INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DE MINAS
GERAIS — CAMPUS BAMBUI

Nayara Gongalves Sanches

JOGO DE GESTAO E EMPREENDEDORISMO: INOVACAO E PRATICA NO
PROCESSO DE APRENDIZAGEM

Bambui
2024



NAYARA GONCALVES SANCHES

JOGO DE GESTAO E EMPREENDEDORISMO: INOVACAO E PRATICA NO
PROCESSO DE APRENDIZAGEM

Bambui
2024

Trabalho de Conclusdo de Curso
apresentado ao Instituto Federal de
Educacdo, Ciéncia e Tecnologia de Minas
Gerais — Campus Bambui como requisito
parcial da obtencao do grau de Bacharelaem
Engenharia de Producéo.

Orientador: Prof. Dr. Julio César Benfenatti
Ferreira



MINISTERIO DA EDUCACAO

SECRETARIA DE EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DE MINAS GERAIS
Campus Bambui
Diretoria de Ensino
Niicleo Docente do Curso de Bacharelado em Engenharia de Producio
Faz. Varginha - Rodovia BambuiMedeiros - Km 05 - CEP 38900-000 - Bambui - MG
-www.ifmg edu. br

Nayara Gongalves Sanches

JOGO DE GESTAO E EMPREENDEDORISMO: INOVACAQ E PRATICA NO PROCESSO DE
APRENDIZAGEM

Trabalho da Conclusde de Curso, apresentado ao Instiuto Federal de Educacie,
Cienciz e Tecnoloma de hinas Geralz — Campus Bambul, como raquizito pareial
da obtenc3o do grau de Bacharel am Engenharnia de Producde.

Ornentadar: Prof. Dr. Jilio César Benfenatti Ferreira

Aprovado em 22/10/2024
Bambui 21 de outubro d= 2024,

i .
I

[T

Documento assmado eletromicamente por Julio Cezar Benfenatti Ferreira, Presidente do Nocleo
Docente do Curzo de Bacharelado em Fnsenharia de Producio, ens 1171172024 35 13:09, conformea
Decrato n® 10,343, de 13 de novembro da 2020,

[ seil

.
¥

dinaturs L

[T

Docomento aszinado eletronicaments por Rodrizso Caetano Costa, Profeszor, em 1171172024, 35 15:12,
conforme Decreto n® 10,343, de 13 de novembro de 2020.




- .
il
sel
L
ainalura L
e AR

Documento aszinade eletromicamenta por Gilberto Augusto Seares, Professor, em 1171172024, ae
18:07, conforme Decrato n® 10,343, da 13 de novembro da 2020,

= A autanticidzde do docurmento pode sar confenda no zite kitps:/sed ifme adu brleonsuliadoes mformanda
i o codize verificador 2077608 e o codize CEC 4EFDICAA.

23209.003777/2024-71 2077608v1



Aos seres de luz, que me iluminam em toda essa jornada, e aqueles que buscam essa mesma luz.
Aos meus familiares, em especial, aos meus pais, que me sustentam e apoiam
incondicionalmente todos os dias e em todos 0s momentos. Aos meus amigos, que fazem parte
dos diversos ciclos da minha vida e compartilham a caminhada comigo.

Aos professores e a instituicdo, que foram meus pilares e alicerces ao longo dessa trajetoria.

E, por fim, as minhas avés e a minha irma Maya, que me inspiram a ser uma pessoa melhor a
cada dia.

DEDICO



AGRADECIMENTOS

A Deus, aos seres de luz e aos seres que precisam de luz, que estiveram comigo a

todo momento, me iluminando e me guiando, especialmente nos momentos mais dificeis.

Aos meus pais e familiares, que sdo os principais responsaveis pela formagédo do meu

"eu”, possibilitando-me viver as melhores experiéncias e vivéncias do meu dia a dia.

Ao meu orientador, Julio César Benfenatti Ferreira, pela paciéncia (muita paciéncia),
confianca, orientacdo e, principalmente, parceria, que foram essenciais para o desenvolvimento

deste trabalho.

A todos os professores que contribuiram para meu crescimento pessoal, académico e
profissional. Em especial, aos Professores Julio César Benfenatti Ferreira, Adriana Giarola
Vilamaior, Rodrigo Herman da Silva e Rodrigo Caetano Costa, pelos conselhos e ensinamentos

que foram além dos conteudos de sala de aula.

Aos diversos encontros ao longo desta jornada, que resultaram em amizades

construidas, histérias criadas, viagens, momentos felizes e trocas de experiéncias.

Ao IFMG — Campus Bambui e seus funcionarios, que sempre estiveram dispostos a

contribuir para o meu aprendizado.

A vida, que, todos os dias, nos ensina a superar desafios e, diante das dificuldades,

nunca desistir, especialmente nos momentos mais dificeis.

E a mim, que, contra todas as adversidades, estou concluindo este ciclo e construindo

uma nova historia.



"Ser 0 homem mais rico do cemitério ndo importa para mim.
Ir para cama a noite, dizendo que fizemos algo maravilhoso.

Isso que importa para mim.”

Steve Jobs



RESUMO

SANCHES, Nayara. Jogo de gestdo e empreendedorismo: inovagdo e pratica no processo de
aprendizagem. Bambui: IFMG Campus Bambui, 2024. 48 p.

Os resultados da pesquisa evidenciam a trajetoria de desenvolvimento do jogo, que teve
inicio como um tabuleiro destinado a simular a gestdo de uma pizzaria, permitindo aos jogadores
vivenciarem, de forma ludica, desafios reais de tomada de decisdo no ambiente empresarial. Com
0 avango do projeto, o jogo foi transformado em um aplicativo digital, aumentando
significativamente seu alcance e acessibilidade, e agora esta disponivel ao publico, consolidando-
se como uma ferramenta educacional inovadora. O jogo se mostrou altamente eficaz ao possibilitar
que os participantes aplicassem conceitos tedricos de gestdo e empreendedorismo em um ambiente
simulado, promovendo uma experiéncia pratica e imersiva de aprendizado. A validacdo do jogo foi
amplamente realizada em eventos académicos, nos quais ele recebeu feedback positivo e contribuiu
para discussdes enriquecedoras sobre o uso de metodologias ativas na educacao. A disponibilizacao
online ampliou ainda mais seu impacto, democratizando o acesso a essa ferramenta educativa. O
projeto teve um alcance significativo, gerando 1 projeto de extensdo e 4 projetos de pesquisa,
resultando na realizacdo de 2 workshops, 2 artigos cientificos publicados, 7 resumos expandidos
publicados e 1 resumo publicado. Além disso, a pesquisa envolveu a participacdo ativa e
colaborativa de 3 docentes e 7 discentes bolsistas, o que refor¢a a importancia do trabalho em equipe
para a concretizacdo de iniciativas académicas inovadoras. Conclui-se que 0 jogo atingiu
plenamente seus objetivos, contribuindo de maneira relevante para o desenvolvimento de
competéncias em gestdo e empreendedorismo. Além disso, o estudo revela um potencial promissor
para futuros aprimoramentos e ampliacdes do projeto, destacando a possibilidade de integrar novos
desafios, funcionalidades e atualizacbes que possam enriquecer ainda mais a experiéncia dos
usuarios. Dessa forma, o0 jogo ndo sé fortalece a educacdo empreendedora, mas também inspira
novas abordagens pedagogicas que integram tecnologia e aprendizado ativo.

Palavras-chave: Educacdo, Empreendedorismo, Jogabilidade, Inovacao.



ABSTRACT

SANCHES, Nayara. ""Management and Entrepreneurship Game: Innovation and Practice in
the Learning Process. Bambui: IFMG Campus Bambui, 2024. 48 p.

The research results highlight the development journey of the game, which began as a
board game designed to simulate the management of a pizzeria, allowing players to experience real-
world decision-making challenges in a playful setting. As the project progressed, the game evolved
into a digital application, significantly increasing its reach and accessibility, and is now available
to the public, establishing itself as an innovative educational tool. The game proved to be highly
effective in enabling participants to apply theoretical concepts of management and entrepreneurship
in a simulated environment, fostering a practical and immersive learning experience.

The game was extensively validated in academic events, where it received positive feedback and
contributed to enriching discussions on the use of active methodologies in education. The online
availability further expanded its impact, democratizing access to this educational tool. The project
achieved significant outcomes, resulting in 1 extension project, 4 research projects, 2 workshops, 2
published scientific articles, 7 published extended abstracts, and 1 published abstract. Additionally,
the research involved active and collaborative participation from 3 faculty members and 7
scholarship students, emphasizing the importance of teamwork in realizing innovative academic
initiatives.

It is concluded that the game fully achieved its objectives, significantly contributing to the
development of management and entrepreneurship skills. Furthermore, the study reveals promising
potential for future enhancements and expansions, highlighting the possibility of integrating new
challenges, features, and updates to enrich the user experience further. Thus, the game not only
strengthens entrepreneurial education but also inspires new pedagogical approaches that integrate
technology and active learning.

Keywords: Education, Entrepreneurship, Gameplay, Innovation.
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1. INTRODUCAO

Segundo o educador e filésofo John Dewey, "A educacdo ¢ mais do que uma
preparacdo para a vida; ela é a propria vida". Essa perspectiva enfatiza a importancia de uma
abordagem prética e experiencial, na qual os individuos aprendem ativamente por meio de suas
interagdes com o0 mundo ao seu redor. O empreendedorismo, por sua vez, surge como uma
abordagem abrangente que envolve a identificacdo, o desenvolvimento e a gestdo de novos
empreendimentos ou projetos, com o objetivo de gerar valor econémico, social ou ambiental.
Essa concepcdo esta intrinsecamente ligada a inovacdo, criatividade e disposicdo para assumir
riscos.

