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RESUMO

Understanding the Intellectual Property (IP) protection landscape
helps organizations position themselves in relation to their creati-
ons and provides insight into the future direction of a technology,
thus directly impacting the three dimensions of Information Sys-
tems (IS): Technological, Human and Organizational. From the
perspective of the Human Dimension, the lack of knowledge of
Information Technology (IT) professionals about this topic can con-
tribute to organizations not protecting their creations by IP. The
objective is to verify if the use of the game about IP is effective to
aware Startup entrepreneurs in the IT area about the importance
of protecting their creations, as well as understanding the most
adequate forms of protection in the scope of IP. The Absorptive
Capacity. The IP game was performed with 24 employees of an IT
Startup, in the second half of 2022. The analysis of the results was
carried out with a quantitative approach using descriptive statistics
and the paired t-parametric and non-parametric Wilcoxon test Be-
fore and after the realization of the game, the students answered a
questionnaire with 16 questions, with the purpose of evaluating the
learning about the covered contents. The results showed that the
game contributed to raising awareness about IP, considering that
there was an increase in knowledge. The main contribution of the
article is to enable the use of the game in order to stimulate lear-
ning about IP by IT professionals. With this, the problem identified
regarding the lack of knowledge can be mitigated, thus favoring
the dissemination of the IP protection culture.
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1 INTRODUCAO

A economia do século XXI esta fundamentada na gestéo do co-
nhecimento, consequentemente, a capacidade de materializar o
conhecimento em produtos e processos inovadores também passa
a ser estratégica para o desenvolvimento econémico de forma sus-
tentavel [18].

A cultura inovadora é essencial para o progresso e desenvolvi-
mento da sociedade moderna. Inovar é manter a constante busca
pelo conhecimento e sua transformacéo em beneficios a sociedade,
na forma de produtos e servicos inéditos [1].

Neste cenario, para que haja o desenvolvimento competitivo dos
paises nesse novo paradigma baseado no uso do conhecimento na
forma de inovacéo é fundamental, cada vez mais, o uso de direitos de
Propriedade Intelectual (PI) que se refere a protegéo das invengdes
e criagdes da mente que sdo usadas no comércio [26].

Além disso, compreender o panorama da protecéo via PI ajuda
as organizacdes a se posicionarem em relaco a suas criagdes e
fornece uma visao sobre a dire¢éo futura de uma tecnologia, gerando
assim impactos diretamente nas trés dimensodes dos Sistemas de
Informacéo (SI): Tecnoldgica, Humana e Organizacional.

Apesar de existir especialistas em PI para cuidar desse tema,
é de suma importancia que o assunto seja de conhecimento dos
diversos participantes do processo de inovagéo, como por exemplo
as empresas, as universidades dentre outros. Isto torna tudo mais
facil de ser realizado e conduz o processo de utilizacdo da PI por
terceiros de forma mais adequada [1].

No entanto, no Brasil, assim como em outros paises, ainda existe
pouco conhecimento sobre o tema de PI [19]. Em especial, e sob
a perspectiva da Dimensdo Humana, o desconhecimento dos pro-
fissionais de Tecnologia de Informacéo (TI) sobre tal tema pode
contribuir para que as organizacdes ndo protejam devidamente suas
criacdes por PL.

Desta forma, torna-se essencial criar estratégias de disseminacéo
do conhecimento sobre mecanismos de PI para que o mesmo possa
permear a sociedade de uma forma mais rapida e mais eficiente. A
literatura aponta que existem diversas ferramentas para difundir o
tema de PI como cursos, minicursos, palestras, seminarios etc [2].

Foram encontrados na literatura dois trabalhos que utilizaram
jogos sobre o tema de PI buscando sensibilizar alunos do ensino mé-
dio e estudantes de direito respectivamente visando a disseminagio
de informacdes sobre PI [8] e [21].
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Entretanto diferente dos trabalhos de [8] e [21] o jogo proposto
no presente artigo aborda uma maior gama de conceitos de PI
que sdo direcionados a protecédo de criacdes relacionadas a SI e foi
idealizado de acordo com a legislacdo brasileira de PL

