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GAMIFICACAO PARA IMPULSIONAR DESENVOLVIMENTO DE NOVOS
NEGOCIOS: o caso do Startup Day UPF 2019

1 INTRODUCAO

A inovacdo, de maneira geral, é percebida como essencial para a sobrevivéncia num cendrio
cada vez mais competitivo e globalizado. Entretanto, poucas empresas exercem algum tipo de
iniciativa para colocd-la em pratica. Para Mota (2008), existem duas causas para que isto ndo ocorra
com tanta frequéncia: a visdo ultrapassada sobre inovagio e o desconhecimento de ferramentas que
ajudam colocéd-la em prética.

Desenvolve-se, tanto no contexto da inovacao das organizagdes, bem como a articulagio de
estudos, mecanismos que possibilitem a “logica inovativa”. Esta relacdo ¢ estabelecida e
desenvolvida pelos agentes do publico estratégico a ser atingindo pela inovagdo, com advento de
se gerar competéncia, tecnologia e inovagdo, de modo que as empresas passem a absorver tais
inovacgdes para disponibilizd-las ao mercado (SCHNEIDER, 2017).

Gamificacdo € o uso de mecanicas e dindmicas de jogos para engajar pessoas, resolver
problemas e melhorar o aprendizado, motivando acdes e comportamentos em ambientes fora do
contexto de jogos (ROSSATO; NECKEL; MOZZATO, 2018). O uso da Gamifica¢do com foco no
desenvolvimento de novas ideias de negdcios traz maior engajamento, otimizando os resultados e
impulsionando os mercados fisicos e virtuais. O processo ajuda que a obtengdo de feedback seja
mais rdpida, melhorando assim o potencial de melhoria.

O evento StartUp Day, que ocorre anualmente na Universidade de Passo Fundo desde 2017,
utiliza Gamificag@o para o desenvolvimento de um novo negocio a partir de um desafio diferente
que € proposto no inicio de cada evento. Assim, durante as 24 horas ininterruptas do evento, os
participantes sdo desafiados a encontrar solucdes tecnoldgicas para um problema. Assim, os grupos
formados realizam as atividades propostas como em uma competicdo. O evento, com base na
gamificacio, usa o processo de design thinking para estabelecer uma série de 10 atividades para
solucionar o desafio proposto, o qual, na edicdo estudada (de 2019) foi a busca de solucdes de
negdcios inovadores na drea da saude.

Sendo a Gamificacdo um mecanismo de treinamento dos competidores em questdo por
facilitar o desenvolvimento das habilidades de um novo negdcio, o problema de pesquisa do
presente artigo é: qual a eficdcia do uso da ferramenta da Gamificagdo em um evento de imersdo
para o desenvolvimento de novos negdcios? Primeiro, € apresentada uma retrospectiva da literatura
sobre inovacdo, gamificacdo e design thinking. Posteriormente, os métodos utilizados sdo
mostrados. Em seguida, sdo apresentados os resultados e a discuss@o. Finalmente, a conclusdo
mostra se a gamificagdo pode ajudar a desenvolver inovagao.


https://www.sinonimos.com.br/desenvolvemos/

2 REFERENCIAL TEORICO

Esta revisdo tedrica traz uma retrospectiva da literatura sobre inovacdo, gamificacio e
Design Thinking. Todos esses elementos sdo utilizados no evento de imersdo StartUp Day.

2.1 INOVACAO

O termo inovagdao advém do latim, que apresenta o seguinte significado para a palavra
inovagdo: “Fazer o Novo, Renovar, Alterar”. De modo simples, de acordo com Terra (2007), a
inovacdo se resume a uma nova ideia ou a criagdo de uma nova aplicacio para algo j4 existente, de
forma a ser transformado em novidade para as pessoas.

De forma resumida, a inovagdo é uma ideia nova que traga verdadeiro impacto, tenha
criatividade, mas que tenha viabilidade de ser implementada. Contudo, pode se apresentar como o
aprimoramento de algo ja existente no mercado, causando assim inova¢do (DRUCKER, 1986;
TERRA, 2007). Também ¢ fundamental no processo de inovaciao a integracdo de diferentes atores,
pois estes contribuem para a criatividade e know-how. Diante de um contexto de inovagdo a
criatividade exibe papel significativo corroborando na capacidade organizacional e expressando
fonte de vantagem competitiva (PARJANEN; HYYPIA, 2019).

