49% (n=20) na IES

publica e 57% (n=21) na IES privada (Figura 29 e 30).

Figura 29 — Opinido dos estudantes de IES publica sobre o maior desafio para empreender.

IES Publica
B Outro (especifique) m Falta de apoio institucional = Medo de arriscar
m Falta de recursos fmanceiros m Falta de conhecimento ou preparo

Fonte: Autor, 2025.
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Na Figura 29 (Opinido dos estudantes de IES publica sobre o maior desafio para
empreender) observa-se que 2 estudantes referem falta de apoio institucional, 8 referem medo
de arriscar, 11 afirmam falta de recurso financeiro e¢ 20 estudantes relatam falta de

conhecimento ou preparo.

Figura 30 — Opinido dos estudantes de IES privada sobre o maior desafio para empreender.

IES Privada
m Qutro (especifique) mFalta de apoto institucional
Medo de arriscar mFalta de recursos financeiros

m Falta de conhecimento ou preparo

Fonte: Autor, 2025.

Na Figura 30 (Opinido dos estudantes de IES privada sobre o maior desafio para
empreender) observa-se que 1 estudante refere falta de apoio institucional, 2 referem medo de
arriscar, 12 afirmam falta de recurso financeiro ¢ 21 estudantes relatam falta de conhecimento
ou preparo.

Em relacdo a se tivesse a oportunidade de participar de atividades ou jogos que ensinam
empreendedorismo de forma pratica e dindmica, nas duas IES, a maioria referiu que sim, com

certeza, sendo 76% (n=31) na IES publica e 76% (n=28) na IES privada (Figuras 31 e 32).
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Figura 31- Sobre a oportunidade de participar da dindmica sobre empreendedorismo (IES
publica).

IES Publica

Nio tenho interesse; __ .
. :

Talvez; 9

Sim, com certeza; 31

Fonte: Autor, 2025.

Na Figura 31 (Sobre a oportunidade de participar da dindmica sobre empreendedorismo
(IES publica)) observa-se que 31 estudantes com certeza participariam, 9 talvez participariam

1 ndo tem interesse.

Figura 32 — Sobre a oportunidade de participar da dindmica sobre empreendedorismo (IES
privada).

IES Privada

N&o tenho interesse; _
2 A

Talvez; 7

Sim, com certeza; 28

Fonte: Autor, 2025.

Na Figura 31 (Sobre a oportunidade de participar da dindmica sobre empreendedorismo
(IES privada)) observa-se que 28 estudantes com certeza participariam, 7 talvez participariam

2 ndo tém interesse.
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Em relagdo a ter participado de algum jogo ou dindmica educacional durante seu curso
de graduagdo, na IES publica 85,3% (n=35) referiu que sim; na IES privada 14,6% (n=6) referiu
que nao participou (Figuras 33 e 34).

Figura 33 — Sobre j4 ter participado de algum jogo sobre empreendedorismo (IES publica).

IES Publica

Néo participe1; 6

~ Sim, ja participer;

35

Fonte: Autor, 2025.

Na Figura 33 (Sobre ja ter participado de algum jogo sobre empreendedorismo (IES

publica)) observa-se que 35 estudantes ja participaram e 6 nao participaram.
Figura 34 — Sobre j4 ter participado de algum jogo sobre empreendedorismo (IES privada).

IES Privada

~ Sim, ja participe1;
- 11

Nio participe1; 26

Fonte: Autor, 2025.

Na Figura 34 (Sobre ja ter participado de algum jogo sobre empreendedorismo (IES

privada)) observa-se que 11 estudantes ja participaram e 26 nao participaram.
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Ressalta-se que a maioria dos respondentes das duas IES cursava Administra¢do, com
predominancia da faixa etaria entre 21 e 25 anos e identidade de género homem maior na IES
publica e mulher maior na IES privada. Na IES privada, diferente da IES publica, todos os
participantes estavam cursando ou o 7° semestre ou semestres a frente, o que sugere experiéncia
no curso para refletirem criticamente sobre sua trajetoria formativa. Apesar de mais de 70% dos
estudantes das duas IES declararem ter interesse alto ou muito alto pelo tema, a maior parte na
IES privada afirmou ter tido contato com o tema, mas de forma superficial. Esse dado evidencia
uma lacuna formativa no respectivo curso, confirmando o que ja apontavam autores como
Dolabela (2003) e Freire (1996).

Embora mais de 60% dos estudantes das duas IES considerarem o empreendedorismo
muito relevante para sua formagao profissional, a percepgao de incentivo institucional ¢ distinta
entre os estudantes da IES pubica (mais incentivo) em relacao a IES privada (menos incentivo).
Enquanto a maioria dos estudantes da IES publica avaliaram positivamente o apoio da
universidade na realizagdo de atividades, na IES privada essa percepg¢ao € quase oposta, pois 0s
estudantes referem que os incentivos sao raros ou inexistentes. Os dados revelam uma questao
preocupante para a formacao nos respectivos cursos: embora mais de 80% dos estudantes que
participaram da sondagem nas duas IES tenham interesse ¢ reconhe¢am a importancia do
empreendedorismo, entre os respondentes da IES privada hd menos participagdo em alguma
atividade pratica, o que ndo converge com diretrizes defendidas por Dewey (1938) e Franco
(2016).

Apesar da forte intengao empreendedora manifestada nas duas IES, ¢ menor o numero
de estudantes da IES privada que ja tenham ou participem de algum negocio, o que ¢ mais
expressivo entre os estudantes da IES publica. A maior parte dos estudantes da IES privada
ainda se encontra em fase de intengdo nao concretizada, seja por falta de conhecimento, medo
ou auséncia de apoio. O maior desafio apontado entre os estudantes das duas IES foi a falta de
preparo ou conhecimento (57% na IES privada e 49% na publica). Um dado especialmente
animador para a proposta do produto educacional desta pesquisa ¢ que nas duas IES mais de
75% dos estudantes afirmaram que participariam com certeza de atividades praticas e jogos
sobre empreendedorismo, embora a maior parte dos estudantes da IES privada ainda ndo tenha
vivenciado tal experiéncia educacional durante a graduacao.