Neste sentido, o artigo tem como objetivo verificar se o uso de um
jogo sobre PI é eficaz para sensibilizar empreendedores de Startups
da area de TI sobre a importancia de proteger suas criagdes bem
como entender as formas mais adequadas da protecio no ambito
da PL

Este trabalho foi concebido conforme a Teoria da capacidade de
absorcdo, que pode ser definida como a habilidade de valorizar, assi-
milar e aplicar novos conhecimentos [5]; no caso do presente artigo,
se refere a disseminacéo de conhecimentos sobre mecanismos de
PL

Cabe destacar ainda que a principal contribuicdo do artigo na
area de SI é viabilizar o uso do jogo visando estimular o aprendizado
sobre PI por profissionais de TI, com foco em colaboradores que
atuam em Startups. Com isso, o problema identificado referente
a falta de conhecimento pode ser mitigado, favorecendo assim a
disseminagéio da cultura de protecéo por PL

Além da Introducio, este artigo estd organizado com a seguinte
estrutura: a Secdo 2 apresenta aspectos sobre Startups, PI e uso
do treinamento por jogos; a Metodologia estd descrita na Secdo
3; a Secdo 4 é apresentada a Analise dos Resultados; a Secdo 5
aborda as Ameacas a Validade do Artigo e, por fim, na Secéo 6 sdo
apresentadas as Conclusdes.

2 TREINAMENTO DE PI EM STARTUPS
2.1 Startups

As Startups podem ser definidas como organizagdes temporarias
que buscam um modelo de negocio repetivel e escalavel [4]. A
temporalidade est associada a atingir o status de empresa o mais
rapido possivel, encontrando seu modelo de negdcio repetivel e
escalavel.

A Associacio Brasileira de Startups - ABSTARTUPS [11] define
Startup como “uma empresa que nasce a partir de um modelo
de negocio 4gil e enxuto, capaz de gerar valor para seu cliente
resolvendo um problema real, do mundo real”. Visa propor uma
solucdo escalavel para o mercado e, para isso, faz uso da tecnologia
como ferramenta principal.

Complementarmente, a Startup é uma empresa que busca por
novos modelos de negécios. Elas refletem a velocidade das mu-
dancas e influenciam na construgéo de novos conhecimentos e no
desenvolvimento econémico [16].

Seguindo essa linha de pensamento, a Startup é uma empresa
orientada para o uso intensivo da tecnologia da informagio e com
grande potencial de crescimento [29]. Além disso, as Startups sdo
empresas projetadas para crescer rapidamente, e que ndo é neces-
sario trabalhar em tecnologia ou desenvolver inovacdes de base
tecnologica, mas sim utilizar as tecnologias como uma ferramenta
capaz de potencializar o crescimento, replicagio e escala se seus
negobcios [30].

Neste contexto, as Startups atuam como alavancadoras da inova-
¢d0, uma vez que seus negocios inserem novos produtos e servicos,
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desenvolvem novos processos de producéo e novas técnicas organi-
zacionais, explorando assim novos nichos de mercado e atraindo
investidores [31].

Adicionalmente, uma Startup é uma empresa catalisadora que
tem a inovagéo em seu nucleo, para transformar ideias em produtos
e servicos, com a intencio de revolucionar o mercado a medida
que clientes interagem com produtos ofertados e geram feedback
e dados. O feedback é tanto qualitativo, que aponta os que gostam
ou ndo, como quantitativo, mostrando quantas pessoas utilizam o
produto e consideram que o mesmo tem valor [27].

Por fim, o ecossistema de Startups se refere a todas as empresas e
6rgaos que contribuem para empresas nascentes se desenvolverem.
Para que uma Startup apareca é preciso que haja funcionarios capa-
citados (universidades), espaco fisico (Coworkings), conhecimento
(aceleradoras e mentores), visibilidade (imprensa) e muitos outros
fatores que contribuem para que esse novo empreendimento seja
um sucesso [10].

2.2 Propriedade Intelectual

Segundo a defini¢do da Organizagdo Mundial de Propriedade Inte-
lectual (OMPI), a PI refere-se as criacdes da mente: invengdes, obras
literarias e artisticas, simbolos, nomes, imagens, desenhos e mode-
los utilizados no comércio [32]. A importancia da PI reside no fato
de oferecer mecanismos legais para a apropriacdo do conhecimento
humano.

