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Objetivo do estudo

O objetivo do estudo € analisar o potencial da gamificacéo na educacdo empreendedora, avaliando o
jogo Mente Empreendedora por meio da Piramide da Gamificacdo de Werbach e Hunter (2012),
identificando beneficios, contribuigdes e aplicabilidade em contextos educacionais.

Relevancia/originalidade

A relevancia deste estudo esta em ampliar o conhecimento sobre gamificagdo na educacao
empreendedora Sua originalidade consiste em analisar o jogo Mente Empreendedora utilizando a
Piramide da Gamificacdo de Werbach e Hunter (2012), explorando beneficios, contribuicdes e
aplicabilidade em contextos educacionais.

M etodologia/abor dagem

O estudo foi conduzido em trés etapas: identificagdo e organizagdo dos materiais do jogo; avaliacdo de
sua dindmica, mecanica e componentes conforme os elementos da pirémide; e andlise de registros de
aplicacdes préticas para verificar beneficios, contribuicdes e aplicabilidade em contextos educacionais.

Principaisresultados

O jogo Mente Empreendedora demonstrou promover engajamento, aprendizagem ativa e
desenvolvimento de competéncias empreendedoras, como tomada de deciséo, gestdo de riscos e
trabalho em equipe. A andlise evidenciou beneficios educativos, alinhamento a Piramide da
Gamificagdo e aplicabilidade em diferentes contextos educacionais.

ContribuicBes tedricas/metodol 6gicas

O estudo amplia a compreensdo sobre gamificacdo na educacdo empreendedora ao aplicar a Pirdmide
da Gamificacdo como referencial analitico. Metodol ogicamente, demonstra a viabilidade da andlise
documental de jogos educacionais, oferecendo um modelo estruturado para avaliar beneficios,
contribuigdes e aplicabilidade em diferentes contextos.

Contribuicbes sociaig/para a gestéo

O estudo evidencia o potencial de jogos paraestimular competéncias empreendedoras desde ainfancia,
contribuindo para a formag&o de cidaddos proativos Para a gestéo educacional, oferece subsidios para
implementar metodol ogias | idicas alinhadas a objetivos pedagdgicos e de inovagao.

Palavras-chave: Educacdo empreendedora, Gamificagdo, Desenvolvimento de habilidades, Inovagéo
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ENTREPRENEURIAL MIND: INSPIRING THE NEXT GENERATION OF
ENTREPRENEURS

Study purpose

The study aims to analyze the potential of gamification in entrepreneurial education, evaluating the
Entrepreneurial Mindset game through Werbach and Hunter’'s (2012) Gamification Pyramid,
identifying benefits, contributions, and applicability in educational contexts.

Relevance/ originality

The relevance of this study lies in expanding knowledge on gamification in entrepreneurial education.
Its originality lies in analyzing the Mente Empreendedora game using Werbach and Hunter’s (2012)
Gamification Pyramid, exploring benefits, contributions, and applicability in educational contexts.

Methodology / approach

The study was conducted in three stages: identifying and organizing game materials; evaluating its
dynamics, mechanics, and components according to the pyramid' s elements; and analyzing records of
practical applicationsto verify benefits, contributions, and applicability in educational contexts.

Main results

The Entrepreneurial Mindset game promoted engagement, active learning, and the development of
entrepreneurial skills such as decision-making, risk management, and teamwork. The analysis
highlighted educational benefits, alignment with the Gamification Pyramid, and effective applicability
in different educational contexts.

Theoretical / methodological contributions

The study expands understanding of gamification in entrepreneurial education by applying the
Gamification Pyramid as an analytical framework. Methodologically, it demonstrates the feasibility of
documentary analysis of educational games, offering a structured model to assess benefits,
contributions, and applicability in diverse contexts.

Social / management contributions

The study highlights the potential of games to stimulate entrepreneurial skills from childhood,
contributing to the formation of proactive citizens. For educational management, it provides guidance
for implementing playful methodologies aligned with pedagogical and innovation objectives.