De acordo com o Global Entrepreneurship Monitor (GEM) de 2023, o Brasil possui
a segunda maior estimativa absoluta de “Empreendedores Potenciais”, somando mais de 48
milhdes de pessoas, ficando atras apenas da india. Isso demonstra que o cenario brasileiro
possui grande potencial para a criacdo de novos negdcios. Entretanto, conforme dados do
Sebrae (2023), cerca de 30% das empresas enquadradas como Microempreendedores
Individuais (MEIS) encerram suas atividades em até cinco anos. O setor comercial, em
particular, registra o maior indice de encerramentos dentro desse periodo, com 30% dos
empreendimentos nao sobrevivendo. Um dos principais motivos apontados é a falta de
capacitacdo. Esses dados revelam que, apesar da inclinacdo natural dos brasileiros para o
empreendedorismo, a falta de preparo influencia diretamente o sucesso das organizacdes,
evidenciando a necessidade de educacdo empreendedora para preparar os individuos na criagdo
e gestdo de negdcios.

Observando essa necessidade, surgiu a oportunidade de adotar métodos nao
convencionais para potencializar o aprendizado de conceitos e praticas empreendedoras.
Durante o desenvolvimento deste trabalho, exploramos uma variedade de temas relacionados a
aplicacdo de um jogo dentro da tematica discutida. Acredita-se que a utilizacdo dos jogos é uma
oportunidade integrada que nao sé promove uma aprendizagem mais dinamica e envolvente,
mas também fomenta a capacidade empreendedora e a inovacgdo, essenciais para o crescimento
e a adaptacdo no mercado atual. Assim, 0 uso de jogos educativos como ferramenta pedagdgica
revela-se uma estratégia eficaz para desenvolver competéncias empreendedoras de forma
pratica e interativa.

O presente trabalho tem como objetivo apresentar o desenvolvimento de um jogo

1 (GEM) Global Entrepreneurship Monitor
2 (MEI) Microempreendedores Individuais
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que aborda conhecimentos de gestdo e empreendedorismo. Para isso, € dividido em vérias
partes. A primeira apresenta os objetivos gerais e especificos. Na segunda parte, sdo discutidos
0s principais temas que fundamentaram a pesquisa, como educacdo e empreendedorismo, jogos
e jogabilidade. Em seguida, a metodologia do trabalho é detalhada, sendo definida como
descritiva, qualitativa e um estudo de caso. Continuando, séo apresentados os resultados do

trabalho. Por fim, as consideragdes finais sdo expostas.
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2. OBJETIVOS

Este tdpico dispde os objetivos geral e especificos abordados na pesquisa.

1.1. Objetivo geral

Apresentar o processo de desenvolvimento de um jogo voltado para a formacéo

em gestdo e empreendedorismo.

1.2. Objetivos especificos

Para alcancar o objetivo geral proposto no trabalho, € importante esclarecer as
principais metas que contribuiram para o todo. Seguem, entdo, o0s objetivos especificos:
e Descrever o processo de desenvolvimento do jogo;
e Apresentar a formatacéo atual do jogo;

e Apresentar os principais resultados alcancados pelo jogo.
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3. REFERENCIAL TEORICO

Esta parte do trabalho tem como objetivo apresentar os principais conceitos
bibliograficos, relacionados ao tema, que sdo: educacdo, empreendedorismo,
empreendedorismo na educacéo, jogos, jogos na educacao e jogabilidade.

3.1. Educacéo e Empreendedorismo
A educacdo e o empreendedorismo s&o dois pilares fundamentais para o

desenvolvimento sustentavel e inovador de uma sociedade. A educacéo, especialmente quando
orientada por uma abordagem pratica e experiencial, como defendida por John Dewey, prepara
os individuos para enfrentar desafios reais e se adaptar continuamente as mudancas.

O empreendedorismo, por sua vez, estimula a identificacdo e a exploracdo de
oportunidades, promovendo a criatividade, a inovacdo e a capacidade de assumir riscos
calculados (Drucker, 1985).

Quando integrados, educacdo e empreendedorismo capacitam os individuos nao
apenas a adquirir conhecimento, mas também a aplica-lo de maneira eficaz para gerar valor
econémico, social e ambiental. Esse sinergismo € crucial para formar cidadaos capazes de
contribuir ativamente para o progresso da sociedade, seja criando negocios ou inovando dentro

de organizac0es existentes.

3.1.1. Educacéo
O historico da educacdo abrange diversos periodos e culturas, desde os primdrdios

da civilizagdo, refletindo mudancas sociais, econébmicas e politicas. Inicialmente restrita a
algumas classes sociais, a educacao evoluiu para se tornar mais inclusiva ao longo do tempo,
gracas a movimentos de reformas e lutas por igualdade de acesso. Hoje, enfrenta desafios como
equidade, diversidade e avangos tecnologicos, adaptando-se constantemente para preparar 0s
individuos para os desafios do século XXI.

Conforme expresso por John Dewey (1938), “A educagido nao é preparagdo para a
vida; a educagdo ¢ a propria vida”, a educacdo ndo ¢ meramente um estagio de preparagio para
a vida, mas sim uma integracdo fundamental & propria existéncia. Sua abordagem ressalta a
importancia de uma educacdo pratica e experiencial, na qual os individuos aprendem
ativamente por meio de suas interagbes com o mundo ao seu redor.

Essa visdo ecoa na perspectiva de Lev Vygotsky (1934/1978): “A educagdo deve
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ser compreendida como um processo social. A educacgdo é o processo de socializar individuos.
A educacdo é crescimento. A educacdo deve ser entendida como um processo social de
socializacdo e crescimento”. Vygotsky enfatiza que a educagdo ndo é simplesmente uma fase
de preparacdo para a vida futura; ela constitui uma parte intrinseca da vida em si. Nesse sentido,
ele destaca a importancia das interacbes sociais e das experiéncias educacionais no

desenvolvimento e crescimento dos individuos.

3.1.2.  Empreendedorismo e gestéo
A historia do empreendedorismo é uma jornada que remonta a milénios. Desde 0s

primdrdios da civilizagdo, os seres humanos demonstraram habilidades empreendedoras ao
desenvolverem capacidades para cacar, coletar, negociar e trocar bens e servigos. Civilizagoes
antigas, como a suméria, egipcia, grega e romana, ja possuiam mercados ativos, comércio e
uma variedade de atividades empreendedoras (HISRICH; PETERS; SHEPHERD, 2014).

Durante a ldade Média, o empreendedorismo era frequentemente associado as
guildas e corporacdes, onde artesdos e comerciantes se organizavam para proteger Seus
interesses econdmicos e estabelecer padroes de qualidade e praticas comerciais
(LANDSTROM, 2005). A ascensdo do capitalismo e a Revolugéo Industrial, nos séculos XVIII
e XIX, marcaram um ponto de virada significativo para o0 empreendedorismo. Pioneiros como
James Watt, Thomas Edison e Henry Ford lideraram inovacGes tecnoldgicas e processos de
producdo em larga escala, transformando radicalmente a economia mundial (SCHUMPETER,
1934).

O seculo XX testemunhou uma expansao continua do empreendedorismo, com o
surgimento de empresas como IBM, Microsoft, Apple e Google, que revolucionaram a
tecnologia e os negocios. Este periodo também foi impulsionado por mudancas sociais
significativas, como a globalizacdo, a ascensdo da economia do conhecimento e o advento das
startups (CAVENAGHI, 2020).

No século XXI, o empreendedorismo continua a florescer, alimentado pela rapida
evolucdo tecnoldgica e mudancgas sociais e econdémicas. A disseminacdo da internet e das midias
sociais democratizou o acesso ao empreendedorismo, permitindo que pessoas de todo 0 mundo
criem e desenvolvam negdcios com maior facilidade. Além disso, o empreendedorismo social
ganhou destaque, com empreendedores buscando solugdes inovadoras para questdes sociais e
ambientais (CAVENAGHI, 2020).

O empreendedorismo € uma abordagem ampla, que engloba a identificacdo, o



19

desenvolvimento e a gestdo de novos empreendimentos ou projetos, com o0 objetivo de gerar
valor econdmico, social ou ambiental. Como afirmam Hisrich e Peters (2002),
"empreendedorismo é o processo de criar algo novo e assumir riscos financeiros, sociais e
pessoais em busca de recompensas”. Essa concepgao esta intimamente ligada a inovacéo, a
criatividade e a disposi¢do para assumir riscos.

Conforme delineado por Schumpeter, empreender envolve a capacidade de inovar
de forma a criar condig¢des para uma transformagéo radical em um determinado setor, ramo de
atividade ou territorio onde o empreendedor atua. Isso implica a introducéo de um novo ciclo
de crescimento capaz de interromper o fluxo econdmico continuo, conforme descrito pela teoria
econdmica neoclassica. A inovagdo ndo ocorre sem provocar mudangas nos canais de rotina
econémica. A definicdo precisa com a qual Schumpeter trabalha é a seguinte: o0 empreendedor
é aquele que realiza novas combinacdes dos meios produtivos, capazes de promover o
desenvolvimento econdmico, que podem incluir a introducdo de um novo bem, um novo
método de producdo, a abertura de um novo mercado, a conquista de uma nova fonte de oferta
de matérias-primas ou bens semimanufaturados, ou a constituicdo ou fragmentacdo de uma

posicdo de monopolio (Schumpeter, 1985, p. 49).

3.1.3. Empreendedorismo na educacéo
A histéria do empreendedorismo na educacdo € uma narrativa complexa que se

estende por diferentes periodos e contextos culturais. No século XX, observou-se o inicio do
ensino do empreendedorismo como disciplina académica, com universidades incluindo cursos
especificos em seus curriculos (KIRBY, 2004).

Nas décadas de 1970 e 1980, o interesse pelo empreendedorismo ressurgiu,
especialmente nos Estados Unidos, impulsionado pelo aparecimento de empresas inovadoras
no setor de tecnologia e pelo crescimento das startups. 1sso resultou em uma crescente demanda
por programas de educacdo empreendedora em instituicbes de ensino superior e organizacfes
dedicadas ao desenvolvimento de habilidades empreendedoras (KATZ, 2003).