Pela PI, os criadores ou responsaveis por qualquer produgio
do intelecto (seja nos dominios industrial, cientifico, literario e/ou
artistico) terdo garantidos por um determinado periodo de tempo,
a possibilidade de recompensa pela propria criacdo [32].

“A Propriedade Intelectual pode ser conceituada como o direito
de uma pessoa sobre um bem imaterial. As regras, ou leis, que
disciplinam esse direito comumente estabelecem as relagdes de
dependéncia entre a propriedade do bem imaterial e alguns parame-
tros. O autor de uma obra literaria, ou artistica, usufrui de protecao
relativa ao bem, concedida pelos direitos autorais, limitada a um
certo periodo, que varia de acordo com o previsto na lei ou Con-
vencao adotada por cada pais. O direito outorgado a um inventor, o
qual garante o poder deste sobre a invencéo, fica condicionado a um
prazo determinado pela lei. Vencido o prazo, o direito & propriedade
é retirado, caindo em dominio publico” [13].

O direito da PI relacionado a area de Informatica é dividido em
trés grandes grupos mostrados na Figura 1: (i) Direito Autoral, que
que protegem as obras intelectuais e suas interpretacdes, como
musica, literatura, artes plasticas, entre outros como personagem,
base de dados original etc., e que também incluem os registros de
programa de computador; (ii) a Propriedade Industrial que incluem,
patente de invencdo (incluindo aqui as patentes envolvendo inven-
¢des implementadas por Programa de Computador e modelo de
utilidade), marcas, indicac¢des geograficas, desenhos industriais,; e
(iii) Protecdo Sui generis, que sdo as formas de protecio que néo se
enquadram nos grupos anteriores, como a protecéo a base de dados
ndo-originais e além do registro de topografia de circuito integrado
[25].
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Figura 1: Direitos de Propriedade Intelectual

2.3 Uso de Jogos para Treinamento

Devido ao contexto competitivo atual do mercado de trabalho as
organizacdes buscam profissionais aptos a agregar valor ao seu
desempenho e que contribuam de forma decisiva no ambiente dos
negdcios. Assim, tem se observado uma evolucio das formas tradi-
cionais de treinamento, levando ao surgimento de novas dinamicas
que oferecem aos profissionais a possibilidade de desenvolverem
novas competéncias, como os jogos educacionais, que propiciam
aprendizagem participativa [28].

Neste contexto, o jogo pode ser definido como uma atividade
de natureza voluntaria, exercida dentro de determinados limites de
tempo e espago, de acordo com regras livremente consentidas e obri-
gatorias, dotado de um objetivo acompanhado de um sentimento
de tensdo e alegria [20].

O jogo pode ser conceituado como uma atividade espontanea,
realizada por mais de uma pessoa, orientada por regras que deter-
minam quem vencera. Tais regras incluem o tempo de duracéo, o
que é permitido e proibido, valores das jogadas e indicadores sobre
como terminar a partida [12].

Sdo encontradas diversas nomenclaturas associadas ao tema
dos jogos na literatura, como “jogos educativos”, “jogos didaticos”,
“jogos de tabuleiro”, “jogos sérios”, etc. e para essa autora [22] todos
os termos usados apresentam sentidos semelhantes.

Buscando identificar quais jogos séo utilizados no contexto orga-
nizacional, foi realizada uma busca na base de dados Web of Science
e identificou que os jogos sérios e a gamificagdo sdo as ferramentas
de maior frequéncia no contexto organizacional [15].

Entende-se por jogos sérios aqueles em que a educacdo em suas
diferentes formas é o objetivo primordial e néo o entretenimento.
Séo voltados ao desenvolvimento de competéncias que convergem
para educacédo ou aprendizagem. Nas organizagdes, os jogos sérios
sdo frequentemente utilizados como ferramenta institucional nas
acdes de treinamento e desenvolvimento de pessoal [15].

Destaca-se ainda que cada jogo tem suas proprias caracteristicas
e estas devem estar atreladas as necessidades imediatas dos partici-
pantes, com metodologia e etapas que sejam bem claras para que
nio restem duvidas sobre a sua intencéo e funcionalidade. Neste
sentido, os jogos devem ser facilitadores de aprendizagem e nessa
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hora, a empresa funciona com o mesmo objetivo da escola, que é
ensinar e aprender [12].