Keywords: Entrepreneurial education, Gamification, Skills development, Innovation
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MENTE EMPREENDEDORA: INSPIRANDO A PROXIMA GERACAO DE
EMPREENDEDORES

1 Introduciao

Desde a década de 90, as organizagdes tém operado em um contexto conhecido como
a era do conhecimento (Castells, 1999), caracterizada por uma grande transformagdo no
acesso e na producdo de conhecimento em decorréncia dos avangos tecnologicos e da internet.
Consequentemente, em organizagdes contemporaneas, atividades como aprendizado continuo,
adaptacdo, inovacdo e automagdo tornaram-se os principais elementos de qualquer esforco
organizacional (Nogueira & Odelius, 2015).

Percebe-se que a Educacdo Empreendedora ¢ uma ferramenta essencial
para o fomento ao empreendedorismo, pois por meio dela ¢ possivel que as pessoas
despertem “seu lado” empreendedor, desenvolvendo suas habilidades e competéncias
empreendedoras, € que com isso haja um avangco na criagdo de novos empregos e,
consequentemente, uma melhoria na economia do pais. Corroborando com essa perspectiva,
Lima, Lopes, Nassif e Silva (2015) abordam que vérios fatores contribuem com o crescente
avanco do interesse pela aprendizagem de Educagcdo Empreendedora. Dentre os fatores, estd a
certeza de que a educacao empreendedora contribui para a capacidade de criar e inovar, estar
pronto para agir e também identificar e aproveitar oportunidades (SEBRAE, 2020).

O ensino do empreendedorismo ¢ um campo relativamente novo e ainda enfrenta
desafios em termos de suporte tedrico e metodologico. Sua institucionalizagdo foi
impulsionada pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC), promulgada em 2017.
Posteriormente, em 2018, foram aplicadas portarias para abranger o contexto do ensino médio
(Costa, Deponti, Brose & Kist, 2022).

A gamificacdo engloba a aplicagdo de caracteristicas tipicas de jogos em ambientes
que ndo sao originalmente de entretenimento, com o intuito de motivar, promover a
participacdo e manter o interesse do usuario (Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011).
Esses elementos dos jogos incluem metas definidas, regras claras, feedback instantaneo,
incentivos, motiva¢cdo intrinseca, aceitagdo do erro como parte do processo, diversao,
narrativa, progressao por niveis, simplificagao da realidade, competicao, conflito, cooperagao,
e participacdo voluntaria, entre outros (Fardo, 2013).

Nesse contexto, o grupo de pesquisa VIA Estacdo Conhecimento, vinculado ao
Departamento de Engenharia do Conhecimento da Universidade Federal de Santa Catarina,
desenvolve estudos sobre Habitats de Inovagao ¢ suas diferentes formas de atuagdo. Esses
estudos resultam em uma variedade de materiais e produgdes, tais como metodologias de
aprendizagem, conteudos voltados para inovacdo, solucdes para problemas reais,
metodologias especificas para habitats de inova¢do e para a condugdo de processos
inovadores.

No eixo de metodologias de aprendizagem, em uma de suas frentes, o grupo introduz
seus jogos em eventos organizados em colaboragdo com partes do ecossistema de inovacao.
Os jogos criados sdo alinhados aos assuntos explorados em suas investigacdes cientificas, que
abrangem uma variedade de dareas, como habitats de inovacdo, empreendedorismo e
responsabilidade civica. Dessa forma, os jogos da VIA convertem conceitos cientificos em
formatos de jogos analdgicos, especialmente os de tabuleiro, acessiveis a uma ampla gama de
pessoas. Além disso, promovem a reflexdo e a compreensdo conceitual enquanto sdo
utilizados.