Os reflexos das revolugdes tecnoldgicas que hoje permeiam nosso dia a dia nos remetem a
questionamentos sobre a possibilidade da geracdo de inovacdo. Gerar inovacdo € agregar
conhecimento aos processos produtivos, bem como criar processos € produtos que possam
melhorar a vida das pessoas a serem impactadas por estes métodos. Segundo Drucker (1986), a
inovacdo € uma fase da personalidade empreendedora sendo uma consequéncia dos meios para se
chegar ao empreendedorismo e ao final gerar uma inovacdo. O autor destaca que a inovacao
compreende o espirito € o ato de criar formas de recursos financeiros ou bem-estar as pessoas
beneficiadas pela sua criag@o e chegada até o publico alvo.

A inovacdo pode ser dividida em categorias, o que facilitaria a categorizacdo destes
produtos elaborados através da ideia de inovacao, percebendo o processo de concepg¢ao e podendo
causar divergéncias, pois poucas inovacdes podem causar impactos nas relacdes sociais que
acarretam grandes transformacdes mudando a realidade dos individuos envolvidos. Em suas
teorias, 0 autor apresenta a comparacao entre inovagao e o sucesso inesperado, sendo que nenhuma
area obtém oportunidades menos arriscadas ou mais féaceis. Assim, para aproveitar essas
oportunidades que o sucesso e a inovagdo trazem, € preciso ampliar a nossa visdo, 0s Nnossos
conhecimentos e a nossa compreensao. Salienta-se que sao normais os fracassos e erros durante os
processos que podem engrandecer as conquistas dos empreendedores (SCHUMPETER,1988).

O comportamento empreendedor, atrelado a capacidade de apropriar-se dos propositos e
fundamentos de se gerar inovagdo através desta nova atividade, pode ser entendido como uma
ferramenta especifica dos empreendedores, comparando-se a uma disciplina tedrico/pratica, testada
e validada (TIDD; BESSANT, 2015).

A inovagdo surge como conceito da drea de gestdo com os estudos do economista Joseph
Schumpeter, que langa os primeiros olhares sobre como a inovagdo seria fundamental para o
desenvolvimento de um novo modelo econdmico, responsavel por transformar os empreendedores
em formadores de tendéncias e desbravadores de novos horizontes (TIDD; BESSANT, 2015).
Assim, os processos evolutivos vém ganhando cada vez mais respaldo e espaco dentro das dreas
de gestdo, visto a aprimoragdo das teorias apresentadas e implementadas ao longo dos anos,
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fazendo com que as pessoas pensem e ajam de forma inovativa, sendo movidas pela competi¢cdo e
pelo desejo de ganhar sempre, transformando-as em agentes de intensa competitividade e
inovatividade (TIDD; BESSANT, 2015).

A inovag@o se caracteriza ndo apenas como uma forma para se negociar grandes avangos
na drea de tecnologia, mas sim como a utilizacdo de mudangas em pequenas escalas produtivas de
implementagdo de tecnologia, em que as organizagdes geram vantagens competitivas através de
acoOes inovadoras que buscam possibilitar as inovagdes em um sentido amplo e aberto, incluindo
novas tecnologias e as maneiras como essa inovacao serd aplicada (PORTER, 1990).

As caracteristicas de um negdécio inovador se apresentam através de seus lideres, que devem
estar a frente, pensando mais de 24 horas fora da linha comum, pois, no mundo de hoje, ndo bastam
apenas boas ideias, mas sim desenvolvimento de uma equipe motivada e preparada e um lider capaz
de gerar conhecimento sobre o que seu publico alvo necessita (LEMOS, 2016).

2.1 GAMIFICACAO

Os jogos s@ao um modelo moderno de organizacdo das pessoas com o fim de alcangar um
objetivo. A estrutura e os modelos operacionais das empresas ainda sao os mesmos do século XIX,
baseados na hierarquia, na burocracia e na especializacdo do trabalho com o objetivo de alcancar
escala e eficiéncia dos resultados (KAPP, 2012). Esse modelo exige funcdes e responsabilidades
claramente definidas, processos exatos e geréncia baseada em comando e controle, assim como se
observa em organizacOes militares (BORGES, 2013). No mundo moderno, entretanto, tais
premissas limitam a capacidade individual, a forma por meio da qual ela € cobrada e o
comprometimento com o0s objetivos profissionais. A Tecnologia da Informacdo criou a
possibilidade de organizar o trabalho de forma diferente — por intermédio do aspecto social — e
0s jogos sdo a plataforma que mais se ajusta como instrumento dessa nova ordem (TANAKA,
2013).