Os dados das sondagens nas duas IES revelam um descompasso entre o interesse dos
estudantes pelo empreendedorismo e as oportunidades de aprendizagem oferecidas nos cursos
de graduacao. A formagao empreendedora, embora valorizada conceitualmente, ainda se realiza

de forma fragmentada, superficial e pouco experiencial. Os dados revelaram um interesse
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expressivo pelo tema do empreendedorismo (mais de 70% com interesse alto ou muito alto),
mas baixa vivéncia pratica, contato limitado com o tema no curso de graduacao, percepgao de
déficit de apoio institucional, com énfase na IES privada. Essa realidade ¢ ainda mais critica
entre os alunos dos semestres finais, o que sugere uma lacuna estrutural nos curriculos e na
pratica formativa.

As competéncias mais reconhecidas pelos estudantes foram aquelas ligadas ao fazer
pratico e a convivéncia em grupo, como planejamento, resolu¢ao de problemas, trabalho em
equipe, criatividade e organizagdo. Por outro lado, competéncias como gestdo de riscos,
autoconfianga, visdo estratégica e iniciativa foram pouco mencionadas. Esse padrdo demonstra
um predominio das competéncias técnicas e comportamentais, em detrimento das competéncias
contextuais (Johann, 2020; Rodrigues, 2023).

As competéncias técnicas referem-se ao dominio de conhecimentos especificos e
habilidades operacionais relacionadas a execucdo de tarefas e resolugdo de problemas do
cotidiano empreendedor, como planejamento, organizacdo e andlise de viabilidade (Johann,
2020; Dolabela, 2003). Ja as competéncias contextuais dizem respeito a capacidade de
interpretar o ambiente externo, compreender o ecossistema de negdcios, identificar
oportunidades e agir estrategicamente diante das mudangas, o que exige visdo ampla,
sensibilidade ao entorno e capacidade de adaptacdo (Rodrigues, 2023; Johann, 2020).

A competéncia gestdo de riscos trata da habilidade de avaliar incertezas, calcular
possiveis perdas e tomar decisdes mesmo diante de cenarios instaveis ou imprevisiveis, sendo
considerada uma competéncia-chave para empreendedores que atuam em ambientes volateis
(McClelland, 1987; Dornelas, 2001). A autoconfianca diz respeito a crenga do empreendedor
em sua propria capacidade de alcangar resultados, superar obstaculos e influenciar
positivamente suas agdes e decisdes, sendo um fator decisivo na persisténcia e proatividade
(McClelland, 1987; Dolabela, 2003).

A visdo estratégica ¢ a competéncia de analisar tendéncias, definir metas de longo prazo,
posicionar-se no mercado e antecipar movimentos futuros, conectando recursos internos com
as oportunidades do ambiente (Rodrigues, 2023; Johann, 2020). Ja a iniciativa esté relacionada
a predisposi¢do para agir proativamente, antecipar-se as demandas, criar solu¢des inovadoras e
assumir a lideranca de projetos ou acdes sem depender de estimulos externos, sendo um dos
comportamentos centrais na teoria das competéncias empreendedoras de McClelland (1987).A
intencdo empreendedora se mostrou presente; mais de 75% dos estudantes das duas IES

afirmaram ja ter pensado em empreender, embora essa intengao ainda ndo tenha sido
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concretizada pela maioria da IES privada, seja por inseguranga, falta de apoio ou conhecimento

(Dolabela, 2003; Dornelas, 2005).

3.6 PROTOTIPO DA TRILHA VIVA

A versdo inicial da Trilha Viva foi concebida como uma dindmica de tabuleiro
educacional gamificada, estruturada para desenvolver as dez Competéncias-Chave do
Empreendedor (CCE) propostas por McClelland (1961;1971). Inspirado no modelo da mandala
das competéncias, o tabuleiro apresentava dez casas sequenciais, representando cada uma das
competéncias, organizadas em um caminho progressivo de aprendizagem.

Cada jogador iniciava a jornada na casa “Inicio” e, a cada rodada, avancava pelas casas
mediante o cumprimento de desafios propostos nas Cartas de Nivel, compostas por situagdes-
problema e trés alternativas de resposta (A, B, C). As alternativas estavam associadas a
pontuacdes diferentes, indicando o nivel de dominio da competéncia: 1 ponto (nivel inicial), 2
pontos (nivel intermedidrio), 3 pontos (nivel avancado). O avanco no tabuleiro estava
condicionado ao alcance de pelo menos 6 pontos por rodada, garantindo que o jogador
demonstrasse um nivel minimo de competéncia antes de progredir, conforme preconizam as
abordagens de aprendizagem por dominio e avaliagdo formativa (Freire, 1996; Dewey, 1938).

Um dos diferenciais da primeira versao foi a presenga das Cartas Desafio, um recurso
opcional ativado pelos jogadores que obtivessem respostas de nivel 2 ou 3 nas Cartas de Nivel.
Essas cartas adicionais propunham situa¢des mais complexas e contextualizadas, oferecendo
pontuacdo extra proporcional ao grau de dificuldade enfrentado. Esse mecanismo foi pensado
como uma estratégia de incentivo a superacao de desafios e ao desenvolvimento progressivo da
autonomia e da capacidade critica, em consondncia com os principios da gamificacdo e das
metodologias ativas (Kapp, 2012; Mattar, 2017).

A dinamica da versao inicial buscava equilibrar progresso individualizado, estimulo ao
desafio e feedback formativo. Os(As) jogadores(as) participavam sequencialmente,
respondendo suas Cartas de Nivel e decidindo, quando elegiveis, se enfrentariam ou ndo uma
Carta Desafio naquela rodada. As respostas eram registradas com placas de resposta fisica (A,
B, C), permitindo ao facilitador monitorar o desempenho e atribuir feedback imediato. Ao final
da trilha, os pontos acumulados serviam de base para um relatorio de desempenho por
competéncia, com sugestdes de desenvolvimento individual, refor¢ando o potencial formativo

da dindmica (Mitgutsch; Alvarado, 2012).
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3.7 PROCESSO DE TESTAGEM E VALIDACAO

O processo de testagem foi realizado nas duas IES com um total de 52 estudantes dos
dois cursos de Administracao (Cesupa e UFPA). Nesta etapa os dados nao foram organizados
segundo as IES. A opcao foi trazer as manifestagdes de todos(as) que participaram do processo
nas duas etapas (pré e pos testagem e validacao).

As manifestacdes no momento de pré-testagem foram em relagdo ao contato dos(as)
estudantes com disciplinas ou atividades relacionadas ao empreendedorismo, e tanto havia
estudantes 48% (n=11) que nunca tiveram contato, como estudantes 39% (n=9) que, sim,
tiveram contato, mas superficialmente em outras disciplinas. Cabe destacar que havia
estudantes em distintos semestres do curso. Um numero menor de 13% (3) afirmou que tinha

tido disciplinas especificas (Figura 35).