Ante o exposto, este estudo tem como objetivo analisar o potencial da gamificagdo na
educacdo empreendedora por meio de um estudo qualitativo, baseado na analise documental
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do jogo Mente Empreendedora, desenvolvido pelo grupo VIA Estagdo Conhecimento, tendo
como referéncia a Piramide da Gamificacdo de Werbach e Hunter (2012). Especificamente,
busca-se identificar seus beneficios, compreender sua contribuigdo para o desenvolvimento de
competéncias e atitudes empreendedoras e, por fim, sua aplicabilidade em contextos
educacionais, fortalecendo a base tedrica e pratica sobre o uso de jogos como ferramentas de
ensino no campo do empreendedorismo.

2 Referencial Teorico

De acordo com Trivifios (2002, p. 104), “ndo ¢é possivel interpretar, explicar e
compreender a realidade sem um referencial tedrico”. Portanto, essa secdo busca fornecer
embasamento tedrico para a presente pesquisa.

2.1 Gamificagdo

Na década de 1980, as primeiras mengdes sobre jogos surgiram, notavelmente com
Richard Bartle, introduzindo o termo "gamificando", que implica em "transformar algo que
ndo ¢ um jogo em um jogo". A expressdo "gamificacdo" foi primeiramente utilizada em 2003
por Nick Pelling, um desenvolvedor britanico, e posteriormente ganhou destaque novamente
quando académicos de jogos a resgataram em meio a debates sobre os potenciais beneficios
dos videogames (Werbach & Hunter, 2012). Alves (2015) define gamificacdo como a
aplicacdo do "pensamento de jogos", que envolve a conversdao de uma atividade cotidiana em
uma atividade que incorpora elementos tipicos de jogos, como competi¢do, cooperagao,
exploragdo, recompensas, narrativa, entre outros.

Possibilitando que as pessoas sejam criativas ao abordar desafios de negocios, como
marketing, treinamento e recrutamento. No entanto, ¢ essencial esclarecer a natureza do
conceito. Gamificacdo ndo se trata de jogar em si. O cerne da gamificagao reside em alcancar
objetivos por meio de li¢des extraidas dos jogos, ndo necessariamente na pratica direta do
jogo (Raguze & Silva, 2016).

Ao adotar jogos, o participante ¢ desafiado a executar comportamentos especificos,
sendo recompensado de acordo com critérios estabelecidos, o que lhe proporciona motivacao.
E essencial realizar um esforgo motivacional com os participantes, visando o engajamento
com metas definidas e beneficios mutuos tanto para o individuo quanto para a empresa. Além
disso, a gamificagdo oferece a vantagem da ampla aplicabilidade, pois pode facilitar a
disseminagdo de informacodes, alcancando diferentes geragdes e ultrapassando barreiras fisicas
(BURKE, 2015).

Nesse sentido, € necessdrio criar um sistema de gamificacdo que motive o
envolvimento dos participantes, definido por regras claras, envolvendo interacdo e feedback,
com a conquista de resultados mensuraveis e com apelo a respostas emocionais (Alves, 2015).

Werbach e Hunter (2012) apresentou uma representacao do sistema de gamificagdo em
forma de piramide, onde os componentes estdo na base, a mecénica no meio e a dindmica no
topo, com a experiéncia desejada ao redor dessa estrutura, conforme mostrado na Figura 1.
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Dindmica

Experiéncia

Mecanica

Componente

Figura 1 Piramide da Gamificacéo.
Fonte: Adaptado de Werbach e Hunter (2012).

O autor explica que a dindmica estabelece logica e padrdes a experiéncia, enquanto a
mecanica proporciona a agdo. Os componentes complementam a mecénica e a dindmica,
instruindo como as acdes devem ser executadas.

Para compreender as diversas estratégias de motivagdo dos jogadores,

deve-se

primeiro entender os tipos de jogadores e as motivacdes especificas que os impulsionam a
participar dos jogos. Nesse sentido, Zichermann e Cunningham (2011) abordam a existéncia
de quatro perfis, assim como ilustra o Quadro 1.

TIPO

DESCRICAO

Empreendedores

Eles tém uma busca constante por aprendizado e autodesenvolvimento, sempre em busca
de superar desafios e obter recompensas que vao além dos desafios enfrentados. Sdo
impulsionados pela conquista e pela sensacdo de completude ao realizar todas as
atividades propostas pelo jogo. Além disso, criam seus proprios objetivos e conquistas
pessoais para alcancar.

