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Resumo: A gamificagdo na Educacdo Profissional e Técnica se configura ndo apenas como uma
tendéncia, mas como um recurso robusto para a formagao de profissionais mais criativos, estratégicos e
aptos a enfrentar os desafios do mercado. Ao integrar teorias comportamentais, modelos de design de
jogos e metodologias ativas, os educadores tém a capacidade de transformar o processo de aprendizagem
em uma experiéncia mais relevante e eficiente. Foi desenvolvido, durante as aulas do programa de Pos-
graduagdo em design da Universidade de Brasilia, um jogo de tabuleiro baseado na teoria comportamental
da educacdo de Skinner e no framework sobre significado épico do Octalysis de Chou. O jogo “Billie
Biliondrio: rumo ao sucesso” teve como objetivo analisar a maneira como os jogos influenciam a
motivacdo dos alunos na disciplina de empreendedorismo da Escola Técnica de Brasilia. Apos a aplicagdo
do jogo, com uma amostra intencional de estudantes, foi possivel concluir que o jogo de tabuleiro
gamificado revelou-se uma ferramenta eficaz para o desenvolvimento de competéncias empreendedoras
na Educagdo Profissional e Tecnologica (EPT). A implementagdo do modelo Octalysis, com énfase no
Significado Epico, elevou a motivagdo e a imersio dos estudantes.
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Abstract: Gamification in Vocational and Technical Education is not only a trend, but also a robust
resource for training professionals who are more creative, strategic and capable of facing market
challenges. By integrating behavioral theories, game design models and active methodologies, educators
have the ability to transform the learning process into a more relevant and efficient experience. A board
game based on Skinner's behavioral theory of education and Chou's Octalysis framework on epic meaning
was developed during classes in the Postgraduate Program in Design at the University of Brasilia. The
game “Billie Billionaire: On the Road to Success” aimed to analyze how games influence student
motivation in the entrepreneurship course at the Technical School of Brasilia. After applying the game to
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an intentional sample of students, it was possible to conclude that the gamified board game proved to be
an effective tool for developing entrepreneurial skills in Vocational and Technological Education (EPT).
The implementation of the Octalysis model, with an emphasis on Epic Meaning, increased student
motivation and immersion.

Keywords: Professional and technical education; Gamification; Entrepreneurship

1 INTRODUCAO

O empreendedorismo tem se afirmado como uma competéncia fundamental no seculo XXI,
particularmente na Educacéo Profissional e Tecnoldgica (EPT), onde os estudantes necessitam
cultivar habilidades como criatividade, resiliéncia e gestdo de negocios (Dornelas, 2019).
Entretanto, abordagens tradicionais de ensino nem sempre se mostram eficazes para promover
0 engajamento dos estudantes nesse processo de aprendizagem. Nesse cenario, a gamificacdo
emerge como uma estratégia inovadora, incorporando elementos ludicos para motivar e
facilitar o aprendizado (Kapp, 2012).

Este artigo discorre sobre o desenvolvimento e a implementacdo de um jogo de tabuleiro
gamificado direcionado ao ensino da disciplina de empreendedorismo na Escola Técnica de
Brasilia. O jogo é fundamentado na Teoria da Aprendizagem Comportamental (Skinner, 1953)
e no framework Significado Epico do Octalysis (Chou, 2015). A ideia era utilizar cartas que
apresentam desafios e tarefas que simulam cenarios reais do universo empresarial. O intuito €
gue os participantes naveguem pelo tabuleiro, por meio de bonecos, superando obstaculos até
alcancar o final, promovendo assim a aquisi¢do de competéncias empreendedoras durante todo
0 percurso.

Na Educacdo Profissional e Tecnoldgica (EPT), os alunos necessitam desenvolver
competéncias técnicas e socioemocionais para atuar em areas como administracdo, informatica
e engenharias, e a implementacdo da gamificacdo demonstra-se especialmente eficaz. De
acordo com Deterding et al. (2011), a aplicagdo de mecénicas como pontuacdo, desafios,
recompensas e narrativas envolventes transforma o processo de aprendizagem em uma
experiéncia mais interativa e significativa. Tal aspecto € particularmente relevante no ensino
do empreendedorismo, ja que os estudantes devem praticar a criatividade, a resiliéncia e as
habilidades decisorias (Dornelas, 2019).