O uso de jogos para fins educativos é recorrente e amplamente
discutido pela literatura que apontam as vantagens de sua utilizacao.
O jogo é tido como uma ferramenta que pode auxiliar na inovagdo
da aprendizagem que busca fortalecer o elo docente-discente na
busca da constru¢do do conhecimento [17].

Os jogos, por sua natureza intelectual, sdo capazes de alterar
o processo cognitivo dos individuos por meio da estimulacio da
memoria, atencdo, criatividade e imaginagio [23]. Outra vantagem
associada a atividade de jogar se refere ao seu carater interativo,
ter uma meta desafiadora, devendo ser divertido e envolvente de
jogar, além de propiciar o desenvolvimento de habilidades e conhe-
cimentos para os individuos [3].

Os jogos em formato de tabuleiro permitem uma maior intera-
¢do entre os participantes, uma representagio visual dos objetivos
pretendidos para o treinamento, e apresentam um carater ludico
pelas cartas, pecas e o proprio tabuleiro [28].

O jogo aumenta as chances de assimilar o contetido, uma vez
que o participante aprendiz passa de um simples espectador de uma
palestra para uma parte ativa dos acontecimentos, tendo ativadas
as mesmas situacOes que antes ja tinha, como visdo e audicdo,
somadas aos sentimentos vivenciados durante o treinamento pelo
jogo. Assim, os jogos podem ser vistos como ferramentas eficazes
de ensino aprendizagem uma vez que oferecem um aprendizado a
partir de experiéncias [28].

Quando comparados com outras metodologias passivas de trei-
namento como apresentacdes, videos, aulas expositivas, os jogos
mostram-se positivos e com resultados superiores. Os resultados
apontam que os jogos sérios sio mais eficazes quando relacionados
a aprendizagem e a retencido do conhecimento [15].

Além disso, a busca de informacdes pelos jogadores estimula a
curiosidade e a exploracio de conteudos ndo previstos no jogo. As-
sim, seu uso pode elevar ou extrapolar o potencial de aprendizagem
previsto, uma vez que as interagdes principais proporcionadas pelos
jogos podem se desdobrar em secundarias, levando a melhoria de
procedimentos nio previstos [15].

A transferéncia de conhecimento entre individuos e empresa é
estimulada pelo jogo pois permite que o jogador capture e possa for-
malizar e disseminar melhor o conhecimento adquirido por meio de
acdes, procedimentos, boas praticas dentro da propria organizacgdo
[15].

Complementarmente, os jogos permitem que os colaboradores
assimilem os novos conceitos, atualizem os conceitos defasados e
tenham mais estimulo ao trabalho pelo desenvolvimento de suas
habilidades e competéncias [12].

A vivéncia em um jogo nao impde pré-requisitos nem experién-
cia anterior sobre os conceitos utilizados no jogo. Ela ocorre por
tentativas sucessivas, erros e acertos que decorrem das tentativas e
que modelam as habilidades e os comportamentos dos aprendizes,
produzindo mudangas de perspectiva gerencial [24].

No entanto, apesar das vantagens apontadas acima, a utilizacdo
de jogos em ambientes educacionais ainda é bastante controversa
pois devido ao seu carater lidico é constantemente associada a obje-
tivos restritos de recreacéo, sendo assim visto como uma atividade
a ser realizada fora do ambiente formal da escola [22].



SBSI, May 29-Jun 01, 2023, Maceid, Brazil

3 METODOLOGIA

A presente pesquisa pode ser classificada como descritiva com
abordagem quantitativa, pois enfoca caracteristicas da populacio
ou fendmeno, estabelecendo relagdes entre as varaveis definidas,
com dados obtidos mediante padronizacio de questionarios [6].

O experimento proposto!. para se atingir o objetivo do artigo se
divide em 3 etapas: (i) a aplicag¢do de um pré-teste; (ii) a aplicacdo
de um treinamento presencial, que foi realizado por meio de um
jogo; e (iii) a aplicacdo de um pos-teste.