Nas Ultimas décadas, houve um aumento significativo no nimero de programas de
educacdo empreendedora em todo o mundo, com escolas, faculdades e universidades
incorporando cursos de empreendedorismo em uma variedade de disciplinas (FAYOLLE;
GAILLY; LASSAS-CLERC, 2006). Paralelamente, surgiram incubadoras e aceleradoras de
startups em muitas instituicbes de ensino superior, oferecendo suporte pratico e mentoria para

estudantes e ex-alunos que desejam iniciar seus proprios negécios (RIDEOUT; GRAY, 2013).
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Além disso, cresceu o interesse pelo empreendedorismo social na educagdo, com programas
incentivando os alunos a buscar solugdes inovadoras para questdes sociais e ambientais
(TRACEY; PHILLIPS, 2007).

A tecnologia também desempenhou um papel fundamental no avanco da educacédo
empreendedora, tornando mais acessiveis plataformas online, recursos digitais e ferramentas de
colaboracéo para estudantes e educadores (GUPTA; LEVIE, 2011). No geral, essa histéria
reflete o reconhecimento crescente da importancia de cultivar habilidades empreendedoras em
estudantes de todas as idades e disciplinas, preparando-os para os desafios e oportunidades do
mundo empresarial moderno. Segundo Dolabela apud Freitas e Martens (2008), ainda nao
existe resposta cientifica para saber se é possivel ensinar alguém a ser empreendedor, mas sabe-
se que é possivel aprender a sé-lo, sendo, para isso, fundamental a criagdo de um ambiente que
propicie esse aprendizado.

Souza (2014) diz que a educacdo no sentido empreendedor deve estar presente
desde a escola basica. Contudo, se 0 empreendedorismo fosse ensinado nas escolas, ele perderia
seu vinculo com o desenvolvimento social e a cidadania, pois seu real objetivo seria atender as
necessidades do mercado e ao crescimento econdmico (SOUZA, 2014). Acredita-se que, por
meio de jogos educativos, instiga-se de maneira implicita o perfil empreendedor, tornando
efetivo o processo de aprendizagem do empreendedorismo.

Ao propor uma acdo voltada para a educacdo empreendedora, busca-se promover a
criatividade, a colaboracdo e a autonomia dos jovens. A Comissdo Europeia reconhece a
importancia do processo de formacdo empreendedora, enfatizando a abordagem "aprender
fazendo". Essa metodologia visa ao desenvolvimento de competéncias, habilidades e atitudes
essenciais, como tomar iniciativa, agir perante os riscos, desenvolver pensamento critico e
estimular a criatividade (SOUZA, 2014).

Portanto, para aprender a empreender, é necessario “pér a mao na massa”. Mas ¢é
inviavel aprender investindo grande parte de sua renda num negécio, considerando que, por
falta de experiéncia e conhecimento, pode ser que ndo dé muito certo, além de que jovens que
ainda estdo cursando o ensino médio, geralmente, ndo possuem condicdes financeiras,
conhecimento técnico e experiéncia para empreender. Neste contexto, observa-se a alternativa

de aplicar jogos no processo de educacédo e formacdo empreendedora.

3.1.4. Jogos de Empresa
Os jogos empresariais, também conhecidos como jogos de simulacéo de negdcios,
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possuem uma histéria que se estende por varias décadas e reflete o interesse continuo em
proporcionar experiéncias praticas de aprendizado em gestdo e empreendedorismo. Segundo
Faria et al. (2009), esses jogos séo projetados para simular situa¢cdes do mundo real, permitindo
que os participantes pratiqguem habilidades de tomada de decisdo em um ambiente controlado.
Eis um breve panorama sobre a evolucéo desses jogos.

Adicionalmente, os jogos de empresa tém suas raizes em diversas simulagdes
precursoras. Em 1932, Mary Bishstein desenvolveu um modelo do processo de producédo de
maquina de escrever na Europa. Posteriormente, em 1955, a RAND Corporation criou uma
simulacéo para os sistemas de abastecimento das forcas aéreas americanas, seguida, no ano
posterior, pelo desenvolvimento da conhecida "Top Management Decision Simulation”, pela
American Management Association (AMA). Esses jogos de empresa sdo definidos como
"exercicios de tomada de decisdo em que equipes competem em busca de satisfazer objetivos
especificos”, conforme destacado por Babb, Leslie e Van Slyke (1966, p.466).

Na década de 1950, a empresa de consultoria e treinamento Management
Simulations Inc. (MSI) criou 0 "Top Management Decision Simulation”, um dos primeiros
jogos a simular a tomada de decisdes gerenciais em um contexto empresarial. Durante 0s anos
1960, os jogos empresariais comegaram a ganhar popularidade em escolas de administracéo e
universidades nos Estados Unidos e na Europa. Jogos como o "The Beer Game™ foram
desenvolvidos para ensinar conceitos de gestdo de cadeia de suprimentos e logistica (Wolfe,
1993).

Na década de 1970, os jogos empresariais se diversificaram e se desenvolveram
ainda mais. O lancamento do "Business Strategy" pela Harvard Business School foi um marco
importante, sendo um dos primeiros jogos a simular a competicdo entre empresas em um
ambiente de mercado.

Nos anos 1980, os jogos empresariais se tornaram uma ferramenta comum em
programas de ensino de administracdo e negocios em todo o mundo. Empresas de software
comecaram a desenvolver jogos de simulacdo mais avancados e interativos para replicar
situacbes empresariais do mundo real. Com o avan¢o da tecnologia de computadores e da
internet, os jogos empresariais migraram para plataformas digitais, possibilitando maior
acessibilidade e interatividade. 1sso permitiu que os jogadores participassem de simulac6es de
negocios online e em tempo real (Applegate, 1999).

Atualmente, 0s jogos empresariais continuam a evoluir, incorporando tecnologias
emergentes como inteligéncia artificial, realidade virtual e aprendizado de maquina. S&o

utilizados em diversos contextos educacionais e corporativos, desde salas de aula universitarias
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até programas de treinamento corporativo e desenvolvimento de lideranca.

Em resumo, 0s jogos empresariais provaram ser uma ferramenta eficaz para ensinar
conceitos complexos de negdcios de forma préatica e envolvente, oferecendo aos participantes
a oportunidade de experimentar e aprender com desafios do mundo real em um ambiente seguro
e controlado. Keys e Wolfe (1990, p. 308) complementam que 0s jogos sd&o um ambiente
vivencial simulado, ou seja, “uma situacdo simplificada e restrita que contém suficiente
verossimilhanca ou ilusdo de realidade para induzir, nos participantes do exercicio, respostas

como as do mundo real”.

3.2. Jogos na Educagéo
Os jogos estdo cada vez mais presentes em nossas vidas e tém se expandido para

diversas areas, incluindo a educagdo. Conforme observado por Lara (2004), atualmente, 0s
jogos estdo sendo introduzidos nas instituicdes de ensino como uma maneira de incorporar 0
aspecto ludico as aulas, tornando o processo de aprendizado mais envolvente e fascinante. Eles
estimulam o raciocinio dos alunos, desafiando-os a lidar com diversas situacdes complexas
relacionadas ao seu cotidiano.

Valente (1993) destaca que existem jogos que exploram conhecimentos triviais e
ndo possuem a capacidade de diagnosticar as falhas dos jogadores. Uma abordagem para lidar
com essa limitacdo € promover a reflexdo dos jogadores sobre seus erros, levando-os a
compreender 0 que deu errado em determinada jogada. No entanto, € essencial que o0s
educadores intervenham nesse processo, destacando a importancia da busca pelo conhecimento
em detrimento da simples vitdria no jogo.

Além disso, Lara (2004) ressalta outros beneficios dos jogos na educacdo, como a
promocdo do desenvolvimento de estratégias e a capacidade de pensar em diversas alternativas
de solucdo para um problema especifico. Esses aspectos contribuem significativamente para o
desenvolvimento cognitivo e habilidades de resolucdo de problemas dos alunos, preparando-os

para os desafios do mundo real.
Jogos que fazem com que o/a aluno/a crie estratégias de agéo para
uma melhor atuacdo como jogador/a, onde ele/a tenha que criar
hipoteses e desenvolver um pensamento sistémico, podendo pensar
multiplas alternativas para resolver um determinado problema
(LARA, 2004, p.27).

Os jogos educacionais tém se destacado como uma estratégia eficaz de ensino,

oferecendo uma abordagem inovadora e envolvente para a aprendizagem. Como destaca Gee
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(2003), "esses jogos conseguem prender a atencdo dos alunos e os envolver ativamente no
processo educacional, transformando o ambiente de ensino em uma experiéncia interativa e
divertida". Além disso, os jogos educacionais promovem o desenvolvimento de uma variedade
de habilidades cruciais, como pensamento critico, resolucdo de problemas, tomada de decisdo,
colaboragdo e comunicacao. Ao enfrentarem desafios dentro do jogo, os alunos precisam aplicar
essas habilidades para progredir e alcancar sucesso. Uma das grandes vantagens dos jogos
educacionais é a capacidade de personalizar a aprendizagem, adaptando-se as necessidades
individuais de cada aluno. Isso significa ajustar o nivel de dificuldade, fornecer feedback
imediato e oferecer atividades personalizadas, permitindo que cada aluno avance em seu
préprio ritmo (Gee, 2003).

Uma das grandes vantagens dos jogos educacionais € a capacidade de personalizar
a aprendizagem, adaptando-se as necessidades individuais de cada aluno. 1sso significa ajustar
o nivel de dificuldade, fornecer feedback imediato e oferecer atividades personalizadas,
permitindo que cada aluno avance em seu proprio ritmo (Gee, 2003).