Exploradores

Eles ttm um desejo de criar e explorar, vendo a propria jornada como o principal
objetivo do jogo. Estdo interessados em descobrir as diferentes possibilidades e entender
a logica por tras do ambiente do jogo. Sdo curiosos e estdo sempre experimentando,
buscando esticar os limites de qualquer sistema ou processo. No entanto, podem perder o
interesse quando percebem que alcangaram os limites do mundo dentro do jogo.

Predadores

Eles tém o desejo de desafiar e perturbar o sistema do jogo, seja de forma direta ou
através da interagdo com outros jogadores. Embora possam ser destrutivos, suas agdes
podem levar a mudangas tanto positivas quanto negativas no ambiente do jogo. Sdo
impulsionados pela derrota dos oponentes e sdo extremamente competitivos. Eles
desenvolvem relacionamentos intensos com outros jogadores, muitas vezes priorizando a
imposi¢ao sobre a cooperacdo. Para esses jogadores, ndo ¢ suficiente apenas vencer; eles
sentem que alguém precisa perder.

Socializadores

Eles buscam se conectar com outros jogadores e cultivar relagdes sociais através dos
jogos. Para eles, os jogos servem como um cenario para interagdes sociais significativas.
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Estdo sempre em busca de oportunidades para interagir socialmente, e isso os motiva.
Tendem a preferir jogos cooperativos, onde o trabalho em equipe ¢ valorizado. O ato de
jogar em si muitas vezes supera a importancia de alcancar os objetivos do jogo.

Quadro 1 - Os perfis de Jogadores.
Fonte: Autores com base em Zichermann e Cunningham (2011).

A compreensao dos principios da gamificacdo e dos diferentes perfis de jogadores nao
apenas enriquece a concep¢do de experiéncias de jogo, mas também catalisa a criacdo de
ambientes interativos. No proximo subcapitulo, s3o examinados como esses perfis sao, de
forma eficaz, motivados.

2.2 Motivagdes

A gamifica¢do, de acordo com Burke (2015), ¢ uma estratégia voltada para envolver e
motivar os individuos, com o intuito de promover mudangas comportamentais, desenvolver
habilidades e fomentar a inovagdo. Essa abordagem reflete a iniciativa de organizagdes que
buscam promover a capacitacdo e alcangar metas de forma atrativa, visando estimular os
comportamentos necessarios para atingir os objetivos e impulsionar o crescimento de seus
negdcios. Os objetivos da gamificagdo abrangem desde o aumento do engajamento até a
modificacdo de comportamentos e o estimulo & inovacdo, conforme observado por Gartner
(2011).

Nesse sentido, cabe ressaltar que as motivagdes das pessoas variam, uma vez que cada
individuo possui sua propria maneira de pensar e agir. Portanto, para alcancgar sucesso na
aplicacdo da gamificagdo, ¢ essencial entender certos principios teodricos relacionados, como a
teoria do flow ¢ a distin¢ao entre motivagao interna e externa.

A Teoria do Flow, desenvolvido por Mihaly Csikszentmihalyi (1990), explora o
estado mental de completa imersdo e concentragdo em atividades desafiadoras, sem
necessariamente oferecer recompensas materiais ou financeiras. Este estado ¢ caracterizado
por um equilibrio entre o nivel de dificuldade do desafio e a habilidade do individuo,
resultando em um sentimento de foco e prazer.

A aplicacdo dessa teoria ocorre por meio da proposta de desafios que correspondam as
habilidades dos participantes, oferecendo novos desafios a medida que desenvolvem suas
habilidades. O equilibrio entre desafio e habilidade € essencial para alcancar o estado de Flow,
onde os desafios enfrentados estdo em sintonia com as habilidades individuais dos
participantes.