A gamificacdo corresponde ao uso de mecanismos de jogos orientados ao objetivo de
resolver problemas praticos ou de despertar engajamento entre um publico especifico. Com
frequéncia cada vez maior, esse conjunto de técnicas tem sido aplicado por empresas e entidades
de diversos segmentos como alternativas as abordagens tradicionais, sobretudo no que se refere a
encorajar pessoas a adotarem determinados comportamentos, a familiarizar-se com novas
tecnologias, a agilizar seus processos de aprendizado ou de treinamento e a tornar mais agradaveis
tarefas consideradas tediosas ou repetitivas. Nos dltimos anos principalmente, game designers de
diversas partes do mundo t€m se dedicado a aplicar principios de jogos em campos variados, tais
como saude, educagdo, politicas publicas, esportes ou aumento de produtividade (DETERDING et
al., 2011).

O desenvolvimento da Gamificacdo, também referida como ludificacdo, provém de uma
constatacdo um tanto 6bvia: seres humanos sentem-se fortemente atraidos por jogo de acordo com
Mattar (2018). Ao longo dos séculos, praticamente todas as civilizagcdes conhecidas estiveram
associadas a algum tipo de competicao importante para a estruturacdo social da comunidade a qual
pertenciam. Além dos exemplos mais previsiveis, tais como gregos (Jogos Olimpicos da
Antiguidade), romanos (duelos de gladiadores, corridas de biga) e astecas (jogo de bola
mesoamericano), existe ainda uma surpreendente evidéncia desse fato, ocorrida ha cerca de 3 mil
anos na Libia, regido localizada na antiga Asia Menor (GREGORY, 2015). Em tempos de
adversidades climdticas, Atys, rei na época, estabeleceu uma inusitada pritica para racionar
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alimentos: intercalar dias de eventos dedicados aos jogos, quando ndo era permitido se alimentar,
e dias em que ndo se jogava, mas era possivel comer (MCGONIGAL, 2011). A politica perdurou
18 anos e teria surgido por acaso, a partir da percepcao de que, ao envolver-se em competi¢des que
se estendiam por longas horas, os integrantes do grupo simplesmente perdiam o interesse por
comida (FARDO, 2013).

Cientificamente, a gamificacdo é descrita como o processo de aplicagdo de elementos de
jogo em contextos ndo relacionados a jogos (ZIMMERLING et al., 2019). Os elementos de jogo
sdo variados vao desde sistemas gamificados, missdes, gréificos sociais, contetidos desbloqueados
por niveis entre outros (BARATA et al., 2017; BUCKLEY; DOYLE, 2017). Esses mecanismos,
sao conhecidos na gamificacdo como “elementos”, que estimulam os alunos a alcangar maior
orientacdo de objetivos, promovendo aumento de sua persisténcia, aprendendo, participando de
atividades colaborativas e promovendo uma competicao divertida e amigdvel com colegas (DING,
2019).

Para Marczewski (2013), a gamificacdo € um processo composto por motivagdo, elementos
de jogo, tipos de usudrios e recompensas. A Gamificacdo estd em processo de expansdo e
consolidagdo dos conceitos que levam a estudar as aplica¢des desta tematica como metodologia de
geracdo de inovacdo, para que se tenha a geracdo de novos negdcios através da andlise de estudos
J4 apresentados sobre o tema. Rossato, Neckel, Mozzato (2018), consideram a Gamificacdo como
a aplicacdo de metaforas de jogos para atividades da vida real a fim de influenciar o comportamento
e assim aumentar a motivacdo, gerando, consequentemente, inovacao através da metodologia de
jogos gamificados a exemplo de eventos como o Startup Day UPF. A maior parte dos estudos
realizados pelos pesquisadores das teorias da gamificacdo estdo voltados para a parte da educagdo,
treinamento e desenvolvimento dos comportamentos dos individuos, principalmente no ambiente
empresarial (ORLANDI et al., 2018). Os estudos dos temas envolvendo a gamificacio tem tido
vertiginoso crescimento, levando a desvendar novos caminhos para o desenvolvimento de novos
negdcios através da geracdo de inovacdo como consequéncia da gamificacio (ROSSATO;
NECKEL; MOZZATO, 2018).