Os jogos educacionais também propiciam uma oportunidade para a aplicacdo
pratica do conhecimento adquirido em sala de aula. Os alunos podem experimentar conceitos
tedricos em um contexto pratico e relevante, facilitando a transferéncia de aprendizado para
situacGes do mundo real. Além disso, muitos jogos educacionais incentivam a colaboracéo entre
os alunos, seja trabalhando em equipe, para alcancar objetivos comuns, ou competindo de forma
saudavel para alcancar pontuacdes mais altas. 1sso promove habilidades sociais importantes,
como trabalho em equipe, cooperacéo e respeito mutuo (Prensky, 2001).

Por fim, os jogos educacionais fornecem feedback imediato aos alunos, permitindo
que avaliem seu desempenho e identifiguem areas para melhorar. Isso cria um ciclo de
aprendizado continuo, onde os alunos podem ajustar suas estratégias e tomar medidas para
melhorar seu desempenho (Gee, 2007). Em suma, 0s jogos educacionais representam uma
ferramenta poderosa para promover uma aprendizagem significativa e envolvente.

Adicionalmente, Guimardes et al. (2016) argumentam que 0s jogos digitais
educativos transcendem os limites do ambiente escolar, permitindo que a aprendizagem ocorra
em diversos contextos. Isso torna 0 jogo um instrumento valioso para alcancar uma
aprendizagem mais significativa. De acordo com David Ausubel (2000), o jogo combina
conhecimento prévio com novos conhecimentos, resultando em aprendizado relevante.

No contexto pedagdgico, Alves (2008) destaca que 0s jogos sdo métodos de ensino
que promovem a aprendizagem colaborativa, utilizando simulagdes que estimulam modelos de

pensamento ndo lineares e requerem uma variedade de habilidades cognitivas e emocionais.
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Campos (2006) complementa:
O jogo, nas suas diversas formas, auxilia no processo ensino-aprendizagem, tanto no
desenvolvimento psicomotor, isto €, no desenvolvimento da motricidade fina e ampla,
bem como no desenvolvimento de habilidades do pensamento, como a imaginacéo, a
interpretacdo, a tomada de decisdo, a criatividade, o levantamento de hipoéteses, a
obtengdo e organizacdo de dados e a aplicacdo dos fatos e dos principios a novas
situacBes que, por sua vez, acontecem quando jogamos, quando obedecemos a regras,

quando vivenciamos conflitos numa competicéo.

A aplicacdo de jogos ao longo do processo de aprendizagem representa uma
maneira de diferenciar e inovar os recursos educacionais. Durante 0 jogo, o elemento lidico
incorpora uma variedade de compreens6es, integrando diferentes conhecimentos em uma Unica
atividade. Nesse contexto, torna-se dificil distinguir entre 0 momento de jogar e o de estudar,
pois um complementa o outro. Em outras palavras, durante o jogo, o conhecimento e a diversao
caminham juntos (Squire, 2006).

A avaliacdo de jogos educacionais € um processo complexo e continuo que visa
determinar a eficacia do jogo em atingir seus objetivos educacionais. Antes de avaliar um jogo
educacional, é essencial definir claramente alguns objetivos, que podem incluir o
desenvolvimento de habilidades especificas ou a compreensdo de conceitos complexos. Com
base nos objetivos estabelecidos, sdo selecionados critérios de avaliacdo que permitem
determinar quédo bem o jogo os atende. Esses critérios podem incluir a adequacéo do conteido
ao curriculo, a usabilidade da interface e a motivacdo dos alunos. Essa avaliagdo pode ser
realizada por meio de diferentes métodos, como observacao direta, feedback dos alunos e

analise de dados quantitativos e qualitativos (Gee, 2007).

3.3.Jogabilidade
No desenvolvimento de um jogo educacional, um dos aspectos mais importantes é

arelacdo entre o usuério, o jogador e 0 jogo, o0 que nos leva a abordar o conceito de jogabilidade.
Embora "jogabilidade" ainda ndo figure em nosso dicionario portugués, tem se tornado um tema
amplamente discutido nas universidades e na area de desenvolvimento de jogos, especialmente
em funcdo do crescimento dessa tematica. Segundo Vannucchi e Prado (2010, p. 131), o aspecto
mais comum associado a jogabilidade é a "facilidade e intuicdo do jogo", referindo-se a
capacidade de um jogo ser acessivel e facil de entender. Isso esta diretamente relacionado as
acOes que o jogador realiza dentro do jogo e a facilidade com que essas agdes podem ser

executadas. Assim, a jogabilidade desempenha um papel crucial na experiéncia do jogador,
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influenciando sua imerséo e engajamento no processo de aprendizagem. Outros autores definem
a jogabilidade como "a experiéncia consciente do jogador" (FEIL & SCATTERGOOD, 2005)
e suas expectativas em relacdo aos desafios apresentados pelo jogo (HOWLAND, 1999).

Com base nessas defini¢cdes, Mello (2013) propde um conceito mais abrangente,
que considera a jogabilidade como a interacdo entre as caracteristicas do jogo e do jogador,
incluindo as regras impostas pelo jogo e a experiéncia de interacdo. O conceito tripartido de
Mello (2013) leva a entender a jogabilidade como algo a ser vivenciado e adquirido
(VANNUCCHI & PRADO, 2010), por meio da experiéncia no tempo e no espaco dentro do

jogo.
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4. METODOLOGIA

4.1. Delineamento da pesquisa
Esta pesquisa é caracterizada como descritiva, qualitativa e um estudo de caso. A

pesquisa descritiva visa descrever os fatos e fenémenos de uma realidade especifica, sem
interferir diretamente nela. Exemplos comuns incluem estudos de caso, analises documentais e
pesquisas ex-post-facto. No entanto, Trivifios (1987) aponta algumas limitagdes dos estudos
descritivos, como a possibilidade de descri¢fes imprecisas e resultados equivocados devido a
falta de verificacdo direta por meio da observacao.

Essa abordagem é amplamente utilizada nas ciéncias biomédicas e sociais,
conforme observado por Gil (2007). Um exemplo tipico de pesquisa descritiva é o estudo de
caso, que consiste em analisar detalhadamente uma entidade especifica para compreender seus
aspectos essenciais.

A pesquisa qualitativa, como destacado por Goldenberg (1997), busca aprofundar
a compreensdo de um grupo social ou organizacao, sem se preocupar com representatividade
numérica. Os pesquisadores qualitativos rejeitam o modelo positivista aplicado as ciéncias
sociais, reconhecendo a necessidade de uma metodologia prépria que permita a compreensdo
dos fendmenos sociais sem interferéncias de preconceitos ou crengas pessoais.

Quanto ao estudo de caso, conforme mencionado por Fonseca (2002) e Alves-
Mazzotti (2006), pode seguir uma abordagem interpretativa, buscando compreender o mundo
a partir da perspectiva dos participantes, ou uma abordagem pragmatica, que visa apresentar
uma visdo global do objeto de estudo do ponto de vista do pesquisador. Os estudos de caso
podem envolver uma Unica unidade, como um individuo, um grupo ou uma instituicdo, ou
multiplas unidades, como varios individuos ou institui¢fes estudadas simultaneamente. Assim,
na busca de alcancar os objetivos propostos pelo trabalho, seréa descrita a historia de criacdo do

jogo.

4.2. Coleta e tratamento de dados
Para coletar os dados, foram aplicadas a entrevista e a observacdo participante.

A entrevista, conforme definicdo de Marconi e Lakatos (2004), é uma técnica de
pesquisa que se destaca como um dos instrumentos fundamentais para a coleta de dados. Trata-
se de uma interacdo verbal entre duas pessoas, na qual uma delas desempenha o papel de

entrevistador, e a outra, de entrevistado. A natureza dessa interacdo pode variar dependendo do
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tipo de entrevista; contudo, seus objetivos fundamentais sdo a obtencdo de informagdes
relevantes e a compreensdo das perspectivas e experiéncias dos entrevistados.

Antes de conduzir uma entrevista, é crucial que o pesquisador informe ao
entrevistado sobre o propdsito, a relevancia, os objetivos e as condigdes da entrevista, bem
como 0 compromisso com o anonimato, se aplicavel. Durante a conversa, € essencial que o
pesquisador demonstre motivacao, credibilidade e prudéncia, garantindo, assim, um ambiente
propicio para a obtencdo de dados confidveis e significativos (Bogdan & Biklen, 2007;
Creswell, 2013; Kvale & Brinkmann, 2009).

Entrevistas bem-sucedidas sdo mais do que apenas uma série de perguntas e
respostas; sdo conversas, permitindo ao pesquisador entender ndo apenas 0 que as pessoas
pensam, mas também como elas pensam (STAKE, 1995). Essa metodologia foi aplicada com
um dos professores que orientou todo o trabalho, transformando-o de uma simples criacéo de
negocio para um jogo online acessivel a todos. Durante a entrevista, o professor pdde
compartilhar suas perspectivas sobre as situagdes criadas, o desenvolvimento do jogo e as
conclusdes alcangadas em cada etapa do processo. Além disso, pdde fornecer insights valiosos
sobre a jogabilidade da proposta, apontando pontos de aprimoramento do projeto.

Por outro lado, a observacdo em um projeto se refere a préatica de coletar dados ao
observar diretamente o objeto de estudo em seu ambiente natural. Esse método de coleta de
dados € particularmente Gtil em pesquisas qualitativas, permitindo ao pesquisador compreender
e interpretar os fendmenos estudados em seu contexto real. A observacdo pode assumir
diferentes formas, como observacdo participante, observacdo nao participante, observacédo
direta e observacdo indireta, cada uma delas oferecendo diferentes perspectivas e abordagens
para a coleta de dados. Em resumo, tanto a entrevista quanto a observacao sao técnicas valiosas
para coletar dados qualitativos, cada uma contribuindo de maneira Unica para a compreensao e
andlise do fendmeno em estudo.