Figura 35 — Sobre contato prévio com o empreendedorismo.

= N30, nunca tive contato.

m Sim_ mas apenas superficialmente em outras disciplinas.

m Sim_ ja cursei disciplinas especificas.

Fonte: Autor, 2025.

Na Figura 35 (Sobre contato prévio com o empreendedorismo) observa-se que 11
estudantes nunca tiveram contato, 9 ja tiveram contato, mas apenas superficial e 3 cursaram
disciplinas especificas sobre o assunto.

Outra manifestacdo foi sobre como avaliavam o nivel de conhecimento sobre as
competéncias empreendedoras. Um conjunto de estudantes 39% (n=9) referiu ndo ter
conhecimento, outro conjunto também de 39% (n=9) referiu ter conhecimento basico. Ter

conhecimento intermediario foram 13% (n=3) e ter conhecimento foram 9% (n=2) (Figura 36).
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Figura 36 — Sobre nivel de conhecimento sobre as competéncias do empreendedorismo.
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Fonte: Autor, 2025.

Na Figura 36 (Sobre nivel de conhecimento sobre as competéncias do
empreendedorismo) observa-se que 9 estudantes ndo tem conhecimento, 9 tem conhecimento
basico, 3 tem conhecimento intermediario e 2 tem conhecimento avangado sobre o tema.

Quando responderam sobre a familiaridade com as 10 competéncias empreendedoras,
tivemos uma inconsisténcia na plataforma de coleta, que ndo permitiu a devida marcagao de
cada participante sobre seu nivel em cada uma das competéncias. Com isso, ndo fiz uma analise

sobre tal questdo (Figura 37).

Figura 37 — Sobre nivel de familiaridade com as 10 competéncias empreendedoras (pré-jogo).
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Fonte: Autor, 2025.

Na Figura 37 (Sobre nivel de familiaridade com as 10 competéncias empreendedoras
(pré-jogo)) observa-se que as competéncias de maior familiaridade eram o comprometimento e
a busca por informagdes. Ja as pouco familiares eram a busca por oportunidade e incentivo e a
persisténcia.

Sobre as expectativas dos(as) estudantes em relagdo a participar de uma dinamica
educacional acerca das competéncias empreendedoras, 39% (n=9) referiram querer aprender
sobre empreendedorismo de forma pratica, 31% (n=7) indicaram querer melhorar as
habilidades em situacdes reais, 26% (n=6) queriam se divertir enquanto aprendiam e 4% (n=1)
ndo tinha expectativas (Figura 38).

Figura 38 — Sobre as expectativas em relacdo a participagdo da dindmica.
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Nio tenho nma expectativa especifica.

Melhorar minhas habilidades em situagdes reais.

1

Fonte: Autor, 2025.

Na Figura 38 (Sobre as expectativas em relacao a participacao da dindmica) observa-se
que 1 estudante ndo possuia expectativas, 7 esperavam melhorar as habilidades em situagdes
reais, 6 esperavam divertir-se enquanto aprendia e 9 esperavam aprender sobre o assunto na
pratica. Quando questionados sobre suas expectativas, os(as) estudantes demonstraram forte
adesdo ao carater pratico e ludico da proposta. Esses dados evidenciam a abertura dos
estudantes as metodologias ativas e dialogam com autores como Kapp (2012) e Mattar (2017),
que defendem o uso de jogos como instrumentos eficazes para a construgdo de saberes em
contextos simulados, especialmente no campo do empreendedorismo.

As manifestagdes no momento de pos-testagem foram em relagao a avaliagao do nivel
de conhecimento sobre as competéncias empreendedoras apos o jogo e 57% (n=13) referiram
um conhecimento intermedidrio, 30% (n=7) um conhecimento avancado e¢ 13% (n=3) um

conhecimento basico (Figura 39).

Figura 39 — Nivel de conhecimento apds o jogo.
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Fonte: Autor, 2025.

Na Figura 39 (Nivel de conhecimento apds o jogo) observa-se que 3 estudante
demosntraram conhecimento basico, 13 demonstraram conhecimento intermediario ¢ 7
apresentaram conhecimento avangado.

A anélise comparativa dos resultados obtidos na avaliacao pré e pos-dindmica revela
um diferengas na percepg¢do dos estudantes sobre as competéncias empreendedoras. No
momento inicial, a maioria dos participantes situava-se nos niveis mais baixos de
conhecimento: 9 estudantes (39,13%) declararam “nao ter conhecimento” e outros 9 (39,13%)
afirmaram ter “conhecimento basico”, totalizando quase 80% do grupo nos patamares iniciais.
Apenas 3 estudantes (13,04%) relataram “conhecimento intermediério” e 2 (8,7%) indicaram
“conhecimento avangado”. Em contraste, os dados pds-dinamica indicam um deslocamento
perceptivo expressivo: o niumero de participantes que se autodefiniram com “conhecimento
intermediario” saltou para 13 (56,52%) e “conhecimento avancado” para 7 (30,43%), enquanto
as categorias de menor dominio cairam para 3 estudantes (13,04%) em “conhecimento basico”
e nenhum participante manteve-se na op¢ao “ndo tenho conhecimento”.

Esses achados sugerem que a vivéncia com o Trilha Viva proporcionou ndo apenas
uma ampliacdo cognitiva, mas também um fortalecimento da autopercep¢do dos estudantes
sobre suas competéncias, corroborando os pressupostos da aprendizagem experiencial (Dewey,
1938) e das metodologias ativas (Kapp, 2012; Mattar, 2017), ao evidenciar o impacto positivo

de estratégias ludicas na constru¢do do conhecimento empreendedor.
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Sobre a contribui¢cdo da dindmica educacional para melhorar a compreensao sobre as
competéncias empreendedoras, 48% (n=11) referiam que sim, contribuiu muito; 39% (n=9)

indicaram sim, contribuiu de forma moderada (Figura 40).

Figura 40 — Contribuicao para melhora da compreensao sobre empreendedorismo.

Sim, muito. 5im, de forma moderada Um pouco. N#o, em nada.

12

10

[+-]

[=a}

=

=)

B Sim, muito. W Sim, de forma moderada W Um pouco. ™ N3o, em nada.

Fonte: Autor, 2025.

Na Figura 40 (Contribui¢do para melhora da compreensdo sobre empreendedorismo)
observa-se que 11 estudantes afirmaram que o jogo contribuiu muito, 9 afirmaram contribuigao
moderada, 2 afirmaram pouca contribui¢ao e 1 afirmou que nao contribuiu em nada.