3.1 Aplicacio do Experimento

3.1.1 Instrumento de Treinamento - Jogo Gerenciando Ativos por Pl.
No presente artigo, como instrumento lidico de treinamento e com
o propdsito de alinhar integracéo social a diversao e ao aprendizado,
foi desenvolvido o jogo de tabuleiro intitulado “Gerenciando ativos
por Propriedade Intelectual”? (Figura 2) composto de 16 casas de
temas de PI para ser utilizado como treinamento.

Para se jogar sdo necessarios no minimo dois e no maximo qua-
tro jogadores por tabuleiro. Cada jogador deve escolher uma cor
conforme indicado no tabuleiro (amarelo, azul, preto e vermelho)
e dentro de cada casa da cor estdo localizados os seus respectivos
pinos de conquista. Cada casa conquistada fica ocupada com um
pino da cor escolhida pelo jogador.

Durante o jogo, os jogadores devem responder as perguntas
contidas nas cartas associadas a cada casa de tema. Ha um total
de quatro cartas por casa que devem ficar dispostas proximas de
suas respectivas casas. Destaca-se ainda que em cada carta, além
da pergunta na parte frontal, ha a resposta e uma explicacio sobre
a pergunta no verso.

O jogo é divido em duas fases: (i) Fase de conquista e (ii) Fase
de ataque. Na fase de conquista, conforme os jogadores forem acer-
tando as respostas das cartas, eles irdo conquistando as casas; apds
todas as casas serem conquistadas por algum jogador se inicia a
fase de ataque. Nesta fase, um jogador pode conquistar a casa de
outro jogador caso responda corretamente a carta de sua respectiva
casa. ApOs se esgotarem todas as cartas a casa de tema nédo pode
mais ser atacada. O jogo esta disponivel no Volume 20 da Série 3
sobre Propriedade Intelectual do Almanaque para a Popularizacéo
de Ciéncia da Computacéo [7].

Por fim destaca-se que foi desenvolvido o Guia de atividades para
treinamento pelo jogo, Volume 6 da Série 12: Guia Pedagogico?,
que visa orientar como proceder um treinamento de pessoas sobre
Propriedade Intelectual utilizando o Jogo Gerenciando Ativos por
PL

3.1.2  Aplicagdo do Experimento. No dia 26 de outubro de 2022,
o experimento foi aplicado na Startup D localizada no Centro/R].
A Startup D oferece sistemas de TI com o objetivo de melhorar o
desempenho dos hospitais. Com base em ferramenta de benchmar-
king e de analise preditiva, os clientes dessa empresa sdo capazes
de analisar o perfil de seus pacientes e de melhorar a eficiéncia

A pesquisa foi submetida e aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa da UNI-
RIO e obteve sua aprovagéo em 23 de junho de 2022 - Certificado de Apresentacao
de Apreciagio Etica (CAEE): Processo 59496822.1.0000.5285 — Ntmero do Parecer:
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Figura 2: Tabuleiro do jogo Gerenciando Ativos por PI

hospitalar e a experiéncia do paciente — itens imprescindiveis no
novo modelo de medicina baseada em valor.

Ao todo participaram do treinamento 24 colaboradores da Star-
tup D (trés do sexo feminino e 21 do sexo masculino), dentre desen-
volvedores de Software, Arquitetos, Administradores de Banco de
dados, Estagiarios e Lider Técnico. Foi perguntado verbalmente se
os jogadores tinham conhecimento sobre PI e os mesmos afirma-
ram ter um conhecimento muito superficial, apenas relacionado a
marcas.

O gerente de negécio participou do evento apenas na figura de
observador. O jogo fez parte de um encontro realizado uma vez por
més com os funcionérios da Startup chamado “TechDay”.

O pesquisador explicou a necessidade de uma pessoa da empresa
atuar como treinador seguindo as orientacdes do Guia Pedagégico.
No entanto, o gerente de negdcio ressaltou a necessidade de parar
o treinamento dentro do prazo de até 2h e argumentou que iria
consumir um tempo consideravel para que uma pessoa da empresa
lesse o material enquanto as demais ficassem esperando, o que
poderia levar as pessoas a dispersdo. Assim, o mesmo sugeriu que
o proprio pesquisador atuasse como treinador.