Estudos envolvendo a gamificacdo identificaram melhorias ndo apenas na motivacio e
engajamento dos alunos, mas também em seus resultados de aprendizagem, diversas estratégias
descrevem a adaptacdo de conceitos gamificados para melhorar os resultados positivos da
aprendizagem dos alunos (ZAINUDDIN, Z.; CHU, S. K. W.; SHUJAHAT, M.; PERERA, 2020).

2.3 DESIGN THINKING

A revolugdo dos conceitos de empreendedorismo e de como fazer o empreendedorismo
acontecer permeiam as temdticas em torno dos conceitos do design thinking como metodologia de
fomento ao empreendedorismo e a inovacao. De acordo com Lockwood (2010), design thinking é
um processo de inovagdo centrado no homem que enfatiza a observagao, colaboragdo, aprendizado
rapido, identificacdo de ideias, prototipagem rdpida de conceito e andlise de negdcios simultanea,
no qual destaca-se o processo de trabalho com base na observacdo, identificagdo de ideias e
prototipagem. O design thinking também é considerado um processo de interatividade e de
metodologia ativa que se caracteriza pelo alto grau de criatividade que o mesmo envolve, bem
como a geracdo de uma solugdo pratica e vidvel para os problemas levantados para o design, que
atenda e possa exceder as expectativas dos clientes (AMBROSE, 2011).


https://www-sciencedirect.ez116.periodicos.capes.gov.br/science/article/pii/S1747938X19301058#bib8
https://www-sciencedirect.ez116.periodicos.capes.gov.br/science/article/pii/S1747938X19301058#bib15
https://www-sciencedirect.ez116.periodicos.capes.gov.br/science/article/pii/S1747938X19301058#bib28
https://www-sciencedirect.ez116.periodicos.capes.gov.br/science/article/pii/S1747938X19301058#bib28

Conforme levantado por Micheli et al. (2019), o Design Thinking possui atributos que o
diferenciam de outras abordagens. Seus atributos incluem criatividade e inovagdo, centrado no
individuo, resolucdo de problemas, interacdo e experimentagcdo, colaboracdo interdisciplinar,
capacidade de identificacdo de ideias, abordagem interativa, raciocinio adutivo, tolerincia a
ambiguidade e falha. Estes atributos conferem ao Design Thinking um cardter particular e Gnico
frente a outras abordagens e metodologias ativas.

Dentro do processo de desenvolvimento do design, sdo possiveis identificar sete etapas para
o desenvolvimento. Primeiro, o design devera fazer o diagndstico do problema e o publico alvo
definidos, detendo uma compreensao detalhada dos caminhos a serem percorridos até a elaboracao
do produto. A geracdo da ideia em que as motivacdes e as necessidades dos consumidores finais
sdo identificadas, em muitos casos, se dd através da metodologia do brainstorming. O teste do
protétipo trata da resolug@o e do desenvolvimento dessas ideias que s@o apresentadas para o grupo
de usudrios e os stakeholders antes da apresentacdo final aos clientes (AMBROSE, 2011). A
selecdo trata das solugdes propostas e analisadas em relagdo ao objetivo de design do briefing.
Algumas solugdes podem ser vidveis, mas podem ndo ser as melhores opcdes. A implementacdo
trata do desenvolvimento do design e de sua entrega final ao cliente.

O aprendizado ajuda o designer a aprimorar o seu desempenho e, por essa razao, eles devem
procurar feedback do cliente e do publico alvo, determinando se a solu¢@o realmente cumpriu com
0os objetivos propostos no briefing, prezando sempre por identificar melhorias que serdo
implementadas no futuro (BATISTA, 2018). A criatividade carrega certa nocdo de inovagao pura
e de desconhecimento de limites. No design, porém, a criatividade precisa ser aplicada e
direcionada para um fim especifico, que € comunicado ou controlado pelas exigéncias do briefing
e pelas informacdes quantitativas e qualitativas produzidas durante a etapa de pesquisa.

Mesmo que a canalizacdo de esforco criativo nessa dire¢do o espaco para originalidade e a
inovacgdo ndo diminuam, as ideias do design podem ser geradas com o uso de diferentes métodos e
pontos de partida para permitir que a criatividade floresca e produza resultados condizentes com a
parte de uma atividade econdomica (KUMAR, 2020). O brainstorming € uma abordagem de criag@o
em grupo que busca desenvolver ideias e criar solu¢des durante a etapa para a geracdo de ideias.
Procura gerar varias ideias que depois sdo editadas até restarem algumas poucas opg¢des para o
desenvolvimento a partir de um problema (BONNARDEL; DIDIER, 2020).