Sobre a familiaridade com as 10 competéncias, tivemos uma inconsisténcia na
plataforma de coleta, que ndo permitiu a devida marcacao de cada participante sobre seu nivel

em cada uma das competéncias. Com isso, ndo fiz uma andlise sobre tal questdo. (Figura 41).
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Figura 41 — Sobre a familiaridade com as 10 competéncias do empreendedorismo (pds-jogo).
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Fonte: Autor, 2025.

Na Figura 41 (Sobre a familiaridade com as 10 competéncias do empreendedorismo
(pos-jogo)) observa-se que as competéncias mais familiares foram a persisténcia e o
comprometimento e as menos familiares foram a busca por oportunidades e inciativa e a
exigencia de qualidade e eficécia, correr riscos calculados e planejamento e monitoramento.

Ao responderem sobre se se sentiram engajados(as) e motivados(as) durante a aplicacao
da dindmica educacional, a maioria 87% (n=20) registrou que se sentiram muito e

moderadamente engajados(as) (Figura 42).
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Figura 42 — Sobre o engajamento durante a dinamica.
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Fonte: Autor, 2025.

Na Figura 42 (Sobre o engajamento durante a dindmica) observa-se que 16 estudantes
estavam engajados, 4 estavam moderadamente engajados, 2 estavam pouco engajados e 1 nao
estavam engajados.

Sobre se a dindmica educacional ajudou a identificar suas areas de forca e as que
precisam de desenvolvimento, quase metade 48% (n=11) referiu que sim, em parte, e 44%

(n=10) referiu que, sim, totalmente (Figura 43).

Figura 43 — Sobre identificar suas areas de forga
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Fonte: Autor, 2025.
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Na Figura 43 (Sobre identificar suas areas de forca) observa-se que 1 estudante afirmou
que o jogo ndo ajudou a identificar areas de forga, 1 afirmou que nao ajudou muito, 11
afirmaram que ajudou em parte e 10 afirmaram que ajudou totalmente.

Em relagdo a se recomendariam a atividade para ser aplicada com outros estudantes, a

maioria 96% (n=22) referiu que sim, com certeza (Figura 44).

Figura 44 — Sobre a recomendac¢do do jogo para outros estudantes.
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Fonte: Autor, 2025.

Na Figura 44 (Sobre a recomendagao do jogo para outros estudantes) observa-se que 1
estudante afirmou que ndo indicaria o jogo e 22 indicariam com certeza.

No instrumento de avaliacdo pos-testagem foram apresentadas trés questdes abertas e
os(as) estudantes puderam responder de modo livre no espago reservado. A primeira foi sobre
o que mais gostou da dinamica (Quadro 2); a segunda sobre o que menos gostou e o que pode
ser melhorado (Quadro 3); a terceira solicitava ao(a) estudante que indicasse, em uma palavra,
a experiéncia de ter participado da dinamica educacional (Quadro 4).

O participante de numero 14 foi retirado dos Quadros 2, 3 e 4 devido ndo ter apresentado
respostas as perguntas. No quadro 4, o participante de nimero 7 também ndo apresentou

resposta, logo foi retirado.

Quadro 2 — Respostas referentes a questdo sobre o que mais gostou no jogo.

Respostas

Gostei das perguntas e como as alternativas foram colocadas (abc) Ponto positivo para

Participante 1 a forma de pontuagio

Participante 2 | A oportunidade de aprender sobre as competéncias.




Participante 3

Gostei da dindmica das perguntas. Elas nos fazem pensar em determinadas situacdes que
realmente acontecem no dia a dia

Participante 4

Nao

Participante 5

Gostei que a dindmica nos bota em diversas situagdes que nos faz pensar e refletir sobre.

Participante 6

Gostei da forma que foi projetado situagdes que acontecem na vida real, onde podemos
solucionar esses problemas

Participante 7

Da dindmica.

Participante 8

A possibilidade de uma aprendizagem a respeito de diferentes competéncias
empreendedoras de forma ludica

Participante 9

A dinamica, muito interessante e divertida a forma de aplicar conhecimento, me senti
desafiado

Participante 10

A dinamica em grupo, tanto dos representantes quanto da plateia (turma)

Participante 11

Respostas objetivas e claras

Participante 12

As perguntas sdo bem formuladas e objetivas.

Participante 13

E uma 6tima atividade tanto para o aprendizado quanto para a autoavalia¢do sobre o que
estd bom e o que precisa melhorar

Participante 15

As perguntas nos fazem refletir e fixar as competéncias empreendedoras

Participante 16

A dinamica

Participante 17

A dinamica de relacionar conceitos com casos hipotéticos.

Participante 18

A dinadmica no geral ¢ muito boa e nos permite entender e assimilar mais sobre o assunto

Participante 19

A dinamica

Participante 20 | Da dinamica e analises das perguntas e relembrar brincadeiras infantis.
Participante 21 | Aprendizado com as respostas

Participante 22 | Gera engajamento por conta dos pontos, principalmente quando em grupos.
Participante 23 | a dindmica

Fonte: Autor, 2025.

Figura 45 — Nuvem de palavras referente ao quadro 2.
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Fonte: Autor, 2025
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Quadro 3 — Respostas referentes a questdo sobre o que menos gostou € o que pode ser

melhorado.

Respostas

Participante 1

A dinamica foi dividida em grupo, porém com o decorrer do jogo ficou praticamente
individual. A criagdo do jogo poderia ser feito com cartas de perguntas e cartas de
respostas, divididas por cada assunto, ter um tabuleiro para ser percorrido e cada ponto
feito andaria “casas”, para que assim, o jogo fique mais dinamico e divertido.

Participante 2

Aumentar moderadamente a dificuldade das perguntas.

Participante 3

Achei uma dindmica muito individual, acho que o jogo seria mais interessante se todo o
grupo pudesse pensar em conjunto em uma forma de solucionar o problema. Desse
modo, as perguntas poderiam ser mais complexas e nem todas seriam de multipla
escolha.

Participante 4

A equipe com a pontuagdo mais baixa pode ter uma chance de desafio.

Participante 5

O jogo ndo parece ser em grupo, algo mais voltado pro individual. Achei as perguntas
um tanto questionaveis; sempre havia uma alternativa que vocé tinha certeza de que nao
era a correta, outra que parecia mais ou menos certa, mas facilmente descartavel, ¢ uma
totalmente alinhada com a questao.