De inicio, foi distribuido o Termo de Consentimento Livre e Es-
clarecido (TCLE 1) para assinatura dos presentes juntamente com
o pré-teste*. Foi solicitado pelo pesquisador que todos os jogadores
colocassem na primeira folha do pré-teste a sua cidade de residéncia,
idade e uma identificacdo que nesse caso foi um nimero; esse nu-
mero que foi escrito no pré-teste foi repetido na folha do pds-teste
(de modo a garantir que nenhum participante fosse identificado e
se mantivesse no anonimato).

Os 24 colaboradores foram divididos 6 mesas com 4 colabora-
dores da empresa em cada mesa. O pesquisador entdo explicou
detalhadamente as regras do jogo aos participantes. E teve inicio o
jogo em cada mesa.

O jogo foi interrompido pelo gerente de negécios da empresa,
ap6s 1h50 de jogo. No entanto, foi observado que alguns jogadores
estavam dispostos a continuar o jogo. Todas as 6 mesas passaram

“https://forms.gle/hifE1SEEIANCVALAA
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por toda a fase de ataque com ao menos 3 cartas de cada casa de
tema respondidas. .

Ao final do jogo, o pesquisador distribuiu o formuléario do pés-
teste® solicitando a repeticio do niimero escolhido por cada jogador
e solicitou ainda que no verso da folha do pés-teste informasse o
feedback sobre o jogo.

3.2 Testes estatisticos utilizados

Para a analise estatistica foi utilizado o Teste de Normalidade Kolmo-
gorov -Smirnov e Shapiro-Wilk [9] e o teste paramétrico t-pareado e
néo-paramétrico de Wilcoxon a partir das duas medi¢des (pré-teste
e pds-teste) com o mesmo publico (colaboradores de Startups) antes
e depois da realizacio do treinamento no formato de jogo utilizando
o Software Estatistico RStudio®.

Os resultados do pré-teste e do pds-teste geraram dados estatisti-
cos que tratados pelo teste t pareado podem comprovar a validagio
das hipoteses formuladas a seguir:

Hipoétese nula (HO): o uso de um jogo néo é eficaz para sensibili-
zacdo sobre mecanismos de PIL

Hipotese alternativa (H1): o uso de um jogo é eficaz para sensi-
bilizagdo sobre mecanismos de PL

Para testar as hipoteses, primeiramente foi verificado a normali-
dade das variaveis da amostra (dados do pré-teste e do pos-teste).
Os testes utilizados foram o Kolmogorov-Smirnov e o Shapiro-Wilk
[9]. Desta forma, se o p-valor é menor que 0,05 pode-se afirmar que
a distribuigdo testada é significativamente ndo-normal.

Para complementar a analise do teste t pareado, foi utilizado
ainda o teste de Wilcoxon, um teste ndo-paramétrico, usado para
comparar amostras relacionadas, utilizado como uma alternativa
para ao teste t-Student quando as amostras nio seguem distribuicao
normal [9].

Assim, o teste de Wilcoxon é usado para testar se as medianas das
amostras sdo iguais nos casos em que a suposicdo de normalidade
néo é satisfeita ou quando nao for possivel checar essa suposigao.
O teste de Wilcoxon pode ser aplicado a pequenas e grandes amos-
tras e os resultados também foram obtidos pelo uso do Software
Estatistico RStudio.

Por fim, destaca-se que os resultados do presente artigo se res-
tringem a amostra pesquisada.

4 ANALISE DOS RESULTADOS

4.1 Analise Quantitativa

As caracteristicas dos jogadores sio mostradas nas Figuras 3, 4
e 5. Verifica-se que 88% sdo do sexo masculino, 20% tém idades
entre 36 e 45 anos e a maioria é natural do municipio do Rio de
Janeiro (83,33%). Conforme mencionado anteriormente a Startup
esta localizada na cidade do Rio de Janeiro e apresentou um perfil
de participantes com pessoas do sexo masculino e feminino, com
idades e experiéncias variadas.

A Tabela 1 apresenta a estatistica descritiva dos resultados dos
questionarios sobre PI. Observa-se que a média dos 24 jogadores
antes do jogo foi de 8,46 pontos, numa escala de 0 a 16. Apds a
aplicacdo do jogo, a média aumentou para 11,83 pontos, onde o
desvio padrdo indica uma amostra mais homogénea no Pos-teste.