Segundo Alves (2015), a motivacdo desempenha uma funcdo essencial tanto na
gamificacdo quanto na aprendizagem. Ele categoriza a motivagao em dois tipos: intrinseca e
extrinseca. A motivacdo intrinseca acontece quando o individuo se dedica a atividade por
interesse genuino e desejo de aprender, enquanto a motivagdo extrinseca estad relacionada as
recompensas externas ligadas a conquista de um objetivo.

Portanto, em um contexto de jogo, a motivacao intrinseca se manifesta quando alguém
explora o jogo por interesse proprio, enquanto a motivagao extrinseca ocorre quando a pessoa
busca recompensas especificas.

2.3 Educacgao empreendedora
Os empreendedores sdo agentes de disrupgdo criativa, responsaveis por alterar as

funcdes de producdo existentes e transformar o mercado com inovagdes. Essa disrupgdo
criativa ndo apenas melhora a qualidade dos bens e servigos, mas também rompe com as
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estruturas de mercado estabelecidas, afetando as empresas ligadas ao modelo anterior (Vale
2015).

O empreendedorismo, segundo Dornelas (2008), requer tanto pessoas quanto
processos para transformar ideias em oportunidades vidveis. Seu foco principal € criar
oportunidades. Dolabela (2008) também destaca a importancia de repensar os valores do
ensino no Brasil, promovendo a cultura empreendedora como um impulsionador do
desenvolvimento, gerando oportunidades.

O autor destaca que a educagdo empreendedora no Brasil estd em estagio inicial de
desenvolvimento. Ele observa que as caracteristicas éticas e estratégicas da educacao
empreendedora brasileira sdo moldadas por contingéncias Unicas, como a pobreza e 0s
mecanismos historicos de sua perpetuagado, diferenciando-a daquela em paises desenvolvidos.

Apesar dos esfor¢os e iniciativas significativas, a educacdo empreendedora estd apenas
comecando a ser incorporada ao ensino basico. Embora ainda em estdgio inicial, o
empreendedorismo demonstra um poder de mobilizacdo e atragdo consideravel, sugerindo um
grande potencial para a implementagdo de novas praticas de ensino (Marcovitch & Saes,
2020).

Nesse sentido, uma educag¢dao empreendedora deve formar estudantes com habilidades
e atitudes inovadoras, menos como instrumento profissional e de oportunidades de negocios,
com valores coletivos, de acdo em prol do desenvolvimento da sociedade (SEBRAE, 2020).

A educagdo empreendedora influencia a propensdo dos estudantes para empreender,
sendo esse desejo diretamente influenciado pelas condi¢des sociais e culturais individuais, o
interesse empreendedor s6 ¢ despertado em estudantes inseridos em ambientes sociais e
culturais favoraveis a essa pratica. Fatores como antecedentes pessoais, culturais,
educacionais e independéncia financeira contribuem para a formagdo de empreendedores
(Almeida, Prado, Nunes & Stefanello, 2008).

Empreendedores que possuem habilidades e atuam em conjunto, colocando suas
competéncias em pratica, conseguem adaptar-se a situagdes novas e complexas, podendo
enfrentar desafios e iniciar transformagdes, assim propicios a ocupar um papel principal na
sociedade. Greatti (2005) acredita que por tras do sucesso de uma empresa ha, certamente,
uma boa ideia e alguém com talento e disposicao suficientes para transforma-la em realidade.

Hashimoto (2009) descreve sete elementos que caracterizam a atitude empreendedora.
Estes elementos incluem: 1) Superacdo, que envolve ir além dos limites e questionar o status
quo; 2) Criatividade, que consiste em pensar em algo novo e identificar oportunidades unicas;
3) Iniciativa, que se manifesta na ag¢do autdbnoma e proativa; 4) Energia, demonstrando
disposi¢cdo para trabalhar e concluir tarefas; 5) Valor, referindo-se a capacidade de gerar
beneficios para os outros; 6) Compromisso, envolvendo responsabilidade e perseveranca; e 7)
Risco, representando a aceitacdo de que as coisas podem ndo sair como planejado e a
disposi¢do para aprender com 0s erros.