Participante 6

A forma em que o jogo ¢ passado, podendo sempre palpitar em cada resposta, assim
trazendo argumentos nas respostas

Participante 7

Acho que a resposta poderia ser dada pela equipe, ao invés de ser a propria pessoa, €
perguntas um pouco mais complexas para fomentar a discussdo entre o grupo

Participante 8

A progressdo de pontos por equipe

Participante 9

A dinamica em equipe deve ser melhor avaliada

Participante 10

Achei bom em geral

Participante 11

Inclui mais membros do grupo

Participante 12

A dinamica em grupo deveria ser trabalhada melhor.

Participante 13

Achei tudo muito bom!

Participante 15

As perguntas poderiam ter um grau de dificuldade maior

Participante 16

O linguajar das respostas certas era mais elaborado

Participante 17

Na possibilidade da opgdo de resposta ser usada como ser usado pelos outros
representantes de grupos

Participante 18

As perguntas um pouco menos objetivas.

Participante 19

As respostas pareceram um pouco obvias

Participante 20 | Cada integrante pdde ver as respostas de todos.
Participante 21 | Perguntas faceis

Participante 22 | Respostas faceis de serem identificadas
Participante 23 | a dificuldade

Fonte: Autor, 2025
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Figura 46 — Nuvem de palavras referente ao quadro 3.

- Zresposta
dinamica maIS squing

achar jogo

idual

Fonte: Autor, 2025.

Figura 47 - Respostas referentes a questdo solicitando a descrigdo da experiéncia com uma
palavra.
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Fonte: Autor, 2025.

Os achados indicam o potencial da dindmica educacional Trilha Viva como estratégia
de ensino experiencial e validam as premissas de Dewey (1938) sobre a aprendizagem pela
acdo. O engajamento e o interesse pela dinamica foram aspectos recorrentes nas respostas as
questdes abertas, como “a dindmica nos faz pensar em situacdes do dia a dia”, “foi uma
experiéncia divertida e desafiadora” e “ajuda a fixar as competéncias empreendedoras”. Esse

resultado se alinha ao que defendem Schell (2008) e Huizinga (2000) sobre o poder do jogo
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como espago simbdlico de aprendizagem, e reafirma a importancia de atividades ladicas na
constru¢ao de competéncias empreendedoras.

Para os(as) estudantes, a dinamica contribuiu para identificar suas areas de forca e
pontos de desenvolvimento. Essa percep¢ao revela que a Tilha Viva também funciona como
um instrumento de autoconhecimento e reflexdo, articulando teoria e pratica, como apontado
por Ramos ¢ Mattar (2021) ¢ Amabile (1996). As respostas as questdes abertas revelaram
grande valorizagdo da dinamica coletiva, da constru¢do do raciocinio pratico e da forma ludica
de abordar competéncias complexas. Palavras como “dindmica”, “diversdo”, “aprendizado” e
“experiéncia enriquecedora’” apareceram com frequéncia.

Apesar da ampla aceitacdo, alguns estudantes sugeriram melhorias na formatagdo das
perguntas, no uso da dindmica em grupo (considerada por alguns como individualizada demais)
e no nivel de dificuldade dos desafios. Esses apontamentos mostram a importancia de seguir os
principios do design interativo de jogos educacionais, como propde Mitgutsch e Alvarado
(2012), que defendem a escuta ativa dos usudrios como base para o aprimoramento continuo
do game design educacional.

A aplicacdo experimental da Trilha Viva demonstrou que experiéncias bem estruturadas
sdo eficazes para promover o ensino do empreendedorismo no Ensino Superior. A dindmica
ndo apenas proporcionou aprendizado, como também motivou, engajou e provocou reflexao
sobre as proprias competéncias dos(as) participantes. Ao integrar metodologias ativas,
elementos ludicos e situagdes-problema reais, a proposta busca responder aos desafios
apontados pela literatura (Freire, 1996; Dolabela, 2003; Dewey, 1938; Mattar, 2017) e dialoga
diretamente com os resultados da sondagem anterior, que ja indicavam o desejo por abordagens
mais praticas, dinimicas e envolventes. A Trilha Viva, assim, pode ser uma ferramenta potente
de ensino e aprendizagem, com potencial de ser incorporada a diferentes contextos de formagao
empreendedora no Ensino Superior.

A pesquisa pos-dindmica evidenciou que mais de 91% dos estudantes conseguiram
identificar suas principais competéncias empreendedoras ap6s a vivéncia com a Trilha Viva.
Entre as competéncias mais mencionadas espontaneamente estavam: planejamento, resolucao
de problemas, trabalho em equipe e criatividade — todas fortemente representadas nas CCEs
de McClelland. A combinag¢do entre teoria e pratica, proporcionada pela dinamica, foi percebida
como um diferencial para a compreensao e aplicagcdo desses comportamentos. Estudantes que
relataram inicialmente conhecimento limitado sobre o tema (pré-dindmica) mostraram evolucao

significativa ap0s a experiéncia, validando a trilha como ferramenta pedagdgica.
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Autores como Dolabela (2003), Mattar (2017) e Dewey (1938) destacam a importancia
da vivéncia, da experimentagdo e do erro como parte essencial do processo formativo. A Trilha
Viva, ao engajar os(as) estudantes de forma ludica, contribui para a aprendizagem experiencial
e o desenvolvimento transversal das CCEs.

As respostas as questdes abertas reforcaram a eficacia da dindmica: os(as) estudantes
destacaram a dindmica, a construcdo pratica e a abordagem divertida como diferenciais. Esses
resultados validam a proposta do Trilha Viva como instrumento de aprendizagem ativa e
significativa (Dewey, 1938; Mattar, 2017; Schell, 2008).

A andlise combinada das sondagens e pesquisas aplicadas mostra que a Trilha Viva
cumpre o papel de ferramenta transformadora na formagao empreendedora. Ela contribui para
responder ao descompasso entre interesse dos(as) estudantes e estratégias formativas
disponiveis, promovendo engajamento, desenvolvimento de competéncias e reflexao critica. A
Trilha Viva é, portanto, mais do que uma dinamica, ¢ uma proposta metodologica coerente com
os principios da educacdo ativa, alinhada aos desafios do Ensino Superior no século XXI.