Shttps://forms.gle/xXXDirq17Bhexv7F6
Chttps://posit.co/

SBSI, May 29-Jun 01, 2023, Macei6, Brazil

Género

Feminino - 13%

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Proporgdo dos Jogadores
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Figura 5: Distribuicio dos jogadores por naturalidade

Tabela 1: Estatistica Descritiva Pré-teste e Pos-Teste

No. de Média Desvio | Menor | Maior

Jogadores Padrao | Nota | Nota
Pré-Teste 24 8,46 2,1665 5 13
Pos-Teste 24 11,83 1,4939 9 15

De acordo com a Figura 6, o desempenho antes da aplicagio
do jogo demonstra que houve uma concentragido abaixo de oito
questdes corretas. Da amostra de 24 jogadores, 13 tiveram um de-
sempenho menor ou igual a oito questdes corretas, o que representa
54,2% dos jogadores.
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Figura 6: Frequéncia absoluta X total de questdes corretas no
pré-teste

Apds a aplicagdo do jogo, observa-se na Figura 7 uma maior
frequéncia no desempenho acima de 12 questdes corretas, promo-
vendo um deslocamento da média para direita. Esse deslocamento
foi devido a 14 jogadores que tiveram um desempenho maior ou
igual a 12 questdes corretas, o que representa 58,33% dos 24 da
amostra.
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Tabela 2: Teste de Normalidade das Variaveis

Kolmogorov-Smirnov | Shapiro-Wilk

D p-value w p-value
Pré-Teste | 0,10844 0,599 0,94989 | 0,2695
Pos-Teste | 0,13546 0,318 0,94821 | 0,2477

dos dados, em vez de o valor numérico exato da variavel [14]. Ou
seja, os outliers nao tém influéncia na analise.

Dessa forma, devido as variaveis das amostras serem dependen-
tes, pois o se investiga é o nimero de acertos de questdes sobre o
tema antes e depois da aplicagéo do jogo, e segundo os testes de nor-
malidade indicarem que as variaveis obedecem a uma distribuicdo
normal, as hipéteses foram testadas utilizando o teste de diferenca
das médias (t-pareado) que esta resumido na Tabela 3.

Tabela 3: Testes t-pareado antes e apos a aplicacio do jogo

Pré-teste / Pos-teste

Diferencas Emparelhadas
95% Intervalo de t df | p-value
Média | Confianca da Diferenca
Inferior Superior
-3,375 | -4,415401 -2,334599 -6,7106 | 23 | 0,0007605

O resultado evidenciado na Tabela 3 indica que a hipotese HO
deve ser rejeitada, pois o p-valor é menor que 0,05. Sendo assim,
como houve aumento da média, pode-se concluir estatisticamente
que houve aumento no conhecimento apos a aplicacdo do jogo.

Para néo restar davidas sobre a normalidade das distribui¢des e o
impacto que uma nio normalidade teria sobre o resultado, aplicou-
se de forma complementar o teste nio paramétrico de Wilcoxon com
sinais. Esse teste de diferen¢a das medianas é utilizado em situagdes
em que existem dois conjuntos de escores a serem comparados, mas
esses escores sdo provenientes dos mesmos jogadores [9].

A Tabela 4 demonstra que houve melhora em 21 participantes, 2
pioraram e 1 permaneceram com o mesmo desempenho.

Tabela 4: Testes dos postos sinalizados de Wilcoxon

Figura 7: Frequéncia absoluta X total de questdes corretas no
pOs-teste

Para testar as hipoteses, primeiramente verificou-se a normali-
dade das variaveis da amostra. Os testes utilizados foram o Kolmogorov-

Smirnov e o Shapiro-Wilk. Sendo assim, como o p-valor é menor que
0,05 pode-se afirmar que a distribuicio testada é significativamente
nao-normal.

As amostras foram testadas usando o software RStudio, e os re-
sultados da Tabela 2 demonstraram que a distribuicdo das variaveis
foi normal, pois o p-valor foi maior que 0,05 em ambos os testes.