2.4 STARTUP DAY UPF

O Startup Day UPF constitui-se de um evento multidisciplinar, envolvendo professores,
alunos e profissionais das mais variadas dreas do conhecimento da Universidade de Passo Fundo
(UPF), com foco no desenvolvimento de novos negdcios. Utilizando gamificacdo, sio montadas
equipes no inicio do evento. Cada equipe possui 24 horas para desenvolver as etapas a partir de um
problema real, que esteja de acordo com o desafio proposto pelo evento. A metodologia do evento
consiste em uma estrutura gamificada, que envolve elementos de desenvolvimento de equipes e do
engajamento, e recompensas. Leva-se em consideracao temas emergentes, € o uso da tecnologia
nas organizacdes em beneficio do ser humano.

As etapas do evento consistem em dez atividades, especialmente planejadas para a solucio
do problema apresentado. Cada uma das dez atividades vale 10 pontos. As fases sao desenvolvidas
pela comissdo organizadora do evento e adaptadas e reformuladas a cada ano para melhorar a
experiencia dos competidores. As dez atividades sdo: (1) Pesquisa exploratéria e um dia na vida;
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(2) Personas; (3) Cartdes de insight; (4) Mapa de empatia; (5) Identificacdo de oportunidades
(blueprint); (6) Andlise econdmica e financeira; (7) Brainstorming e Carddpio de ideias; (8)
Comunicagdo e Marketing; (9) Storyboard; e (10) Testes e Modelo Canvas. Além disso, no final
do evento, as equipes apresentam suas ideias por meio de um pitch de no maximo 3 minutos para
uma banca avaliadora. Esta atividade especial vale 100 pontos.

2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Ap6s a apresentacdo da revisdo de literatura do presente estudo, a metodologia de pesquisa
¢ disposta, dimensionada e desenvolvida entre os tipos qualitativa e quantitativa, previamente
classificada pelo objetivo elaborado de: avaliar a eficdcia da Gamificagdo como ferramenta para a
inovacgdo no processo de desenvolvimento de novos negdcios. Além da andlise qualitativa, em que
o evento foi analisado por meio de uma observacdo ndo participante, foi realizada a andlise
quantitativa por meio da formulacdo de questiondrios, utilizando dados estatisticos.

De forma qualitativa, para melhor compreensdo dos temas que sdo retratados na pesquisa,
foi realizada a observacgdo ndo participante dos pesquisadores durante o evento, com o objetivo de
compreender a relacdo dos competidores com a proposta gamificada.

Também durante as 24 horas de durag@o do evento, a etapa quantitativa aconteceu por meio
da aplicacdo de questiondrios eletronicos aos participantes do evento. O universo do estudo foi de
300 pessoas, compostas de alunos, que desempenhavam o papel de mentores, facilitadores e
competidores. O questiondrio eletrOnico, enviado a todos os participantes, foi desenvolvido
baseado nas teorias estudadas sobre gamificacdo e empreendedorismo para todos os participantes.
Dos 300 participantes, foram obtidas 85 respostas.

Os mentores sdo as pessoas mais experientes ou com mais conhecimento, que ajudam a
guiar uma pessoa menos experiente ou com menos conhecimento. Os facilitadores no referido
evento sdo pessoas convidadas que ja tenham participado do evento e empresarios para que
realizem a facilitacdo das fases do evento. Ja os participantes competidores sao 0s que participam
ativamente de algo, membro, integrante, o que compreende as pessoas que se inscrevem para
participar do evento.

Nesta segunda abordagem, enquadrada na visdo positivista das ci€ncias sociais, a pesquisa
quantitativa pode ser caracterizada como uma metodologia que procura esclarecer processos ou
fendmenos através da quantificacdo de dados, possuindo como principal objetivo a generalizacao
dos resultados da amostra para a populacao de interesse, aplicando uma forma de anélise estatistica.
Neste estudo, de cardter qualitativo e quantitativo, foram aplicados os fundamentos tanto da visdo
positivista quanto da fenomenolégica por meio da observacdo nao participante.

Dados resultantes dos questiondrios foram analisados estatisticamente utilizando o software
Excel®. Os resultados de questiondrios padronizados para melhor tabulagdo de dados para
qualificar o tema do referido trabalho, e através das féormulas estatisticas para a obtengao desses
dados.