Apesar das qualidades pedagogicas, a aplicacdo da versdo inicial revelou alguns
desafios operacionais e pedagogicos. Durante a testagem, observou-se que o ritmo sequencial
da dinamica e a ativacao individualizada das Cartas Desafio geravam momentos de ociosidade
entre os(as) jogadores ndo envolvidos(as) diretamente na rodada, diminuindo o engajamento
coletivo. Esse efeito foi identificado tanto pelas minhas observacdes como facilitador quanto
pelos feedbacks qualitativos dos(as) participantes, que sugeriram maior participagdo simultanea
e agilidade no fluxo da atividade.

Além disso, alguns(umas) estudantes relataram que as alternativas de resposta das
Cartas de Nivel apresentavam previsibilidade, facilitando a identificacdo da resposta mais
correta. Esse apontamento indicou uma necessidade de aumento da complexidade cognitiva e
da ambiguidade das alternativas, para que as situagdes-problema provocassem maior analise
critica, debate e reflexdo, elementos centrais das metodologias ativas e da aprendizagem
experiencial (Ramos; Mattar, 2021; Dewey, 1938).

Esses achados da aplicagao inicial foram fundamentais para orientar os ajustes na versao
seguinte da Trilha Viva. A versdo inicial, portanto, representou ndo apenas um prototipo, mas
uma ferramenta diagnoéstica valiosa para validar hipoteses pedagogicas, testar dindmicas e
incorporar melhorias a partir da experiéncia real vivenciada pelos(as) estudantes.

Por fim, além dos dados coletados formalmente por meio dos questionarios, a aplicagdo
experimental da Trilha Viva também proporcionou um espago privilegiado de observagao direta

e interacao espontanea com os participantes. Durante as duas sessdes de testagem, foi possivel
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observar comportamentos que reforcam o potencial do jogo como ferramenta de aprendizagem
experiencial: os estudantes demonstraram engajamento progressivo ao longo das rodadas,
alternando entre momentos de descontracdo e concentragdo estratégica; houve intensa troca de
ideias nas equipes, evidenciando o uso da argumentagdo e da construcdo coletiva de respostas;
e surgiram reagdes imediatas de surpresa, comemoragdo ou frustracdo a cada feedback de
pontuagdo, o que sinaliza envolvimento emocional € motivacional com a dinamica. Enquanto
facilitador, percebi que a modalidade colaborativa despertou liderangas naturais dentro dos
grupos, ao passo que também deu voz a participantes mais timidos, que encontraram no jogo
um espago seguro para opinar. Esses registros de campo confirmam o valor da Trilha Viva
como um ambiente de aprendizagem ativo e dialdgico, alinhado as premissas da pedagogia
critica (Freire, 1996) e da aprendizagem mediada (Vygotsky, 1998), fortalecendo o papel do

facilitador ndo apenas como condutor técnico, mas como mediador da experiéncia educativa.

3.8 AJUSTES NA DINAMICA TRILHA VIVA

O processo de aprimoramento foi fundamentado no principio do design instrucional
interativo (Mitgutsch; Alvarado, 2012), segundo o qual o produto educacional deve ser
continuamente refinado com base na escuta ativa dos usuarios e na analise das experiéncias
vividas.

Na versdo final, as principais mudangas estruturais buscaram resolver esses desafios
identificados na aplicagcdo inicial. O primeiro ajuste foi a exclusdo das Cartas Desafio,
eliminando momentos de participagao isolada e garantindo que todos(as) os(as) jogadores(as)
participassem simultaneamente de todas as rodadas, promovendo maior coesdo grupal e
engajamento continuo. Essa modificagdo esta alinhada aos principios das metodologias ativas
e da aprendizagem experiencial (Dewey, 1938; Mattar, 2017).

O segundo ajuste relevante foi a inclusdo de uma quarta alternativa (D) nas Cartas de
Nivel, ampliando o leque de opcdes de resposta e, consequentemente, elevando o nivel de
complexidade e desafio cognitivo do jogo. Essa mudanca buscou atender ao feedback dos
participantes da versdo inicial, que apontaram que algumas respostas corretas eram
excessivamente obvias. Ao ampliar as alternativas, a dindmica passou a exigir analise mais
critica, maior discriminacdo entre opcdes € menor previsibilidade, contribuindo para um
processo decisorio mais complexo e reflexivo, conforme proposto por Kapp (2012) no uso da

gamificagdo como ferramenta de desenvolvimento cognitivo.
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Outro avanco da versdo final foi a padronizagdo da progressao no tabuleiro, permitindo
que todos(as) os(as) jogadores(as) avangassem coletivamente pelas casas a cada rodada,
independentemente da pontuacdo obtida. Essa escolha mitigou desigualdades no ritmo de
participacdo, garantindo equidade de experiéncia e acesso integral a todas as competéncias da
mandala de McClelland. Paralelamente, a pontuagdo passou a desempenhar fun¢do diagnostica
e formativa, permitindo que cada participante recebesse ao final um “extrato” individual de sua
pontuagdo por competéncia, favorecendo a autorreflexdo e a identificagdo de areas de
desenvolvimento, conforme defendem Dewey (1938) e Ramos e Mattar (2021).

Além dessas mudancas estruturais, a versdo final consolidou um sistema de feedback
mais robusto, incluindo orientagdes pedagdgicas ao facilitador para conduzir reflexdes ao final
da dinamica, além de sugestdes de leitura e atividades complementares especificas para cada
competéncia. Esse aprimoramento refor¢a a logica da avaliagdo formativa e do feedback
construtivo como parte integrante da aprendizagem (Freire, 1996; Mattar, 2017).

Em sintese, a comparacdo entre as versdes revela uma trajetoria de amadurecimento
pedagdgico e técnico da Trilha Viva, que partiu de uma estrutura inovadora, porém menos
fluida, para uma dindmica mais participativa, equitativa e engajadora, sem perder a
profundidade formativa. Esse processo reafirma a relevancia do design instrucional interativo
como estratégia de melhoria continua no desenvolvimento de produtos educacionais,
garantindo maior alinhamento as necessidades e expectativas do ptblico e maior aderéncia aos

principios das metodologias ativas e da aprendizagem significativa.

3.9 TRILHA VIVA CONSTRUIDA

A versdao final da Trilha Viva representa a consolidagdo de um processo de
prototipagem, testagem e aprimoramento, resultando em um material didatico estruturado e
funcional. Apos sua aplicagdo e os feedbacks obtidos com os discentes, a dindmica passou por
ajustes que garantiram maior clareza, fluidez e aplicabilidade, tanto no design quanto na
condugao.