Na Tabela 2 pode-se observar que o comportamento das variaveis
obedece a uma distribui¢do normal, o que levaria a um teste para-
meétrico para as hipoteses. No entanto, a fim de garantir a validade
das conclusdes, realizou-se um teste ndo paramétrico de maneira
complementar. Esses testes focam no sinal ou na ordem (postos)

N Média dos | Soma dos
Postos Postos
Postos Negativos | 2 10,5 21
Pré-teste e | Postos Positivos | 21 12,05 253
Pos-teste Sem alteracio 1
Total 24

O resultado do teste de Wilcoxon descrito na Tabela 5 invalida a
hipétese HO, pois p-value é menor que 0,05 assim como aconteceu
com o teste t-pareado. Portanto, como em ambos os testes o HO foi
rejeitado, conclui-se que o uso de um jogo foi eficaz para sensibilizar
sobre mecanismos de PL

5 AMEACAS A VALIDADE

Durante o desenvolvimento deste experimento, alguns fatores ne-
gativos ou limitagdes podem ter afetado os resultados obtidos:
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Tabela 5: Estatistica de testes dos postos sinalizados de Wil-
coxon

Pré-teste e Pos-teste
\% 9
0,00008725

p-value

Selecdo dos instrumentos avaliativos (Questionarios de Pré-
teste e Pos-teste): Foram utilizadas questdes de verdadeiro e falso
e de multiplas escolhas: contudo, houve um nimero excessivo de
questdes verdadeiro e falso (no pré-teste 12 e no pds-teste 10) o
que pode levar a um enviesamento dos acertos, principalmente no
pré-teste, devido a possibilidade de “chutes” quando o jogador niao
souber a resposta.

Interna: O experimento foi conduzido pelo pesquisador que
assumiu o papel de treinador, uma vez que o gerente de negdcios
alegou ndo haver tempo suficiente para que uma pessoa pudesse
ler o material e assumir o papel de treinador, o que pode levar a um
enviesamento do experimento.

Externa: O engajamento dos jogadores pode ser uma ameaca,
sendo capaz de influenciar nos resultados da validacao, principal-
mente no preenchimento do pds-teste, pois muitos jogadores se
mostravam cansados podendo responder o pds-teste com pouca
atencao.

Duracio do experimento: em nenhuma das 6 mesas o jogo foi
concluido; mas todos passaram pela fase de ataque, com ao menos
3 cartas de cada casa de tema respondidas. No entanto, se houvesse
maior disponibilidade de tempo por parte dos jogadores e o jogo
fosse concluido possivelmente o numero de acertos do pos-teste
poderia ser maior pois os conceitos abordados no jogo seriam mais
vezes repetidos.

6 CONCLUSOES

Este artigo teve como objetivo verificar se o uso de um jogo sobre PI
é eficaz para sensibilizar empreendedores de Startups da area de TI
sobre a importéncia de proteger suas criacdes bem como entender
as formas mais adequadas da protecdo no ambito da PL

O estudo foi realizado com 24 colaboradores de uma Startups
de TI, no segundo semestre de 2022. A anélise quantitativa dos
resultados verificou as hipoteses testadas estatisticamente, que con-
firmaram que o uso de um jogo foi eficaz para sensibilizar empre-
endedores de Startups na area de TI sobre mecanismos de PL

O grande beneficio proposto pela pesquisa é a possibilidade de
realizar um treinamento gratuito, na forma de jogo, sobre um tema
de grande relevancia para as Startups, que sdo em sua esséncia
empresas extremamente dindmicas e inovadoras. Além disso, o
jogo proposto pode ser utilizado para disseminar o conhecimento
sobre o tema dentro da propria Startup e junto outros publicos
como alunos de graduagéo e pos-graduagio em geral.

A principal contribui¢io do artigo é viabilizar o uso do jogo
visando estimular o aprendizado sobre PI por profissionais de TI.
Com isso, o problema identificado referente a falta de conhecimento
pode ser mitigado favorecendo assim a disseminacéo da cultura de
protecao por PL

Conclui-se que o jogo além de reunir os aspectos ludicos, intera-
cdo e diversdo, conseguiu promover o aumento do conhecimento

SBSI, May 29-Jun 01, 2023, Macei6, Brazil

sobre PI Os resultados do estudo restringem-se a amostra analisada.
Recomenda-se para pesquisas futuras, o uso do jogo em outros pui-
blicos que geram produtos inovadores.
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