Um dos principais aspectos positivos da gamificacdo na EPT reside no incentivo a

aprendizagem ativa. Conforme Skinner (1953) expGe em sua Teoria do Condicionamento
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Operante, o feedback imediato — que pode incluir recompensas por acertos e corre¢des para
erros — reforca comportamentos desejaveis, facilitando a compreensdo de conceitos
complexos. Quando utilizado em jogos educacionais, esse principio auxilia os estudantes a
perceberem na pratica como suas escolhas influenciam um negacio.

Adicionalmente, o framework Octalysis, desenvolvido por Yu-kai Chou (2015),
proporciona uma estrutura valiosa para o design de experiéncias gamificadas. O Nucleo 1 —
Significado Epico é particularmente crucial na EPT, pois vincula as atividades do jogo a um
propdsito maior, como "construir uma empresa de sucesso™ ou “resolver um problema real da
inddstria". Essa abordagem promove um aumento no engajamento dos alunos ao fazé-los
perceber que suas agdes exercem um impacto que vai além dos limites da sala de aula.

A partir da observacdo dos alunos em relacdo as atividades da disciplina de
empreendedorismo na Escola Técnica de Brasilia, foi desenvolvido o jogo “Billie Bilionario:
rumo ao sucesso” com o objetivo de identificar como a gamificagdo pode favorecer o
desenvolvimento do empreendedorismo na EPT e quais componentes do framework Octalysis

se revelam mais eficazes para envolver os estudantes nesta modalidade de ensino.

2 REFERENCIAL TEORICO

Pesquisas indicam que a gamificagdo contribui para a diminuicdo da evasdo escolar em
cursos técnicos, na medida em que torna o processo de aprendizado mais agradavel e menos
intimidador (Zichermann; Cunningham, 2011). Uma pesquisa conduzida por Hamari et al.
(2014) revelou que alunos expostos a metodologias gamificadas demonstraram maior
persisténcia em tarefas complexas e um desempenho superior em avalia¢des préticas.

Ademais, a aplicacdo da gamificacdo na Educacdo Profissional e Tecnoldgica (EPT) ndo se
restringe apenas a jogos digitais. Jogos de tabuleiro, simulaces e atividades em grupo podem
ser igualmente efetivos, desde que devidamente elaborados. Conforme enfatizam McGonigal
(2011) e Prensky (2012), o aspecto crucial reside no equilibrio entre desafios e recompensas,
assegurando que os estudantes permanegcam constantemente motivados a progredir.

A politica de educacdo técnica e profissional resulta de disputas e tendéncias intricadas ao
longo da trajetdria historica do pais, em fungdo de uma correlacdo de forcas entre as classes
que buscam o poder e a orientacdo econdmica e politica da sociedade. Desde tempos remotos,
observa-se uma dualidade entre a educagdo propedéutica, que se destina & formac&o cultural e

artistica para a preparagdo dos alunos para o0 ingresso na universidade, e a educagdo
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profissional, voltada a capacitacdo da médo-de-obra para atender as demandas geradas pela
instalacdo de industrias estrangeiras no Brasil. Essa dicotomia persiste até os dias atuais, com
as camadas menos favorecidas optando pelo ensino técnico em virtude da urgéncia por um
acesso rapido ao mercado de trabalho e 0 consequente sustento.

As transformagdes sociais ocorridas nos ultimos anos sinalizam uma transi¢do para uma
época na qual a informacdo é reconhecida como o recurso mais valioso e a tecnologia emerge
como o meio mais eficaz de sua disseminacdo. Esse fendmeno social € descrito por diversas
expressoes, como “Sociedade ou Era da Informacgao, Sociedade do Conhecimento, Sociedade
Pés-industrial, Sociedade em Rede, Economia Informacional, Economia da Inovag¢do.”
(Corréa, 2011, p. 17). Essa transformacdo impacta “[...] a sociedade tanto nas dimensodes
tecnologica e econdmica quanto nos aspectos socioculturais, politicos e institucionais.”
(Corréa, 2011, p. 22).