4 RESULTADOS

Nesta etapa, primeiramente sdo apontadas as caracteristicas da amostra e os procedimentos
realizados para a andlise dos dados estatisticos. Em seguida, sdo descritos os resultados dos pilares
principais: Gamifica¢do, inovacdo e desenvolvimento de novos negdcios.

A pesquisa foi aplicada no evento (StartUp Day UPF 2019), para com seus participantes,
obtendo 85 respostas. Na Tabela 1, é apresentado o perfil dos 85 respondentes, com respectivas
idade e escolaridade dos entrevistados.

Tabela 1 — Perfil dos respondentes

Variaveis Alternativas Frequéncia
De 16 a 25 anos 65
De 26 a 30 anos 19
De 31 a 35 anos 0
Idade De 36 a 40 anos 0
De 41 a 45 anos 0
De 46 a 50 anos 1
Mais que 51 anos 0
Total geral 85
Ensino médio 1
Graduacdo em Andamento 70
. Graduagdo Completa 1
Escolaridade
Pés-graduagao
Mestrado
Doutorado 0
Total geral 85

Fonte: Dados de Pesquisa (2019).

De acordo com a Tabela 1 € possivel evidenciar que a participag@o no evento StartUp Day
UPF 2019 foi marcado pela presenca de estudantes entre 16 a 30 anos de idade, cuja maioria esta
com a graduacdo em andamento (82,40%), seguido por aqueles que estdo em cursos de Pos-
Graduacao (8,3%), Mestrado (7,1%) e os demais estudando em nivel de ensino médio ou com a
graduacdo ja concluida. Desse total de 85 participantes, 3 sdo capitdes das equipes e 4
correspondendo aos facilitadores que auxiliam as equipes durante as 24h de evento.

Este resultado nos leva a concluir que o evento é bem acolhido pela populacdo jovem
académica e incentivado pelas diversas dreas dos cursos de graduacdo, despertando interesse nos
jovens, devido sua caracteristica instigante, que estimula a criatividade e inovagao.

Por fim, a Tabela 2 apresenta um resumo dos indicadores que representam a importancia
da Gamificagdo para o desenvolvimento de novos negdcios.



Tabela 2 — Indicadores de gamificacdo

Varidvel Média Desvio Padrao

1. O que me motivou em participar do Startup Day, foi as conexdes com 3,87 1,14
profissionais de outras dreas!

2. O que me motivou em participar do Startup Day, foi a possibilidade de 4,58 0,68
desenvolver a criatividade!

3. O que me motivou em participar do Startup Day, foi a possibilidade de 4,31 0,92
desenvolver novos negécios!

4. O que me motivou em participar do Startup Day, foi a possibilidade de 4,53 0,85
desenvolver aprendizado nas dreas do empreendedorismo e inovacio!

5. Quanto a recompensa (possibilidade de premiagdo), durante as 3,91 1,05
atividades me senti totalmente motivado!

6. A possibilidade de premiagdo fez com que aumentasse o meu nivel de 3,80 0,97
engajamento com minha equipe!

7. A pontuagdo fez com que me mantivesse totalmente envolvido nas 3,89 1,08
atividades do grupo!

8. Minha equipe teve maior rendimento devido a possibilidade de 3,68 1,05
premiacdo!

9. O processo de Gamifica¢do me possibilitou mais facilmente desenvolver 3,95 1,04
novos negdcios!

Fonte: Dados de Pesquisa, 2019.

A Tabela 2 evidencia que a pesquisa através do evento tem boa aceita¢io entre a populacao
entrevistada considerando que os indices apresentados na tabela estdo entre 3 e 4 o que leva a
interpretacdo que os entrevistados concordam em partes com os itens apresentados, principalmente
nas varidveis que apresentam a motivacao que levou eles em participar do evento, onde teve maior
relevancia o desenvolvimento da criatividade, a possibilidade de desenvolver a visdo
empreendedora e a inovacao e principalmente a possibilidade de desenvolver novos negdcios, o
que confirma que os questionamentos deste trabalho possuem relevancia e confirmam a
importancia da utilizacdo da ferramenta de Gamificacdo para o desenvolvimento de novos
negocios

Ainda sobre a Tabela 2, no que diz respeito a motivagao, fica evidente que os participantes
foram motivados a participar do evento, devido as possiveis conexdes com profissionais de outras
areas e a possibilidade de desenvolver a criatividade.