No caso da pesquisa em questdo, aconteceu a observacdo participante, uma técnica
de pesquisa qualitativa na qual o pesquisador se integra ativamente ao contexto que esta sendo
estudado, participando das atividades e interagindo com os participantes de maneira direta
(ANGROSINO, 2007). Essa abordagem permite ao pesquisador obter insights profundos e
contextualizados sobre o fenbmeno em estudo, ao mesmo tempo que mantém uma perspectiva
reflexiva e critica. A observacdo participante é frequentemente utilizada em estudos

antropoldgicos, sociol6gicos e educacionais, entre outros campos.
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Desde os estagios iniciais do projeto, a autora deste trabalho participou ativamente
do projeto, colaborando no desenvolvimento da proposta do jogo para participar da FIPA (Feira
Interdisciplinar de Producdo Académica) de 2016. Ao longo desse processo, a participacao dela
ocorreu como extensionista e pesquisadora, até a apresentacdo de um minicurso na Il Semana
da Engenharia de Producéo.

Durante esse periodo, a autora, dentre outros envolvidos, trabalharam
incessantemente para aprimorar o jogo, que evoluiu desde sua concepgéo inicial, no formato de
tabuleiro, até sua versdo atual, como um aplicativo. Essas melhorias foram possiveis gragas aos

feedbacks valiosos fornecidos pelos participantes e jogadores ao longo dos anos.

5. RESULTADOS

Este item tem como objetivo apresentar os resultados alcancados neste estudo,
tendo como forma de apresentacéo a diviséo pelos objetivos especificos do trabalho, que s&o:
Descrever o processo de desenvolvimento do jogo, apresentar sua formatacdo atual e os

principais resultados alcangados por ele.

5.1. Processo de desenvolvimento do jogo
O processo teve inicio em 2016, quando um grupo liderado pelos professores Jalio

César Benfenatti Ferreira e Adriana Giarola Vilamaior orientou os alunos Alessandro Ferreira,
Harley Ramos, Nayara Sanches e Savio Fonseca, do curso de Engenharia de Producédo e
Engenharia da Computacdo do IFMG-Campus Bambui, no desenvolvimento de um jogo de
tabuleiro chamado Mamma Mia.

Este jogo era composto por um tabuleiro e cartas de decisdo que simulava a gestdo
de uma pizzaria. A iniciativa surgiu para participar da categoria Empreendedorismo, na Feira
de Inovacdo e Producdo Académica (FIPA) do Campus Bambui, no mesmo ano.

Durante a feira, o jogo foi testado e proporcionou a oportunidade de observacgéo e
analise do comportamento dos participantes em relacdo a proposta criada. Os testes permitiram
analisar como 0s participantes se envolviam no processo do jogo, que exigia tomadas de
decisdes, célculos e situacbes construidas. Ao final da feira, o jogo foi premiado
com o primeiro lugar na modalidade empreendedorismo.

Reconhecendo o potencial de aprimoramento da ideia do jogo, no ano seguinte, em

3 (FIPA) Feira Interdisciplinar de Producdo Académica
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2017, a mesma equipe escreveu um projeto de extensdao para submeter ao PIBEX (Programa
Institucional de Bolsas de Extensdo), que destina bolsas para alunos de graduacédo do campus
Bambui. O objetivo do PIBEX é estimular a oferta de Projetos de Extensdo que promovam a
integracdo entre o Ensino, a Pesquisa Aplicada e a Extensdo Tecnoldgica, incentivando a
interacdo entre a comunidade académica e a comunidade externa.

A equipe tinha como objetivo o desenvolvimento de projetos como jogos
educativos, sendo uma ferramenta eficaz para promover as mudancas necessarias nos
individuos, ajudando-os a adquirir e aprimorar competéncias basicas de empreendedorismo e
gestdo. Esse jogo tinha a funcdo de tornar o aprendizado mais dindmico e envolvente,
proporcionando um ambiente interativo onde 0s conceitos tedricos poderiam ser aplicados na
pratica. A metodologia ludica dos jogos educativos facilita a internalizacdo das habilidades
empreendedoras, permitindo que os participantes experimentem situacdes reais de negocios,
tomem decisOes criticas e enfrentem desafios em um ambiente controlado. Assim, uma das
missdes do projeto de extensdo era fomentar e difundir a cultura empreendedora e de gestéo.

Ap0s a aprovacdo no edital do PIBEX, durante o ano de 2017, dedicamos esfor¢os
para aprimorar 0s jogos e as cartas de acoes, além de desenvolver uma planilha de Excel para
melhorar a jogabilidade. No mesmo ano, na Il Semana da Producdo, ocorreu a primeira
aplicacdo do jogo em um evento, onde observamos o comportamento dos jogadores em relacdo
a proposta.

Durante o minicurso sobre Decises Gerenciais, ministrado pela professora Adriana
Vilamaior, foi realizada uma introducao detalhada sobre a importancia desse tema no contexto
empresarial. Percebendo a relevancia da assertividade e eficiéncia no processo decisorio dentro
das organizagGes, 0 jogo se apresenta como uma importante ferramenta de formacdo. Destaca-
se gue a assertividade e a eficiéncia sdo cruciais para o sucesso organizacional, influenciando
diretamente o desempenho e a capacidade de adaptacdo as mudancas no mercado. Assim, com
0 objetivo de traduzir o conhecimento tedrico em prética, a professora aplicou um jogo
desenvolvido no ambito do PIBEX (Programa Institucional de Bolsas de Extensdo
Universitaria). Esse jogo, ainda em fase de aperfeicoamento, foi utilizado para simular situacdes
reais de tomada de decisdo em diversas areas administrativas.

Os alunos foram divididos em grupos e receberam materiais especificos para o
exercicio. Durante a atividade, foi possivel observar os estudantes aplicando conceitos teéricos

de forma pratica, simulando decisdes que impactariam o futuro de seus negocios ficticios. Essa

4 (PIBEX) Programa Institucional de Bolsas de Extenséo
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abordagem pratica proporcionou uma experiéncia imersiva e permitiu que os alunos
vivenciassem os desafios e complexidades do processo decisério em um ambiente controlado.

Ao final da atividade, a professora Adriana coletou feedbacks amplamente positivos
dos participantes. Os alunos relataram que a atividade pratica foi crucial para consolidar o
conhecimento teérico adquirido, permitindo uma melhor compreensdo e aplicacdo dos
conceitos discutidos durante o minicurso. Eles destacaram que a experiéncia préatica ajudou a
desenvolver suas habilidades gerenciais de forma significativa.

Aleém disso, a professora Adriana demonstrou a importancia de utilizar diversas
técnicas de ensino para engajar os futuros gestores. A utilizacdo de atividades préticas como
essa ndo so facilita a compreensdo do contetdo, mas também promove o desenvolvimento do
pensamento critico e gerencial entre os estudantes. Essas técnicas inovadoras de ensino Sao
fundamentais para preparar os alunos para os desafios reais do ambiente empresarial,
estimulando a criatividade e a capacidade de tomar decisdes eficazes. Assim, 0 minicurso sobre
Decisdes Gerenciais, enriquecido com a atividade pratica do jogo, proporcionou uma
experiéncia educativa completa e eficaz, contribuindo para o desenvolvimento de competéncias
essenciais para os futuros gestores.

Apos a conclusdo do projeto PIBEX, surgiu a oportunidade de iniciar um novo
projeto focado no desenvolvimento cientifico, com o objetivo de participacdo no PIBIC
(Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo Cientifica). Este programa visa promover uma
énfase cientifica entre os novos talentos académicos prestes a se formar, incentivando-os a
iniciar pesquisas cientificas em diversas areas do conhecimento.

Neste novo projeto, decidimos fazer a transicdo do jogo de tabuleiro para um
formato digital, desenvolvendo um site para melhorar a experiéncia do usuario. Na etapa inicial,
foi crucial trabalhar toda a parte conceitual do jogo, buscando, na literatura, identificar quais
areas ou fatores limitam o desenvolvimento da cultura empreendedora entre jovens e adultos
brasileiros. Além disso, exploramos conceitos da teoria dos jogos e da educacédo ludica, para
dinamizar o processo de jogabilidade.

Com a validacdo bem-sucedida das propostas dentro do modelo tedrico,
procedemos com a migracdo dos dados para o aplicativo final. Todas as ideias concebidas no
modelo tedrico foram entdo transpostas para sua versao digital. Optamos por desenvolver,
inicialmente, o aplicativo na plataforma Unity, devido a sua praticidade e a variedade de

possibilidades que oferece. A primeira versdo do aplicativo foi projetada para o sistema

5 (PIBIC) Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo Cientifica
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operacional Android, utilizando a licenca gratuita disponibilizada pela empresa desenvolvedora
da plataforma.

Paralelamente ao desenvolvimento do aplicativo, foram realizadas simulagdes para
identificar possiveis falhas, limitacfes ou erros conceituais. Esses testes ndo apenas ajudaram a
aprimorar o funcionamento do jogo, mas também forneceram dados cruciais para a criacdo de
graficos que atendessem as preferéncias do usuério final.

Durante todo esse processo, aplicamos o conhecimento adquirido ao longo do
projeto PIBEX, implementando melhorias na jogabilidade para estabelecer uma conexao
robusta entre as cartas e desenvolver conexdes que guiassem o jogador durante sua experiéncia.
Os jogadores foram desafiados a aplicar seus conhecimentos para tomar decisfes com
consequéncias positivas ou negativas.

A transicdo do formato fisico para o aplicativo digital teve um impacto significativo
no comportamento do usuario, tornando a jogabilidade mais fluida e reduzindo o tempo de jogo.
Isso resultou em uma experiéncia mais envolvente e interativa, facilitando a imersdo dos
jogadores e aumentando a eficacia educativa do jogo.