No contexto politico, econdmico e social contemporaneo, observa-se um aumento
significativo na busca por qualificagéo profissional. A formagdo dos trabalhadores torna-se
uma exigéncia econdémica em vez de uma medida meramente social como era originalmente
concebida.

A Educacdo Profissional e Técnica (EPT) no Brasil possui origens que remontam ao século
XIX, com a fundacdo de escolas de oficios durante o periodo do Império. Contudo, foi no
século XX que essa modalidade educacional adquiriu uma estrutura mais definida.

O Ministério da Educacdo (MEC) identifica como ponto inicial da educacéo profissional e
tecnoldgica (EPT) a criacdo de dezenove Escolas de Aprendizes Artifices pelo Decreto n°
7.566/1909, assinado pelo entdo Presidente Nilo Pecanha. A partir de 1927, passou a ser
obrigatoria a oferta do ensino profissional nas escolas priméarias que eram financiadas ou
mantidas pela Unido.

Entre 1940 e 1960, estabelecem-se o Servico Nacional de Aprendizagem Industrial
(SENAI) em 1942 e o Servigo Nacional de Aprendizagem Comercial (SENAC) em 1946,
consolidando a formagdo profissional no territério nacional. Na década de 90, A Lei de
Diretrizes e Bases da Educacdo (LDB, 1996) incorpora a EPT a educacao basica e superior,
enquanto o Programa Nacional de Acesso ao Ensino Técnico e Emprego (PRONATEC) em
2011 amplia as oportunidades para acesso a cursos técnicos.

Desde entéo, varias instituicOes dedicadas a EPT foram estabelecidas; mais recentemente
surgiram os institutos federais. Segundo Ramos (2014), a legislagdo que instituiu a Rede
Federal de Educacgdo Profissional, Cientifica e Tecnoldgica definiu essas instituices como

centros de educacéo superior, basica e profissional que s&o pluricurriculares e multicampi. Elas
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se especializam na oferta de educacéo profissional e tecnologica em diferentes modalidades de
ensino, integrando conhecimentos técnicos e tecnoldgicos com praticas pedagdgicas
adequadas.

De acordo com o Censo da Educacao Profissional (INEP, 2022), o Brasil conta com mais
de 1,8 milhdo de matriculas em cursos técnicos, destacando-se &reas como Informatica,
Administracdo e Salde. Os Institutos Federais representam 38% dessas matriculas, enquanto
SENAI e SENAC permanecem como referéncias na formacao profissional. Mas ha ainda as
escolas técnicas.

No Distrito Federal, hd 18 escolas técnicas publicas distribuidas em 10 regides
administrativas. De acordo com os dados mais recentes do Censo da Educacdo Profissional e
Tecnoldgica (EPT) do INEP (2022), o Distrito Federal possui cerca de 25 mil estudantes
matriculados em cursos técnicos de nivel médio.

Desde 0 ano de 2022, com a introducdo do Novo Ensino Médio na Rede Publica de Ensino
do Distrito Federal, houve uma ampliacdo na oferta de Educacédo Profissional e Tecnoldgica
(EPT), visando atender aos alunos de todas as escolas de ensino médio em cada uma das
Coordenacdes Regionais de Ensino, por meio de colaboracdes externas com entidades como
SENAI, SENAC e CIEEE. Essa modalidade também é complementada pela disponibilizagdo
dos cursos do Pronatec.