O ensino do empreendedorismo envolve abordagens distintas, conforme destacado por
Filion (2000). Ele diferencia entre educagdo geral, gerencial e empreendedora. Enquanto a
primeira busca conhecimento, a segunda foca no know-how e a terceira prioriza o
autoconhecimento. A educa¢do empreendedora ¢ mais complexa, pois vai além da simples
aquisicdo de conhecimento ou habilidades, centrando-se na autoconsciéncia e no
reconhecimento das habilidades empreendedoras dos alunos.

Portanto, o empreendedor ndo se resume apenas ao conhecimento, mas envolve o
desenvolvimento de valores, atitudes, comportamentos e percepgdes voltados para a inovacao,
gestdo de riscos e resiliéncia. Assim, a educagdo ¢ fundamental para cultivar caracteristicas
essenciais para o empreendedorismo e sua implementacdo na sociedade.
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3 Metodologia

O estudo possui uma natureza bdsica, pois visa gerar novos conhecimentos que
contribuam para o progresso da ciéncia, sem foco em aplicagdes praticas (Kauark, Manhaes &
Medeiros, 2010). Quanto ao objetivo do estudo, este ¢ exploratorio (Mattar, 2001) e sua
abordagem qualitativa (Gil, 2008). Os procedimentos realizados para o desenvolvimento do
artigo até a apresentagdo dos resultados podem ser visualizados no Quadro 2.

ETAPA DESCRICAO OBJETIVO

Levantamento e catalogacdo dos | Organizar os materiais do jogo "Mente
materiais do grupo VIA do jogo | Empreendedora" do grupo VIA para posterior
“Mente Empreendedora”. avaliagdo e analise.

Identificacao dos
materiais do jogo

Analise da qualidade e adequagdo | Compreender a dindmica do jogo e sua

Avaliacio e do material do jogo (tabuleiros, | aderéncia as premissas da gamifica¢do, com
Validacao cartas, manuais). base na Piramide de Gamificagdo de Werbach
e Hunter (2012).
Analise dos registros de aplicagdo | Avaliar a efetividade do jogo por meio de um
Analise da do jogo elaborados pelos | caso pratico, identificando os impactos ¢
Aplicabilidade facilitadores sobre a execu¢@o das | resultados de sua aplicagéo.
atividades.

Quadro 2 - Sintese das etapas da pesquisa.
Fonte: Autores (2025).

Os resultados obtidos por meio das etapas descritas no Quadro 2 podem ser
visualizados no capitulo seguinte.

4 Analise dos Resultados e Discussoes

Entre os diversos jogos desenvolvidos pelo grupo VIA, o jogo utilizado na pesquisa
foi o "Mente Empreendedora". Ele tem como objetivo incentivar o desenvolvimento de
competéncias empreendedoras, conectando o empreendedorismo ao cotidiano por meio de
desafios inspirados em situagdes comuns enfrentadas por criancas. O jogo ¢ direcionado a
criancas que ja sabem ler ou que tenham seis anos ou mais, podendo contar com leitores
facilitadores, se necessario.

Segundo o Sebrae (2020), a pratica ¢ fundamental para o empreendedorismo, e o
ensino voltado para esse campo desempenha um papel fundamental, capacitando os alunos a
adquirirem habilidades essenciais para uma atuagdo produtiva. A educagdao empreendedora
favorece uma aprendizagem centrada na acgdo social, capacitando os empreendedores a se
tornarem agentes ativos e eficazes em suas comunidades.

Portanto, os resultados serdo organizados em quatro subsecdes, as trés primeiras
alinhadas a Piramide da Gamifica¢ao (Werbach & Hunter, 2012). E por fim, sera apresentado
um caso pratico de aplicacdo, com o objetivo de realizar a analise do potencial da gamificag¢ao
na educagdo empreendedora por meio do jogo "Mente Empreendedora".