Essas melhorias ndo apenas ampliaram a acessibilidade do jogo, mas também
enriqueceram a experiéncia de aprendizado, tornando-a mais dindmica e adaptada as
necessidades dos usuarios contemporaneos. No mesmo ano, apos a implementacéo do site,
testamos esse novo modelo durante a 111 Semana da Producdo, com um workshop envolvendo
a equipe, o que nos proporcionou feedback valioso e identificacdo de oportunidades adicionais

de melhoria para o projeto.

5.2.Formatacéo atual do jogo
Atualmente, o jogo encontra-se em um formato que proporciona uma experiéncia

inicial rica em informacdes para o jogador. Ao iniciar, o jogador tem acesso a dados essenciais,
como valores iniciais disponiveis, custos, demanda, capacidade de producdo e ganhos
esperados, conforme apresentado na Figura 1. Essas informacdes sdo cruciais para que 0 usuario
possa direcionar suas decisdes de maneira fundamentada e estratégica.

Baseando-se na estrutura desenvolvida para o jogo, o jogador assume o papel de
gestor de uma pizzaria por um periodo de doze meses. Durante esse periodo, ele deve tomar
decisGes em varias areas administrativas, como Recursos Humanos, Producao e Marketing, nas

cartas denominadas como “Cartas de Decisdo”.
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Figura 1 - Tela Inicial do Jogo

JAN FEV MAR ABR MAI JUN JuL AGO SET out NOV DEZ
Entrada 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00
Saida 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00
Saldo 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00
Margem de Contribuicio Preco de Venda
23.60 40.00 30%
Capacidade Instalada (UN)) _ Ml Demanda [ Vendss [ __SaldodaRodada (-Div)
700 600 600 0.00
Materiaindirto
Embalagem 0.20 Farinha 020 Vendas 300.00 Saldrios 8000.00
Massa 3.00 Gerais 30000 Outros 2100.00
Recheio 12.00

Fonte: Autor, 2024.

Para iniciar 0 jogo, é necessario clicar no botao “Jogar”, quando, na sequéncia, é
apresentada uma carta de decisdo com informacéo sobre a area, conforme a Figura 2. Neste
caso, é uma carta de recursos humanos e uma situacao, para que o usuario pudesse decidir sua
jogada.

A cada jogada mensal, cartas representando diferentes areas administrativas séo
apresentadas, e o jogador deve decidir como agir. Essas decisdes impactam diretamente o
desempenho do negécio. Veja, na Figura 2, como sdo apresentadas as cartas e as opc¢des de
deciséo.

Figura 2 - Tela com Carta de Deciséo

RH

O auxiliar de cozinha recebeu uma
proposta de outra pizzaria, vocé
entao:

[

A) Mantém o funcionario com um
aumento salarial de R$100,00.

B) Demitira e contratara outro
funcionario com uma despesa de
R$1400,00.

Fonte: Autor, 2024.

Apbs a decisdo de uma das alternativas, as consequéncias sdo processadas nas

informacdes disponiveis no painel de controle do jogo. Clicando em jogar, a tela sofre as



33

variagOes com a rodada, como vemos na Figura 3, e, dando sequéncia ao jogo, aparece outra
carta para uma nova decisdo em outro més, do ciclo do jogo.
Apos a decisdo tomada, 0 jogo prossegue por meio do botdo “Seguinte”, para que

ocorra a proxima jogada, carta e decisdo do usuario.

Figura 3 - Tela com Variacgéo por Rodada

Caixa Atual

Seguinte
16442.00 W
JAN FEV MAR ABR MAI JUN JuL AGO SET out NOV DEZ N
Entrada 2400000  0.00 0.00 000 0.00 000 000 000 0.00 000 0.00 000
A seida 2255800 000 000 000 000 000 000 000 0.00 000 0.00 000 o
s =
Saldo 1644200 000 000 000 0.00 000 000 000 0.00 000 0.00 000
Margem de Contribuigio Preco de Venda
2460 40,00 30% S
Capacidade Instalada (UND) [ vVendas W Saldoda Rodada (-Div)

700 600 600 2060.00

| MaterialIndireto [ Despesas |

Embalagem 0.20 Farinha 020 Vendas 300.00 Salarios 8000.00
Massa 3.00 Gerais 300,00 Outros 2100.00
Recheio 12.00

M\\J

Fonte: Autor, 2024.

O jogo inclui cartas chamadas "Ambiente Externo”, anteriormente conhecidas
como “Cartas de Mercado”. Essas cartas sdao introduzidas com base nas escolhas do jogador ou
em variaveis de mercado que podem surgir aleatoriamente durante a partida. Elas desempenham
um papel crucial ao influenciar o desempenho e o comportamento do negécio, acrescentando
uma camada adicional de complexidade e realismo a experiéncia.

Por exemplo, uma carta de Recursos Humanos pode apresentar ao gestor a decisao
de investir ou ndo no treinamento de funcionarios. A escolha tomada nesse momento nédo apenas
resolve a situacdo imediata, mas também pode desencadear uma Carta de Deciséo subsequente,
que pode impactar diretamente a produtividade, os custos operacionais ou até mesmo as vendas.
Esse mecanismo de cartas ndo so simula as incertezas do mercado real, mas também exige que
0 jogador desenvolva uma visdo estratégica sélida para o futuro do negaécio.

As decisbes do jogador precisam ser cuidadosamente ponderadas, levando em
consideracao tanto as repercussdes imediatas quanto as de longo prazo. Assim, 0 jogo incentiva
a andlise estratégica e o planejamento continuo, refletindo a complexidade e os desafios de
gerenciar um negocio no mundo real. A Figura 4 ilustra um exemplo de uma carta de Ambiente

Externo, mostrando como essas cartas podem moldar o curso da simulagéo empresarial.
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Figura 4 - Ambiente Externo

AMBIENTE EXTERNO 8/

Um sistema de informagao melhor
aumenta a eficiéncia do
fechamento das contas, resultando
na rotatividade das mesas. Se vocé
investiu em um novo sistema de
informagdo, sua demanda
aumentara 10%.

Ok

Fonte: Autor, 2024.

Ao final das decisGes e rodadas, a mensagem final aparece para o usuario. Neste
momento de conclusdo, é possivel verificar os resultados gerais do desempenho do jogador e,
principalmente, o saldo de Caixa Final, ou optar por jogar novamente, conforme exposto na
Figura 5.

Figura 5 - Tela Fim de Jogo

Fim de Jogo

Vocé completou o jogo!!

Fonte: Autor, 2024.

Seu publico-alvo sdo estudantes de cursos que incluam disciplinas de gestdo, mas
qualquer pessoa com ou sem formagdo e de qualquer idade pode fazer essa experiéncia em
gerenciar uma pizzaria. 1sso porque 0 objetivo principal do jogo é desenvolver o espirito
empreendedor e melhorar a percepcdo e a compreensdo dos jogadores em relagdo a diversas
areas administrativas.

Acredita-se que essa plataforma educacional gamificada é uma ferramenta valiosa
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para complementar o ensino tedrico com praticas simuladas de gestdo empresarial. Os
estudantes podem aplicar os conceitos aprendidos em sala de aula em um ambiente controlado,
mas dinadmico e realista, permitindo-lhes experimentar as consequéncias de suas decisdes sem
riscos reais. Além disso, o0 jogo promove habilidades como pensamento critico, tomada de
decisdes estratégicas e gestdo eficiente de recursos.

Entre os resultados alcancados, conforme conversado com o professor, a maior
conquista foi disponibilizar o jogo na internet. 1sso ndo apenas ampliou o alcance do jogo, mas
também proporcionou valioso feedback, ajudando a compreender melhor o perfil de
aprendizagem dos jogadores. A presenca online fortaleceu o projeto, aumentou sua visibilidade
e demonstrou o potencial dos jogos como ferramentas educacionais inovadoras.

Portanto, podemos considerar que o jogo de gestdo de pizzaria € uma inovagédo
educacional que oferece uma abordagem pratica e interativa para o aprendizado de gestao. Ele
ndo apenas melhora a compreensdo tedrica dos estudantes, mas também prepara futuros

gestores para enfrentar desafios reais no mundo dos negécios.

5.3. Principais resultados alcangados pelo jogo
O jogo que esta disponivel digitalmente até os dias atuais € resultado de um

processo continuo de desenvolvimento iniciado em 2016. Desde entdo, passou por vérias fases
de aprimoramento e expans&o.

Esse trajeto permitiu a criagdo inicial do jogo e também sua adaptacao as demandas
crescentes dos jogadores e as evolucdes tecnologicas ao longo dos anos. Essa jornada destaca
a importancia crucial de investir na melhoria continua e no desenvolvimento de projetos que,
originalmente concebidos para ocasides especificas como feiras, demonstram sua capacidade
de se transformar e se manter relevantes no alcance dos objetivos vislumbrados. Na sequéncia
do trabalho, sdo apresentados os principais resultados alcancados na trajetéria de

desenvolvimento do jogo.

5.3.1. FIPA
No ano de 2016, o Empreendedorismo foi incluido entre as categorias da Feira de

Inovacdo e Producdo Académica (FIPA) do IFMG-Campus Bambui. Nesse contexto, foi
apresentada a empresa ficticia D'Enterprise, cujo objetivo era oferecer treinamentos destinados
a capacitar individuos e desenvolver empreendedores por meio de jogos educativos. Esses jogos
foram projetados para estimular o desenvolvimento de competéncias basicas empreendedoras

e de gestdo.
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Uma das linhas de produtos da D'Enterprise consistia em jogos de tabuleiro que
abordavam as diversas &reas internas de uma empresa, tais como Marketing, Finangas,
Producdo e Recursos Humanos. Esses jogos simulavam situacdes reais de mercado, desafiando
0s jogadores a desenvolverem estratégias administrativas para garantir a sobrevivéncia e o
sucesso de suas empresas.