Para esta pesquisa, foi selecionada uma escola técnica publica localizada em Brasilia (DF),
a Escola Técnica de Brasilia (ETB), que oferece quatro cursos técnicos presenciais: Eletrdnica,
Eletrotécnica, Informatica e Telecomunicagdes, nos turnos matutino, vespertino e noturno. O
ingresso dos alunos acontece por meio de um sorteio eletronico realizado semestralmente. Cada
curso tem uma duracdo média de trés a quatro semestres. Os estudantes tém idade superior a
16 anos. Dados da secretaria da ETB apontam, no primeiro semestre de 2025, 1.872 estudantes
matriculados, distribuidos nos quatro cursos e nos trés turnos. Entre as disciplinas oferecidas
no inicio dos cursos, ha “Empreendedorismo”, abordando temas relevantes nos dias atuais
relacionados a administracdo publica e privada além dos conceitos fundamentais sobre
estratégias empresariais.

Atualmente, a Educacdo Profissional e Técnica enfrenta o desafio de preparar alunos ndo
apenas para o mercado de trabalho, mas também para empreender, e com isso participar dos
cidaddos economicamente ativos que contribuem para a distribuicao de renda. Nesse contexto,
as metodologias ativas e a gamificagdo surgem como estratégias eficazes.

Pesquisadores como José Moran (2018) e Ricardo Fragelli (2019) enfatizam a efetividade

de metodologias ativas, entre as quais se destaca a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP)
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ou Project-Based Learning (PBL). Esta metodologia incentiva os alunos a criarem solugdes
para problemas concretos, como o desenvolvimento de planos de negdcios. Outras abordagens
incluem a Sala de Aula Invertida e os Estudos de Caso. Estas estratégias tém apresentado
resultados expressivos, conforme demonstrado por um estudo realizado pela Fundacéo Getulio
Vargas (FGV, 2021), que indicou um aumento de 30% no interesse pelo empreendedorismo
em escolas técnicas que adotaram a PBL.

A implementacdo dessas metodologias ativas na educacgédo profissional tem mostrado ser
especialmente eficiente na formacdo de competéncias empreendedoras, transformando o
processo educativo em uma vivéncia mais envolvente e pratica. Ao substituir modelos
tradicionais por estratégias que colocam o aluno no centro do aprendizado, essas abordagens
ndo apenas aprimoram a retencdo do conhecimento, mas também preparam os estudantes para
enfrentar os desafios do mercado laboral, promovendo a criatividade, a autonomia e a
habilidade de solucionar problemas complexos.

Conforme apontado por Fragelli (2019), as metodologias ativas transcendem a mera
tendéncia, configurando-se como uma exigéncia para a promocdo de uma educacdo de
qualidade no contexto atual. Entre estas estratégias, podemos citar a gamificacéo.

A gamificagdo consiste na aplicacdo de mecanicas de jogos em contextos ndo ludicos para
aumentar o engajamento e a motivacdo (Deterding et al., 2011). Na educacéo, ela pode
melhorar a reteng¢do de conhecimento e a participagao ativa (Kapp, 2012).

O framework Octalysis, concebido por Chou (2015), oferece um modelo abrangente que
elucida oito motivagdes humanas fundamentais para a elaboracéo de experiéncias gamificadas.
Entre esses nticleos motivacionais, o Ncleo 1 - Significado Epico se destaca particularmente
no desenvolvimento deste jogo educacional, uma vez que possibilita aos jogadores adotar a
funcdo de empreendedores em uma jornada desafiadora. Tal abordagem estabelece uma
conexdo emocional significativa, levando cada a¢do no jogo a ser percebida como parte de um
proposito maior: a criacdo de um negécio de sucesso (Chou, 2015).

A aplicacdo da gamificacdo no ensino do empreendedorismo fundamenta-se em teorias
robustas, incluindo a Teoria da Autodeterminacéo (Deci; Ryan, 2000) e o proprio framework
Octalysis (Chou, 2015). Essa metodologia se concretiza por meio de diversas estratégias, como
jogos de simulacdo empresarial que colocam os alunos em cendrios de decisdo sob pressao;
sistemas de recompensas que reconhecem competéncias empreendedoras como criatividade e
resiliéncia; além de narrativas imersivas que transformam os participantes em protagonistas de

histérias empreendedoras. Conforme evidenciado por Kapp (2012), essa abordagem pode

Cadernos da Fucamp, v. 48, dez.; p. 19 — 37 /2025 ISSN: 2236-9929



DANTAS, M.C.B. et al

incrementar em até 40% a retencdo do conhecimento sobre gestdo e negdcios, atestando sua
eficacia pedagogica.