4.1 Dinamica
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A dinamica do jogo "Mente Empreendedora" esta centrada na interagdo continua entre
os jogadores, o tabuleiro e as cartas, que representam tanto desafios quanto oportunidades
para o desenvolvimento de competéncias empreendedoras.

Durante o jogo, os participantes sdo imersos em uma experiéncia que simula situagdes
do mundo real, como tomar decisdes sob pressdo e lidar com as consequéncias de suas
escolhas. Ao avancarem pelo tabuleiro, os jogadores sdo incentivados a refletir sobre suas
acOes, com atitudes positivas sendo recompensadas e atitudes negativas resultando em
penalidades. Esse processo ndo apenas torna o jogo envolvente, mas também reforgca o
aprendizado ativo, permitindo que os conceitos empreendedores sejam absorvidos de forma
ludica e pratica.

4.2 Mecanica

A mecanica do jogo ¢ projetada para simular os desafios e recompensas tipicos do
ambiente empreendedor. Cada jogador comega na casa de inicio e avanca no tabuleiro
conforme os resultados dos langamentos de dados. No percurso, ha casas marcadas com um
simbolo de lampada, que indicam a necessidade de retirar uma carta do monte de cartas
embaralhadas no tabuleiro, conforme ilustrado na Figura 2.
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Figura 2 - Tabuleiro do Jogo Mente Empreendedora.
Fonte: VIA Estacdo Conhecimento (2018).

O sistema de cartas ¢ o componente fundamental da mecanica do jogo, onde cartas de
atitudes positivas sdo recompensadas com progresso no tabuleiro, enquanto cartas negativas
refletem desafios e momentos de reavaliacdo, onde o jogador regressa algumas casas. As
acdes que nao foram realizadas ou praticas demonstram a necessidade de aprimoramento do
perfil empreendedor do jogador. A Figura 3 ilustra os tipos de cartas positivas e negativas
utilizadas no jogo.
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Vocé sonhava em ser
astronauta, mas desistiu pois
achou que era impossivel.
Tenha mais persisténcia!

Vocé tinha uma ideia genial que
nao deu certo, porém vocé
comegou novamente sem

desanimar. Muito bem!

JOGUE NOVAMENTE E GANHE
UMA RECOMPENSA

NI i
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Figura 3 - Cartas do Jogo Mente Empreendedora.
Fonte: VIA Estacdo Conhecimento (2018).

O sistema de pontuacdo acompanha o desempenho dos jogadores, premiando aqueles
que acumulam mais recompensas. Esse sistema de recompensas e penalidades desperta nos
participantes a importancia de acdes estratégicas, auxiliando na constru¢do de um perfil
empreendedor dos participantes. Ao premiar decisdes alinhadas com o espirito empreendedor
e ao oportunizar a reavaliagdo de agdes que ndo o sdo, o jogo reforca as ligdes de
empreendedorismo, incentivando os jogadores a desenvolver comportamentos que sdo
essenciais para o sucesso em um ambiente real.

4.3 Componentes

O jogo ¢ estruturado por meio de varios componentes que trabalham em conjunto para
promover uma experiéncia de aprendizado e despertar competéncias empreendedoras em seus
participantes. O tabuleiro ¢ o elemento de conducdo do jogo, apresentando o percurso que os
jogadores devem seguir. Ele ¢ dividido em casas numeradas e simbolos que indicam
diferentes agcdes ou eventos durante o jogo. Os jogadores utilizam pinos, para representar sua
posicdo e progresso no tabuleiro, come¢ando na casa de inicio e avangando conforme os
resultados dos langamentos de dados.

As cartas sdo divididas em trés tipos: cartas positivas, que trazem beneficios ou
recompensas; cartas negativas, que apresentam obstaculos ou penalidades; e cartas de desafio,
que exigem dos jogadores a aplicagdo de habilidades empreendedoras para superar
determinadas situagdes. Essas cartas sao embaralhadas e posicionadas em locais especificos
do tabuleiro, prontos para serem retiradas quando os jogadores caem em casas com simbolos
correspondentes. Cabe destacar, que além do desenvolvimento das competéncias
empreendedoras, 0 jogo possui também cartas de upgrade, que permitem ao usudrio interagir
com a dindmica de ambientes makers, possibilitando a realizacao de atividades praticas, como
o uso de maquinario, por exemplo.