A partir da observagdo ndo participante foi possivel descrever todos os elementos de jogos,
pertencentes no evento, bem como avaliar o nivel de interacio dos participantes e as metodologias
utilizadas. A Figura 1 apresenta o modelo de Marczewski (2013) redesenhado conforme os
elementos de jogos encontrados no evento.



Figura 1 — Elementos de Gamificacao do Startup Day UPF
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Fonte: Desenvolvido pelos autores (2020), adaptado de Marczewski (2013).

A Figura 1 foi construida a partir da observagdo nao participante da etapa de coleta de
dados, embasada no modelo de Marczewski (2013) que apresenta a gamificacdo como um processo
composto por motivacdo, elementos de jogo, tipos de usudrios e recompensas. No quadrante da
motivacdo, que corresponde a conexdo, a criatividade, as conquistas e seus significados, foi
constatado que todos os indicadores estdo presentes no modelo de gamificacdo proposto pelo
Startup Day UPF, pois a metodologia utilizada garante a total integracdo entre os participantes, o
que impacta significativamente no resultado das ideias desenvolvidas, ampliando o grau de
criatividade, pois possibilita a integracdo de participantes com formagdes nas mais variadas areas
do conhecimento. As conquistas também se fazem presentes, pois o Startup Day é dividido em
fases, onde cada fase possui uma atividade avaliativa que possibilita a cada equipe evoluir no
ranking de pontuacdo de acordo com suas entregas, o que proporciona um maior significado para
o desenvolvimento das atividades, neste contexto cada participante passa a encarar o processo de
gamificacdo com um olhar mais competitivo, ampliando seu nivel de engajamento, pois segundo
Mattar (2018) os seres humanos se sentem mais comprometidos em qualquer estrutura de jogo.

No quadrante que representa os elementos de jogo, caracterizado pelos desafios, niveis da
competi¢do, lideres, competi¢do e colaboracgdo, foi possivel identificar que a estrutura gamificada
do Startup Day UPF é composta por 10 fases, onde cada fase possui um desafio e que obriga a cada
equipe a escolher um lider, que € responsavel por todas as entregas das atividades propostas em
cada fase e também recebe toda as orientacdes para passar para a equipe. Existe um processo de
competi¢do muito bem estruturado o que gera a colaboracao entre os participantes desde a primeira
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atividade até a ultima, o que pode ser percebido na qualidade dos projetos desenvolvidos durante
o evento e o nivel de inovacdo proposto por cada equipe possuir um grupo multidisciplinar de
participantes, o que comprova que o uso da gamificagdo, bem como elementos do jogo pode
influenciar positivamente no desenvolvimento de novos negdcios. Zichermann e Cunningham
(2011) descrevem que um sistema gamificado pode utilizar inimeros elementos de jogos, para
potencializar o engajamento dos competidores.

Quanto ao quadrante que caracteriza os tipos de usudrios como explorador, independente,
empreendedor e consumidor, foi possivel identificar que todos os participantes podem ser
caracterizados como exploradores, pois além de impactar no conhecimento sobre o
empreendedorismo a proposta gamificada do startup Day UPF, possibilita que os competidores
utilizam todo o seu conhecimento para buscar novas solu¢des que combinem com o desafio
proposto pelo jogo. Para esta metodologia foi identificado também que ao mesmo tempo que todos
se tornam empreendedores, todos viram consumidores de solucdes que visam qualificar suas ideias,
com o objetivo de se ter um resultado ainda mais positivo para os seus empreendimentos.

No quadrante final denominado como recompensas, que € caracterizado pelos pontos,
troféus e conquistas, foi identificado que além da pontuacdo que cada equipe adquiria em cada fase,
também existia uma premiacao final, onde as trés equipes vencedoras além de receberem medalhas
de primeiro, segundo e terceiro lugar, as mesmas foram convidadas a participar do projeto de pré-
incubacdo, junto a Incubadora UPF Parque (IUP), onde receberam mentoria especializada para a
realizagdo do plano de negdcios e suporte para busca de investidores e rodadas de negdcios,
realizadas pela incubadora. Marczewski (2013) define que a recompensa € um dos principais
motivadores do processo de gamificacdo, mas a0 mesmo tempo estas recompensas podem variar
de acordo com a proposta ou o objetivo da estrutura gamificada.