Os resultados préaticos dessa abordagem sdo perceptiveis em varias instituices brasileiras.
O SENAI-SP, ao implementar cursos técnicos com elementos de gamificacdo, registrou um
aumento de 25% na quantidade de alunos que fundaram startups apés a conclusdo do curso
(SENALI, 2023). De maneira semelhante, o Instituto Federal do Rio Grande do Sul (IFRS)
constatou que 70% dos estudantes passaram a considerar o empreendedorismo como uma
opcao profissional apos participarem de jogos educacionais como "Empreenda!” (IFRS, 2022).
Esses exemplos demonstram como a gamificacdo, quando adequadamente estruturada, pode
transformar radicalmente a relacdo dos alunos com o aprendizado e suas perspectivas
profissionais.

A Teoria Comportamental proposta por Skinner, frequentemente designada como
Condicionamento Operante, fundamenta-se na nocdo de que 0s comportamentos s&o
influenciados pelas suas consequéncias (Skinner, 1953). De acordo com essa perspectiva
tedrica, acles que sao seguidas por reforgcos positivos (recompensas) tendem a ser repetidas,
enquanto aquelas vinculadas a punicBes ou consequéncias adversas sdo gradualmente
eliminadas. No contexto da educacdo profissional, essa teoria se revela particularmente
pertinente nas estratégias de gamificacdo, em que sistemas de pontuacdo, feedback imediato e
recompensas virtuais atuam como mecanismos de reforgo positivo, estimulando a persisténcia
e 0 envolvimento dos alunos nas atividades de aprendizagem.

A implementacdo da teoria skinneriana na elaboracdo de jogos educativos possibilita a
criacdo de ambientes de aprendizagem organizados, nos quais cada acerto é premiado e cada
erro oferece oportunidades para correcdo (Skinner, 1968). Essa abordagem é especialmente
significativa na instrucdo sobre empreendedorismo, pois simula o ciclo real de tentativa-erro-
aprendizagem experimentado por empreendedores. Por exemplo, em jogos de tabuleiro que
apresentam desafios empresariais, 0s alunos recebem "bonificacdes" por decisdes estratégicas
corretas e "penalidades™ por riscos mal avaliados, reforcando comportamentos que estdo
associados ao éxito profissional. Pesquisas como as conduzidas por Kapp (2012) evidenciam
que tal estratégia aumenta em 40% a retencdo do conhecimento, corroborando a eficacia dos
principios skinnerianos na educagdo moderna.

A Teoria da Aprendizagem Comportamental de Skinner (1953) propde que o
comportamento é moldado por reforgos positivos e negativos. No jogo desenvolvido, “Billie
Bilionario: rumo ao sucesso” os alunos recebem feedback imediato, como recompensas por

acertos e penalidades por erros, incentivando a tomada de decisOes estratégicas.
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3 METODOLOGIA: O JOGO

O jogo é composto por tabuleiro, cartbes, pedes e roleta. O jogador da vez fara girar a roleta
que tem 4 categorias: Puni¢do, Recompensa, Desafio e Pergunta. Na aba onde parar, devera
avancar no tabuleiro até ela e pegar o cartdo correspondente. O jogador que alcancar primeiro
a meta, ganhard a partida. Ao final, como grande prémio, o vencedor receberd 1 ponto na
disciplina Empreendedorismo.

O experimento foi conduzido com 8 alunos do curso técnico em Informatica, da disciplina
de Empreendedorismo, distribuidos em dois grupos compostos por quatro participantes cada.
Foi empregada uma metodologia mista para a coleta de dados, que abrangeu observacao
participante para examinar o engajamento e as interacbes durante as aulas e entrevistas
semiestruturadas para elucidar as percepcGes dos envolvidos acerca da experiéncia de
aprendizagem.