O trabalho foi apresentado na FIPA com a presenca de um tabuleiro de jogo
interativo, conforme Figura 06. Durante o evento, os participantes tiveram a oportunidade de
jogar e demonstrar seus conhecimentos em diversas areas da administracdo, proporcionando

uma experiéncia pratica e dindmica, como pode ser observado na Figura 06.

Figura 6 - Jogo de Tabuleiro

Fonte: Autor, 2024.

Ao término do evento, a equipe desenvolvedora da ideia foi agraciada com o
Primeiro Lugar, reconhecendo, assim, tanto a inovacdo da proposta de empresa quanto a
concepcao do jogo. Essa premiacdo destacou o mérito e a qualidade do trabalho realizado pela
equipe, conferindo-lhe um reconhecimento significativo no contexto da FIPA. A Figura 07

apresenta a equipe desenvolvedora do projeto no momento da premiacao.
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Figura 7 - Equipe Desenvolvedora

Fonte: Autor, 2024.

5.3.2. Projeto de Extenséo (PIBEX)
No ano 2017, foi submetido um projeto ao PIBEX, visando criar um jogo inovador

com o proposito de fomentar e aprimorar o espirito empreendedor entre os jovens, a fim de
suprir uma necessidade identificada nesse publico, a qual esta relacionada a ineficiéncia no
empreendedorismo, o que, frequentemente, resulta na faléncia precoce de empresas e em
dificuldades econdmicas no futuro.

Segundo uma pesquisa divulgada pelo SEBRAE (2013), cerca de 24,4% das
empresas encerram suas atividades nos dois primeiros anos de funcionamento, evidenciando a
falta de preparo e conhecimento em gestéo por parte dos empreendedores.

O jogo proposto seria destinado a alunos do ensino médio e/ou técnico, com o
intuito de ensina-los a tomar decisdes empresariais durante as rodadas do jogo. Os participantes
eram expostos a situacdes tipicas do mundo empresarial e desafiados a lidar com problemas
cotidianos que podem surgir no gerenciamento de uma pizzaria.

Acredita-se que a aplicacdo do jogo ofereceu uma experiéncia educativa e imersiva,
capacitando os jovens para os desafios do mundo dos negdcios de maneira pratica e envolvente.

Ele foi testado e aplicado em turmas do ensino médio.

5.3.3. Il Semana da Engenharia de Producao
Na Il Semana da Engenharia de Producdo, realizada em novembro de 2017, o jogo

"Mamma Mia", ainda em fase de desenvolvimento, foi utilizado. Essa esperiéncia aconteceu
durante um minicurso ministrado pela professora Adriana Vilamaior, intitulado "Decisdes

Gerenciais". O jogo foi introduzido para testes e demonstragcbes em situacdes reais de
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aprendizado. A Figura 08 apresenta o registro do minicurso.

Figura 8 - Minicurso Decisdes Gerenciais

Fonte: Autor, 2024.

Na ocasido, 0 jogo estava em formato de tabuleiro e as cartas eram feitas de papel.
Os alunos que participaram do minicurso foram divididos em grupos para simular o
empreendedorismo em uma pizzaria. Utilizando os conhecimentos adquiridos durante o curso,
eles tomaram decisdes estratégicas para o0 seu negdcio, visando alcancar o melhor desempenho
possivel.

Os resultados financeiros eram registrados em uma planilha eletronica. Essa
experiéncia proporcionou uma oportunidade pratica e imersiva para os alunos aplicarem
conceitos tedricos de gestdo em um contexto empresarial simulado. A Figura 09 apresenta a

programacédo da Semana da Engenharia de Producéo.

Figura 9 — Programacdo Semana da Produgao

N7/

[ =

ST e

Fonte: Autor, 2024.
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5.3.4. Projeto de Pesquisa (PIBIC)
No ano de 2018, com o objetivo de aprimoramento e desenvolvimento da ideia do

jogo, foi desenvolvido um projeto de pesquisa submetido e aprovado no PIBIC.

Inicialmente, para a realizagdo do Projeto de Pesquisa, foi conduzida uma pesquisa
bibliografica abrangente sobre os aspectos relevantes para o desenvolvimento de novas
técnicas.

A partir das informacdes obtidas nessa pesquisa, foram feitos aprimoramentos no
jogo, a fim de verificar sua eficiéncia e eficacia. Como teste e oportunidade de aprendizado,
foram convidados alunos do Ensino Médio Integrado aos Cursos Técnicos em Administracao,
Meio Ambiente e Informéatica do IFMG - Campus Bambui. Para avaliar a percep¢do dos
jogadores e aperfeicoar a ferramenta de ensino, foi elaborado um questionario para feedback.

Com a validagdo bem-sucedida das propostas tedricas, avangcamos para a migracao
dos dados para o aplicativo final. Todas as ideias concebidas no modelo tedrico foram
transpostas para sua versao digital. Decidimos desenvolver o aplicativo na plataforma Unity,
devido a sua praticidade e ampla gama de possibilidades. A primeira versdo do aplicativo foi
projetada para o sistema operacional Android, utilizando a licenga gratuita fornecida pela
desenvolvedora da plataforma.

Ao coletarmos feedbacks sobre a aplicacéo, obtivemos uma compreensao profunda
do comportamento dos usuarios, 0 que nos permitiu aprimorar significativamente a
jogabilidade. Analisamos minuciosamente como 0s jogadores interagiam com diferentes
elementos do jogo, identificando pontos de frustracdo e momentos de satisfagdo. Isso nos
possibilitou ajustar a ligacéo entre a¢des dentro do jogo, garantindo uma experiéncia mais fluida
e intuitiva.

Também exploramos as limita¢6es percebidas pelos usuarios, tanto em termos de
mecanicas de jogo quanto de interface, para criar um ambiente mais realista e envolvente. Além
disso, focamos em tornar o jogo mais educativo, integrando elementos que incentivam o
pensamento critico e a resolucdo de problemas de forma ludica. Desenvolvemos maédulos
especificos que abordam conceitos de empreendedorismo de maneira pratica, permitindo que
0s usuarios aprendam e apliquem esses conceitos em um ambiente simulado. Isso ndo apenas
reforca o aprendizado tedrico, mas também proporciona uma visdo pratica de como esses
conceitos podem ser utilizados no mundo real.

Por meio das melhorias continuas, conseguimos finalizar uma versao do jogo que
oferece uma visualizagdo clara e convincente sobre o0 uso de jogos na educagdo. Demonstramos

gue jogos bem projetados podem ser ferramentas poderosas para o ensino, engajando os alunos
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de maneiras que métodos tradicionais, muitas vezes, ndo conseguem. O feedback positivo dos
usuarios e a analise dos dados de uso confirmam que estamos no caminho certo, fornecendo
uma experiéncia educativa que é, ao mesmo tempo, divertida e instrutiva.

Durante a entrevista com o Professor Julio, ele destacou um dos aspectos
fundamentais na trajetoria de desenvolvimento do jogo, que foi a formatacdo digital, marcada
pela introdugdo do Guilherme e pelo desenvolvimento do aplicativo. O Professor Julio sempre
acreditou no grande potencial dessa transformacdo do jogo fisico para o digital. Ele ressaltou
que essa transi¢cdo ndo so6 eliminou diversas limitagcdes do formato fisico, mas também permite
atualizacBes constantes e melhorias continuas.

Este momento representou uma verdadeira virada de chave na pesquisa, mudando

o rumo do projeto de forma significativa.

5.3.5. Il Semana da Engenharia de Producéo
No ano de 2018, durante a Il Semana da Engenharia de Producéo, foi realizado um

teste do jogo em fase de desenvolvimento usando uma plataforma online. Este evento ocorreu
dentro do Instituto Federal e tinha como puablico-alvo os estudantes de engenharia, incluindo,
também, alunos de outros cursos da instituicao.

O objetivo principal dessa iniciativa era proporcionar aos alunos a oportunidade
pratica de aplicar os conhecimentos adquiridos ao longo do minicurso, ministrado pelos
professores Julio e Adriana, além dos alunos bolsistas, Alessandro, Nayara e Savio, enquanto
coletava feedback valioso para aprimorar o produto.

Durante a aplicacdo do jogo, observou-se o comportamento dos estudantes
enguanto usavam o jogo online e como tomavam suas decisfes. O publico foi dividido em
grupos, nos quais 0s participantes gerenciavam suas proprias pizzarias com base no
conhecimento tedrico fornecido durante o minicurso.

Ao longo do teste, percebeu-se que a medida que os participantes compreendiam
melhor o jogo, suas decisdes se tornavam mais ponderadas e orientadas para o longo prazo,
especialmente devido as "Cartas de Mercado™ que podiam influenciar diretamente o fluxo do

jogo.

5.3.6. Artigos Publicados
Durante todo o processo de criagdo e desenvolvimento do jogo, foram publicados

alguns trabalhos que abordaram uma ampla gama de aspectos do projeto. Esses artigos

exploraram o conteddo educacional, a jogabilidade e consideracGes sobre etapas do
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desenvolvimento. Além do objetivo de apresentar o progresso do jogo e demonstrar como ele

foi aceito pelos usuérios, considerando sua narrativa e construcéo, foram empregados, também,

para entender sua relagdo com os estilos de aprendizagem.

Essas publicacfes forneceram uma anélise detalhada e critica, destacando a eficacia

do jogo como ferramenta educacional. Esses artigos serviram como um registro valioso do

desenvolvimento do projeto, oferecendo conclusdes e orientacdes para futuros desenvolvedores

de jogos educativos.

Na categoria de Artigos Completos publicados em periddicos, houve duas

publicagdes:

VILAMAIOR, ADRIANA GIAROLA; FERRREIRA, JULIO CESAR BENFENATTI
: FERRREIRA, JOAO OTAVIO VILAMAIOR ; VIEIRA, VANIA MARIA DE
OLIVEIRA . Estilo de aprendizagem e jogos: relacdes entre caracteristicas e
desempenho. CONJECTURAS, v. 22, p. 182-196, 2022.