As fichas de recompensas sao elementos fundamentais para o desfecho do jogo. Cada
jogador comega com trés recompensas, € ao longo do jogo, pode ganhar ou perder essas fichas
dependendo das cartas tiradas e das decisdes tomadas. As recompensas sao distribuidas e
gerenciadas por um jogador especifico, escolhido no inicio do jogo para essa fun¢do. O
vencedor do jogo ndo € necessariamente o primeiro a chegar na casa “fim”, mas sim o jogador
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que acumular o maior nimero de recompensas ao final, enfatizando a importancia de uma
estratégia equilibrada entre avango no tabuleiro e a gestdo de recursos.

Esses componentes, quando combinados, criam uma dindmica que simula desafios e
oportunidades tipicas do ambiente empreendedor, incentivando os jogadores a desenvolverem
e aplicarem competéncias essenciais para o sucesso no mundo dos negdcios.

4.4 Aplicagao Pratica

O jogo ja foi implementado em diversas iniciativas educacionais, contudo, destaca-se
sua aplicacdo durante a Semana do Empreendedorismo de 2018, realizada em parceria com o
SEBRAE. Nesse evento, 45 criangas participaram da atividade, experimentando de forma
pratica os desafios do empreendedorismo por meio do jogo. As criangas foram divididas em
grupos, cada um liderado por um facilitador que guiou as regras e estimulou discussoes sobre
as ligdes aprendidas.

Essa aplicagdo pratica evidenciou a capacidade do jogo em engajar os participantes,
promovendo uma aprendizagem ativa e colaborativa. As criangas demonstraram um aumento
significativo na compreensao de conceitos como tomada de decisdo, gestdo de riscos e
trabalho em equipe.

Além disso, o jogo foi integrado ao Projeto + Memoria na Escola, da Associagdo de
Municipios do Alto Irani, impactando diretamente 13 municipios da regido (Abelardo Luz,
Bom Jesus, Entre Rios, Faxinal dos Guedes, Ipuacu, Lajeado Grande, Marema, Ouro Verde,
Ponte Serrada, Passos Maia, Sdo Domingos, Vargedo, Xanxeré e Xaxim). Refor¢cando o
potencial do jogo como ferramenta educacional, ndo apenas em sala de aula, mas também em
programas de capacitacdo mais amplos.

5 Consideracoes finais

O jogo "Mente Empreendedora", desenvolvido pelo grupo VIA Estacdo
Conhecimento, destaca-se como uma excelente ferramenta para fomentar o desenvolvimento
de competéncias empreendedoras em criangas. Sua dindmica envolvente, mecanica intuitiva e
os componentes desenvolvidos garantem uma experiéncia de aprendizado tanto ludica quanto
profundamente significativa. Ao combinar elementos de simulagdo de desafios e
oportunidades empreendedoras, o jogo proporciona uma aprendizagem pratica, capaz de
estimular o desenvolvimento de competéncias essenciais desde cedo.

Por meio de desafios simulados e da tomada de decisdes estratégicas, o jogo oferece
uma experiéncia de aprendizado dindmica e engajadora. As cartas de desafios e a necessidade
de colaboracdo em equipe, o jogo promove o desenvolvimento de competéncias
empreendedoras de forma ludica e eficaz, preparando os participantes para os desafios do
mundo real.

A implementacdo do jogo "Mente Empreendedora" em iniciativas como a Semana do
Empreendedorismo e o Projeto + Memoria na Escola demonstra seu potencial para
revolucionar a educagdo empreendedora. Ao promover uma aprendizagem ativa e
colaborativa, o jogo ndo apenas desenvolve habilidades empreendedoras, mas também
contribui para a formacdo de cidaddos mais criticos, criativos e engajados com o
desenvolvimento de suas comunidades.
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