O processo de gamificagdo como apresenta o modelo, € circundado por vérios aspectos,
sendo assim € necessdrio ressaltar, como ja citado anteriormente, que essa composicdo representa
a qualidade do processo de gamifica¢do, ndo sendo recomendado somente a valorizacdo dos
elementos de recompensa que acabam restringindo uma ferramenta rica em novas possibilidades
(NICHOLSON, 2012).

ApOs a realizagdo do trabalho, constata-se que a gamificacdo tem um poder altamente
impactante nos usudrios, o que pode ser observado na metodologia do Startup Day UPF, que que
possui uma plataforma gamificada com o objetivo de criar possibilidades de novos negdcios, o que
de fato ocorre pois grande parte dos projetos desenvolvidos durante a aplicagdo da ferramenta
possuem potencial de escala de mercado. Cita-se como exemplo o Click Profissional, empresa que
surgiu no primeiro evento e hoje estd em pleno processo de consolida¢do no mercado. Desta forma,
se comprova de forma positiva a importancia da utilizacdo de processos gamificados para o
desenvolvimento de ideias de novos negdcios (ROSSATO; NECKEL; MOZZATO, 2018).

Em suma, ao ponderar todas as dimensdes em conjunto é possivel identificar que os
elementos do jogo, a motivagdo e a recompensa estdo diretamente relacionadas no que diz respeito
a eficdcia da gamificacdo, com relacdo ao engajamento dos participantes. Ao desenvolver um
cendrio que integre profissionais de diferentes dreas do conhecimento, bem como niveis de
escolaridade distintos, se expandiré diretamente o nivel de rendimento e consecutivamente o nivel
de envolvimento com a atividade proposta. Logo, o desafio também apresenta um papel importante
na atividade de gamifica¢do, possibilitando aos participantes chegarem a resultados inesperados,
pois segundo Schumpeter (1988) a inovagdo é uma aliada no desenvolvimento de novos negdcios,
por isso € preciso ter a mente aberta para novos processos € novas metodologias.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O presente artigo teve como objetivo avaliar a eficdcia da Gamificacdo como ferramenta
para a inovagdo no processo de desenvolvimento de novos negdcios, utilizando o evento StartUp
Day UPF 2019 como objeto de estudo. O evento, que se utiliza de gamificacdo, usa o processo de
design thinking para estabelecer uma série de 10 atividades para solucionar o desafio proposto, o
qual, nesta edicdo foi solucdes de negdcios inovadores na drea da sauide.

A pesquisa foi realizada de forma qualitativa e quantitativa. Primeiramente, por meio da
observagdo ndo participante nas 24 horas do supracitado evento para verificar os elementos de
gamificacdo presentes no evento. Além disso, foi realizado o levantamento de dados dos
participantes por meio de um questiondrio eletronico. Dos 300 participantes, 85 completaram o
questiondrio.

Como principal resultado, foi identificado que a Gamificacao pode ser sim utilizada como
ferramenta de desenvolvimento de novos negocios, pois possibilita maior interagdo e
comprometimento por parte dos usudrios. Pode ser caracterizada como um processo eficaz, desde
que seja estruturada para determinado fim, pois hoje a gamificacdo pode atuar em diversos
contextos de forma efetiva, podendo ainda ser adaptada para um propdsito especifico, seja ele
ludico, para entretenimento, ou até mesmo para fins profissionais, neste sentido a aplicacdo da
gamificacio a nivel empresarial ainda deve ser melhor explorada, pois oferece inumeras
possibilidades que podem impactar ndo s6 no engajamento dos trabalhadores, mas também nos
resultado final das organizacdes.

As limitacOes deste estudo se caracterizam-se pela abrangéncia do tema escolhido com o
direcionamento para jogos e por seus assuntos emergentes das dreas de gestao, pois a literatura que
envolve experimentos reais a nivel de gestdo ainda € escassa, principalmente no que se refere a um
processo gamificado. Como sugestdes de pesquisas futuras, sugere-se a realizacdo de pesquisas
que avaliem de forma individual a metodologia utilizada em processos gamificados, para avaliar o
real engajamento dos participantes, bem como a possibilidade de criacio de novas frentes de
trabalho.

Por fim, pode-se afirmar que o processo de gamificac@o possui influéncia positiva sobre o
desenvolvimento de novos negdcios, desde que todo o seu processo de desenvolvimento e
aplicacdo seja bem estruturado e voltado para este segmento, sempre com o objetivo de resolver
um determinado problema e ou criar um produto ou seguindo novo, pois a Gamificacdo também
pode estar diretamente ligada a inovacao.
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