FERREIRA, J. C. B. ; VILAMAIOR, A. G. ; MEDEIROS, A. R. N. .
METODOLOGIA ATIVA DE JOGOS E OS ESTILOS DE APRENDIZAGEM:
ESTUDO, APLICA(;AO E PERSPECTIVAS. SODEBRAS, v. 16, p. 53-61, 2021.

Na categoria de Resumos Expandidos publicados em anais, houve sete publicagdes:

FERREIRA, J. C. B. ; VILAMAIOR, A. G. ; MEDEIRQCS, A. ; MARQUES, A. C. R.
. Modelo de Felder e Silverman e a aplicacdo do Jogo Mamma Mia. In: VI Seminario
dos estudantes de Pos graduacdo do IFMG, 2021. Seminario dos estudantes de Pos
graduacédo do IFMG, 2021. v. VI.

FERREIRA, J. C. B. ; VILAMAIOR, A. G. ; VIEIRA, G. ; SANCHES, N. G. ;
SILVA, S. F. . Desenvolvendo e adaptando um jogo empresarial no ensino. In: XII
Jornada Cientifica, 2019, Bambui. Jornada Cientifica, 2019. v. XII.

FERREIRA, J. C. B. ; VILAMAIOR, A. G. ; SANCHES, N. G. ; MEDEIROQCS, A. ;
SILVA, S. F.. Mamma Mia: desenvolvimento de um jogo para empreender. In: XII
Jornada Cientifica, 2019, Bambui. Jornada Cientifica, 2019. v. XI|I.

MEDEIROS, A. ; ROCHA, G. M. ; SILVA, S. F. ; FERREIRA, J. C.

B. ; VILAMAIOR, A. G. . Mamma mia: desenvolvimento de um aplicativo para
educacdo financeira. In: VIII Seminario de Iniciacdo Cientifica, 2019, Ribeirdo das
Neves. Seminario de Iniciacdo Cientifica, 2019. v. VIII.

MEDEIROS, A. ; MORAES, A. F. ; SANCHES, N. G. ; FERREIRA, J. C.

B. ; VILAMAIOR, A. G. . Jogos Empresarial: adaptacéo e desenvolvimento. In: V11|
Seminario de Iniciacdo Cientifica, 2019, Ribeirdo das Neves. Seminario de Iniciacdo
Cientifica, 2019. v. VIII.

VILAMAIOR, A. G.; MORAES, A. F. ; FERREIRA, J. C. B.; SILVA, S. F..
Mamma Mia Desenvolvimento de um aplicativo para Educacdo Empreendedora. In:
X1 Jornada Cientifica, 2018. XI Jornada Cientifica, 2018.

VILAMAIOR, A. G.; MORAES, A. F. ; FERREIRA, J. C. B. ; SANCHES, N. G. ;
SILVA, S. F. . Jogos Empresariais. In: IV Mostra de Extensao, 2017, Bambui. IV
Mostra de Extensédo, 2017.

Na categoria de Resumos publicados em anais de congresso, houve uma publicagéo:


http://lattes.cnpq.br/0474919787938639
http://lattes.cnpq.br/8543602951523728
http://lattes.cnpq.br/8543602951523728
http://lattes.cnpq.br/8543602951523728
http://lattes.cnpq.br/8543602951523728
http://lattes.cnpq.br/8543602951523728
http://lattes.cnpq.br/8543602951523728
http://lattes.cnpq.br/8543602951523728
http://lattes.cnpq.br/8543602951523728
http://lattes.cnpq.br/0474919787938639
http://lattes.cnpq.br/8543602951523728
http://lattes.cnpq.br/0474919787938639
http://lattes.cnpq.br/8543602951523728

42

e FERREIRA, J. C. B.; VILAMAIOR, A. G. ; MEDEIROS, A. ; MARQUES, A. C. R.
. Metodologia Ativa de Jogos e os estilos de aprendizagem: estudo, aplicagéo e
perspectivas. In: XI1l Jornada Cientifica IFMG campus Bambui, 2021. Jornada
Cientifica IFMG campus Bambui, 2021. v. XIII.

Em resumo, o Quadro 1 apresenta os principais resultados alcangados pelo

desenvolvimento do jogo.

TABELA 1 - Resultados alcancados
Atividade Quantidade

Projeto de extensao 1

Projeto de pesquisa
Workshop

Artigo cientifico publicado

Resumo expandido publicado

Resumo publicado

Docentes envolvidos

~N W R NN N

Discentes envolvidos

(Bolsista)
Fonte: Autor, 2024.

5.3.7. Futuro do Projeto
Na entrevista realizada com o orientador do projeto, Julio C. B. Ferreira, foi

questionado sobre os proximos passos para o futuro do jogo, incluindo novos projetos de
pesquisa, expansao nas midias sociais e um site mais informativo. Neste processo, para o
aprimoramento da formatacdo atual do jogo, Julio sugeriu a inclusdo de um glossario de
conceitos e a introducdo de novas fases e cartas focadas em marketing, cenario pos-pandémico
e gestdo de pessoas, mantendo o jogo relevante e eficaz.

Julio ainda enfatizou a importancia de novos projetos de pesquisa, que possam
aprimorar a apresentacdo do jogo, desenvolver uma estratégia para efetivar a presenca do jogo
nas midias sociais e melhorar o site, apresentando mais informacdes. Essas acGes ndo apenas
fortalecerdo a base de usuarios e o engajamento, mas também promoverao o uso do Mama Mia
na educacao, sendo uma opcao interessante de metodo de ensino, acreditando que jogos bem

projetados podem ser poderosas ferramentas para o aprendizado.
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Mesmo que a autora ndo tenha contato mais com o projeto ha alguns anos, ela
percebe no mercado atual a crescente necessidade de métodos de ensino diversificados que
impactem diretamente o usuario, permitindo-lhe assimilar conhecimentos de forma vivenciada
e pratica. Além disso, ela acredita que criar um aplicativo que torne o conhecimento mais
pratico, dindmico e acessivel seria extremamente interessante, pois um aplicativo educacional
com simulagbes, quizzes e feedback em tempo real proporcionaria uma experiéncia de
aprendizado rica e envolvente.

E importante conectar os alunos & realidade atual, apresentando cenarios
contemporaneos e desafios reais que os preparem para situac@es praticas e complexas. Além
disso, como ja foi destacado, um aplicativo educacional poderia personalizar o aprendizado,
permitindo que cada estudante progredisse em seu préoprio ritmo e acessasse 0 conteudo a
qualquer momento e lugar. Seria interessante a criacdo de uma comunidade de aprendizado
virtual, onde alunos possam interagir, compartilhar experiéncias e colaborar em projetos,
enriquecendo ainda mais o processo educacional. Professores e mentores poderiam fornecer
orientagdo continua e ajustar o conteddo conforme necessario.

Em suma, um aplicativo educacional alinhado com os desafios do mercado atual
tornaria o aprendizado mais acessivel e interativo, preparando os estudantes de maneira mais

eficaz para o mercado de trabalho e formando profissionais mais capacitados e adaptaveis.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Ao finalizar este trabalho, ficou evidente que alcangamos plenamente o objetivo
inicial de apresentar o processo de desenvolvimento de um jogo dedicado a formacéo em gestdo
e empreendedorismo, desde a concep¢do inicial do jogo até sua apresentagdo atual, disponivel
online.

Para isso, foram detalhadas as fases do projeto, abrangendo desde aquelas de
projetos de extensdo e pesquisa até os resultados publicados em eventos e revistas cientificas.
Vale destacar a relevancia de sua trajetéria para o desenvolvimento dos discentes e docentes
envolvidos na criacdo e a producdo de inovacdo no ambiente institucional, cumprindo com os
objetivos do IFMG-Campus Bambui, que € gerar conhecimento e transformacao positiva na
sociedade.

Para o publico que tem a oportunidade de jogar o Mamma Mia, percebe-se a chance
de praticar, desenvolver e aprimorar seus conhecimentos por meio de uma abordagem ludica.
O jogo ndo apenas permitiu aos usuarios experimentar e aprender com 0s erros, mas tambéem
compreender os diversos fatores que influenciam a tomada de decisfes e a necessidade de
construir uma base solida de experiéncia profissional.

Ainda € importante destacar que existem algumas possiblidades para
aprimoramentos continuos do jogo. Podem-se incluir a introducdo de novos cenarios e a
incorporacdo de desafios contemporaneos, como o0s impactos de pandemias, decisdes sobre a
comunicacgdo e a competicdo em ambientes virtuais, entre outros. Tais atualizacfes podem ser
projetadas para otimizar a jogabilidade e também para assegurar que 0 jogo permaneca
relevante e eficaz para seus usuarios ao longo do tempo.

Adicionalmente, percebeu-se a importancia do feedbacks dos jogadores, que podem
apontar oportunidades de ajustes e adaptacbes para que 0 projeto seja aprimorado
constantemente.

Acredita-se que o desenvolvimento continuo deste jogo ndo apenas enriguece a
experiéncia educacional de todos os envolvidos, mas também ilustra, de maneira clara e
convincente, o impacto transformador da pesquisa tecnolégica. A aplicacdo da gamificacdo no
ensino de gestdo e empreendedorismo se destaca como um diferencial importante na formacéo.
Além disso, propdem-se futuros projetos para novos estudantes, incluindo a expansédo do jogo
para um aplicativo, 0 que permitira maior acessibilidade e interacdo. Também esta prevista a

criacdo de um glossério para facilitar a compreensdo dos termos técnicos utilizados no jogo,
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bem como a implementacgdo de melhorias na jogabilidade. Essas iniciativas visam proporcionar
uma experiéncia ainda mais imersiva e educativa, ampliando as oportunidades de aprendizado

e engajamento dos USUArios.
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