Para a analise dos resultados, utilizou-se uma abordagem metodolégica qualitativa que
buscou identificar temas emergentes nas transcrigdes das entrevistas, proporcionando uma
compreensdo abrangente tanto dos aspectos objetivos quanto subjetivos da experiéncia

gamificada.

3.1 PERSONAGENS

No inicio da partida cada jogador pode escolher o personagem com o qual quer fazer a
trilha. Havera um total de 4 personagens. O jogador recebera junto com seu peao, um acessorio
que definirad seu personagem e uma carta com a histéria descrita de cada empresario de sucesso.

Foram selecionados para as historias, empreendedores relacionados ao mundo da
tecnologia, informatica, telecomunicacdes, eletronica e elétrica, tendo em vista que o jogo sera
aplicado na Escola Técnica de Brasilia. Infere-se que as historias serdo de grande utilidade para
os estudantes, pois ha a chance de aprenderem dados sobre personalidades do mundo
profissional no qual podem servir de inspiracao.

O acessorio serve para que os jogadores personalizem Billie de acordo com o personagem
que escolherem, dando-lhes personalidade e tornando o jogo mais atrativo e envolvente para
os alunos. Tomando como base o conceito de “cuquitas”, que s&o bonecos de papel, que podem
ser retirados e trocados diversas pecas de roupa, acessorios, sapatos, confeccionados também
em papel. Serdo 4 Billies feitos de papeldo, um para cada jogador. Se propde a criacdo de 4

bonecos de diferentes cores de pele, para representar a heterogeneidade da sociedade brasileira.

Cadernos da Fucamp, v. 48, dez.; p. 19 — 37 /2025 ISSN: 2236-9929



DANTAS, M.C.B. et al

Seguindo a mesma ideia, 0s acessorios entre 0s quais 0s jogadores poderdo escolher sdo
acessorios que respondem as diferentes etnias.

Figura 1: Os 4 Billies com os diferentes acessérios que identificam cada um dos 6 personagens das historias
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Fonte: Elaborado pelos autores

3.2 CARTOES DOS PERSONAGENS
No inicio da partida cada jogador pode escolher o personagem com o qual quer fazer a
trilha. Havera um total de 4 personagens. O jogador recebera junto com seu pedo, um acessorio

que definira seu personagem e uma carta com a histéria descrita de cada empresario de sucesso.

Figura 2: Verso dos cartdes de histérias dos personagens empreendedores de sucesso.
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Fonte: Elaborado pelos autores
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Figura 3: Frente dos cartdes de histdrias dos personagens empreendedores de sucesso.
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cresceu e tinha presenca em diferentes paises,
mas a expansdo empresarial foi interrompida
devido a falta de investimento. Com Cameron
Adams e seu namorado Cliff Obrecht, fundaram
Canva em 2013. Uma plataforma online que
permite criar cartazes, posts, apresentacdes, e
muitas outras coisas, de uma forma muito simples
e acessivel para todos. A empresa goza de
prestigio e reconhecimento internacional y
compete com Adobe.

Bill Gates
Fundador de Microsoft

Nasceu em Seattle, Estados Unidos.Aos 17 anos,
desenvolveu junto com Paul Allen, um software
para ler fitas magnéticas. Criou, em colaboracéo
com seu socio, a empresa Traf-o-Data, mas ndo
demonstrou credibilidade perante os clientes pela
idade dos membros. Em 1975, desenvolveu junto a
Allen o sistema de interpretacdo de linguagem
BASIC para computador chamado *Altair 8800" e
com o dinheiro de suas vendas fundaram
Microsoft. Em 1977, IBM assinou um contrato com
a recem criada companhia, esta criou o produto
chamado *"MS-DOS" e vendeu-o a IBM por 8
milhdes de délares. Desde entdo, a Microsoft
tornou-se um império de software eletrénico. Em
1983, a companhia lancou o Windows, que
gradualmente assumiu 90% dos computadores
Com suas acbes em alta, Bill Gates, de 31 anos, ja
era multimiliondrio