A identidade visual da Trilha Viva foi desenvolvida para ser intuitiva, refor¢ando os
elementos conceituais das 10 Competéncias-Chave do Empreendedor, fundamentadas por
McClelland (1961; 1971). Cada competéncia foi representada por uma casa da mandala. O
layout das cartas de nivel foi padronizado em tamanho A5 (14,8 cm x 21,0 cm), com destaque
para o titulo da competéncia e espago centralizado para as perguntas e alternativas, seguindo as

recomendacdes de margem de seguranca para impressao.
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Além do design grafico, foram implementadas melhorias operacionais a partir da fase

de testagem. Entre os ajustes principais destacam-se:

e Metragem da trilha no chdo: foi estabelecida uma recomendacdo de 5 metros de
comprimento e 3,5 metros de largura, garantindo conforto para até 7 jogadores lado
a lado e permitindo visibilidade das casas ao longo da dindmica.

e Placas de resposta (A, B, C, D): padronizadas em 10 cm x 10 cm, com cores
diferenciadas e fixacao em suportes simples (como canetas ou palitos), facilitando o
manuseio e a leitura a distancia.

e Sistema de pontuagdo e gabarito: consolidado em uma tabela pratica e objetiva,
permitindo ao facilitador registrar as respostas € somar as pontuagdes sem perda de
tempo entre rodadas.

e Foram revisadas todas as cartas de nivel para incluir uma quarta alternativa (D),
ampliando a complexidade e evitando respostas 0bvias. As alternativas passaram a
explorar nuances mais sutis, incentivando maior reflexdo. A pontuacgao foi ajustada
entre 0 e 3 pontos, com distribuicdo embaralhada para dificultar respostas
automaticas.

e Eliminagdo das Cartas Desafio, reduzindo o tempo de ociosidade dos jogadores e
tornando a dindmica mais fluida.

e Fluxo da dindmica: refor¢ada a regra de progressao coletiva, evitando eliminagdo de
jogadores e garantindo o aprendizado integral de todas as competéncias por todos os

participantes.

Para garantir acessibilidade e replicabilidade, o material final foi organizado em um
manual digital (em formato PDF), contendo: Instru¢des detalhadas passo a passo; Modelos das
cartas de nivel (frente e verso); Gabarito completo com a pontuacio de cada alternativa; Folha
de resposta para registro pelo facilitador; Sugestdes para montagem da trilha e confec¢do dos
materiais de apoio. A versdo final do produto encontra-se disponivel em:

https://drive.google.com/drive/folders/1pQ2UodAgPf16vLHd7401qthzTMUWYyil f?usp=shari

ng

A Trilha Viva construida reflete o compromisso com uma pratica educacional
inovadora, engajadora e centrada no protagonismo discente, consolidando-se como um material
didatico viavel, replicavel e adaptavel a diferentes contextos académicos da educacao

empreendedora no Ensino Superior.


https://drive.google.com/drive/folders/1pQ2UodAgPf16yLHd74o1qfhzTMUWyj1f?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1pQ2UodAgPf16yLHd74o1qfhzTMUWyj1f?usp=sharing
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CAPITULO 4 - CONCLUSAO

Chegar ao fim deste trabalho representa ndo apenas o encerramento de uma etapa
académica, mas também a concretizagdo de um processo intenso de aprendizado, reflexao e
construcdo. Ao longo deste percurso, busquei responder a questdo que norteou esta pesquisa:
um produto educacional, estruturado a partir de metodologias ativas e do uso de jogos
educacionais, fomenta a aprendizagem do empreendedorismo entre estudantes de graduacao
em Administragao?

A resposta a partir da aplicagdo dos instrumentos ¢ que o produto educacional Trilha
Viva, fruto deste estudo, ofereceu uma experiéncia de aprendizagem mais dindmica, ludica e
engajadora, e fomentou a aprendizagem dos estudantes sobre o empreendedorismo. Desde o
inicio, meu objetivo foi construir um caminho que aproximasse o estudante do contetido de
forma leve, mas ao mesmo tempo profunda, permitindo que vivenciassem os conceitos
empreendedores na pratica, por meio da dindmica educacional. Ao refletir sobre os resultados
obtidos nos testes, consigo perceber que esse objetivo foi alcangado: os participantes se
mostraram engajados, refletiram sobre as competéncias empreendedoras e demonstraram, ao
final do processo, consciéncia sobre os desafios e habilidades que permeiam o universo do
empreendedorismo.

E interessante observar que, além das evidéncias obtidas com as respostas aos
instrumentos aplicados, o processo de condu¢do da dindmica me proporcionou aprendizados
valiosos. Durante os encontros, pude perceber nuances que as respostas nao capturam: o brilho
nos olhos de quem superava um desafio, a frustragdo momentanea diante de uma carta mais
dificil, a celebracdo coletiva a cada conquista no tabuleiro. Esses momentos refor¢am que a
dindmica ultrapassou a funcdo instrucional, tornando-se também um espago de construgdo
coletiva, de troca e de afeto.

Ao revisitar os objetivos tragados, afirmo que foram contemplados. Consegui mapear os
desafios e potencialidades do ensino de empreendedorismo no Ensino Superior, sistematizei e
prototipei a dindmica Trilha Viva, testei o produto com os estudantes e, por meio das analises,
identifiquei beneficios e limitagdes que servirao de base para aprimoramentos futuros. Mais do
que um material pronto e acabado, a Trilha Viva ¢, para mim, um convite continuo ao
(re)aprender e ao aperfeigoar.

Importa destacar que os resultados apresentados dizem respeito especificamente aos
contextos e grupos que participaram das testagens, ndo cabendo generalizagdes para outras

realidades educacionais. O proposito sempre foi compreender, dentro daquele ambiente € com
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aqueles estudantes, o potencial formativo da Trilha Viva como ferramenta de aprendizagem
experiencial.

Este percurso também me permitiu ressignificar meu papel como educador. Hoje,
enxergo a sala de aula — presencial ou virtual — como um espago vivo, no qual o conhecimento
se constrdi com base na interacao, na experiéncia e no didlogo. A Trilha Viva ndo é apenas uma
dindmica educacional; ¢ uma metafora da jornada empreendedora e, sobretudo, um instrumento
que transforma o ato de aprender a empreender em uma aventura coletiva.

Cabe destacar que a origem desta caminhada nasceu da vivéncia pratica com os
microempreendedores individuais (MEIs) atendidos pela Fast Escova Belém, em um momento
da minha trajetéria em que deixava o Grupo Boticario para priorizar minha carreira como
empreendedor e consultor autdbnomo. Ali, surgiu a inquietagdo: como criar formas acessiveis,
eficazes e instigantes de potencializar o empreendedorismo? Essa pergunta me inspirou a trilhar
por novos rumos. Ha que se considerar que a criagdo de oportunidades de aprendizagem sobre
empreendedorismo também pode ser direcionada aos que ndo atingem o ensino superior.

Por isso, embora o foco deste trabalho tenha sido o Ensino Superior, a provocagao que
permanece €: como levar esse tipo de dindmica também para quem nao chega a universidade?
A Trilha Viva pode — e deve — alcangar novos publicos, especialmente em territdrios onde o
empreendedorismo € necessidade antes de ser escolha.

Finalizo este trabalho com o sentimento de que plantei uma semente. Espero que a Trilha
Viva siga seu caminho, alcance novos publicos, inspire outros educadores e, acima de tudo,
contribua para formar estudantes mais criticos, criativos, resilientes e protagonistas de suas

proprias historias.
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APENDICE A - Instrumento de coleta de dados
Perfil sociodemografico dos participantes:

1) Qual seu curso?

2) Qual sua idade?
a) Até 20 anos;
b) Entre 21 e 25 anos;

c) 26 anos ou mais.

3) Qual é a sua identidade de género?

a) Homem;

b) Mulher;

c) Pessoa nao-binaria;

d) Prefiro nao informar.

4) Qual semestre esta cursando?

a) 1° semestre;

b) Entre o 2° e 0 4° semestre;

c) Entre o 5° e 0 6° semestre

d) 7° semestre ou acima.

5) Essa é sua primeira graduac¢ao?

a) Sim, ¢ a primeira;

b) Nao, ¢ a segunda ou mais.

6) Qual ¢ o seu nivel de interesse pelo tema do empreendedorismo?
a) Muito alto

b) Alto

c) Médio

d) Baixo

e) Nenhum interesse

7) Vocé ja teve algum contato com conceitos de empreendedorismo em sua formacao
no ensino superior?

a) Sim, de forma aprofundada;

b) Sim, de forma superficial;

c) Nao tive contato.

8) Qual nivel de relevancia vocé considera que o empreendedorismo tem para sua
formacao profissional?

a) Muito relevante

b) Relevante

c) Pouco relevante

d) Nao relevante

9) Vocé ja participou de algum projeto ou atividade pratica relacionada ao

empreendedorismo (como feiras, startups, empresas juniores, competicoes de ideias,
etc.)?
a) Sim, varias vezes;
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b) Sim, uma vez;
c) Nao, mas tenho interesse;
d) Nao e nao tenho interesse.

10)  Quais competéncias empreendedoras vocé acredita que ja possui?
a) Criatividade e Inovagao;

b) Resolugdo de problemas;

c) Liderancga e trabalho em equipe;

d) Autoconfianca e resiliéncia;

e) Habilidades de comunicagao e negociagao;
f) Planejamento e organizagao;

g) Tomada de decisao;

h) Gestao de riscos;

1) Capacidade de identificar oportunidades;
1) Visdo estratégica;

k) Outra.

11)  Na sua opiniao, qual o nivel de incentivo e oportunidades sao ofertados pela sua
universidade para o desenvolvimento de Competéncias Empreendedoras ao longo da

graduacao?

a) Muitos incentivos e oportunidades sdo ofertados de forma continua e consistente;
b) Eventualmente hé incentivos e oportunidades ofertados;

c) Os incentivos e as oportunidades sdo raros;

d) Nao hé incentivos e oportunidades ofertados;

12)  Voceé ja pensou em empreender ou abrir um negocio proprio?

a) Sim, estou planejando atualmente;

b) Sim, mas ainda ndo comecei a fazer nada a respeito;
c) Sim, mas ndo sei por onde comegar;

d) Nao, nunca pensei nisso.

13)  Qual vocé acredita ser o maior desafio para quem quer empreender?

a) Falta de conhecimento ou preparo;
b) Falta de apoio institucional;

c) Falta de recursos financeiros;

d) Medo de arriscar;

e) Outro.

14)  Se tivesse a oportunidade, vocé participaria de atividades ou jogos que ensinam
empreendedorismo de forma pratica e dinamica?

a) Sim, com certeza;
b) Talvez;
c) Nao tenho interesse.

15)  Voceé ja participou de algum jogo como dinimica educacional durante seu curso
de graduacao?

a) Sim, ja participei,

b) Nao participei.
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APENDICE B - Instrumento de coleta de dados

Perguntas pré-jogo:

1)
2)
3)
4)

Vocé ja teve contato com disciplinas ou atividades relacionadas ao empreendedorismo?
Como vocé avalia seu nivel de conhecimento sobre as competéncias empreendedoras?
Qual sua familiaridade com as seguintes competéncias empreendedoras?

Qual sua expectativa em relagdo a participar do jogo?
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APENDICE C - Instrumento de coleta de dados

Perguntas pos-jogo:

1) Como vocé avalia seu nivel de conhecimento sobre as competéncias
empreendedoras apos o jogo?

a) Tenho conhecimento avangado;

b) Tenho conhecimento intermediario;

c) Tenho conhecimento basico;

d) Nao tenho conhecimento.

2) O jogo contribuiu para melhorar sua compreensio sobre as competéncias
empreendedoras?

a) Sim, muito;

b) Sim, de forma moderada;

c) Um pouco;

d) Nao, em nada.

3) Qual sua familiaridade com as seguintes competéncias empreendedoras?
a) Correr riscos calculados;

b) Independencia e autoconfianga;

c) Persuasdo e rede de contatos;

d) Planejamento e monitoramento;

e) Estabelecimento de metas;

f) Busca de informagdes;

g) Comprometimento;

h) Ecxigencia de qualidade e eficiéncia;

1) Persisténcia;

1) Busca de oportunidades e inciativas.

4) Vocé se sentiu engajado e motivado durante o jogo?

a) Sim, muito engajado;

b) Sim, moderadamente;

c) Um pouco engajado;

d) Nao, nada engajado.

5) O jogo ajudou vocé a identificar suas areas de forca e as que precisam de
desenvolvimento?

a) Sim, totalmente;

b) Sim, em parte;

c) Nao muito;

d) Nao ajudou.

6) Vocé recomendaria essa atividade para outros estudantes?
a) Sim, com certeza;

b) Nao.

7) O que vocé mais gostou no jogo?

8) O que vocé menos gostou ou acha que poderia ser melhorado?