Fonte: Elaborado pelos autores

3.3 TABULEIRO DO JOGO

Jan Koum

Criador de Whalsapp

Nasceu em um vilarejo pobre préximo a Kiev, na
Uerania. Aos 16 anos, ele com sua familia, se
mudaram para a California, vivendo em
institui¢cbes cedidas pelo governo e sobreviveram
a base dos “selos de comida”. Jan, conta que
chegou a estudar matemdtica e ciéncia, mas era
‘ruim em ambos". Sem diploma de faculdade, foi
se aproximando do mundo da tecnologia e teve
uma sérfe de empregos até chegar ao Yahoo!. Ld,
conheceu Brian Acton. Os dois deixaram a
empresa no mesmo dia em 2007 e em 2009,
lancaram seu aplicativo WhatsApp. Iniciaimente
servia para indicar o status quando o usuario ndo
podia atender a uma ligacdo. Depois que
aprimoraram o WhatsApp e mudaram seu foco
para mensagens instantaneas, o negocio decolou.
Em 2014, eles venderam o WhatsApp para o
Facebook (empresa que os havia rejeitado
poucos anos antes) e se tornaram bilionarios.

LD U UL U g g

Dante Brazao
Fundador de OPT

Comecou no mercado de trabalho como
datilégrafo e, com apenas 19 anos, ja era
programador. Aos 20 anos criou sua primeira
empresa, desenvolvendo sistemas para todos os
departamentos. Usou um dos primeiros
microcomputadores fabricados no Brasil para
desenvolver seu software. Em 1995 vendeu a sua
empresa de tecnologia para entrar de cabeca na
industria, mas ndo foi bem e a sua empresa faliu
Decidiu comecar do zero, voltando a prestar
servicos tecnoldgicos. Em 2006 fundou Catelani,
provedor de servicos VOIP (voz sobre IP). Tempo
depois, criou OPT Sistemas e Telefonia IP, que
desenvolve solucées completas e integradas para
empresas e contact center. A todo vapor e com um
total de 25 unidades, a OPT é, hoje, um motivo de
orgutho para Dante, que recolhe os frutos de uma
empresa com mais de 10 anos no mercado e
clientes de renome em todo o pais.

O tabuleiro do jogo (Figura 4) tem o formato da letra e minuscula, alusivo ao e da palavra

empreendedor e da matéria Empreendedorismo, onde tera desenvolvimento o jogo.

Apresentando um design com movimento, a ideia é que o caminho a ser percorrido até o final,

onde 0 sucesso sera 0 prémio maximo.
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Figura 4. Tabuleiro do jogo do Billie Bilionario

Fonte: Elaborado pelos autores

3.4 AROLETA

A roleta tem 4 categorias de cartdes (perguntas, desafios, sentencas e recompensas) e deve ser
girada por todos os jogadores em cada ronda. O jogador de turno fara girar a roleta e na caixa
que caia a cabeca de Billie, que é o elemento giratério, serd a casa na qual o jogador devera se

movimentar, pegar uma carta e realizar o que se pede.

Figura 5. Roleta do jogo

Fonte: Elaborado pelos autores
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3.5 CARTOES DAS CATEGORIAS

Foram desenvolvidas caixas de diferentes categorias com o propoésito de fazer cumprir a teoria
comportamental do jogo. Estas 4 categorias sdo sentencga, recompensa, pergunta e desafio.
Cada uma delas tem uma cor especifica, no caso dos cartdes de desafio tem o color amarelo,
0s de recompensa a cor verde, pergunta a cor azul e sentenca a cor vermelha. Cada categoria
tem um total de 8 cartdes, 0s enunciados presentes em cada um dos cartes, garantem que 0
jogo se torne divertido e dindmico para os estudantes. Por sua vez, procura chamar ainda mais
a atencdo deles e gerar maior engajamento, pois foram concebidos alguns destes enunciados

pensando no envolvimento de tecnologia e dispositivos méveis.

Figura 6: Verso dos cartBes das 4 categorias

Fonte: Elaborado pelos autores

Categoria Desafio

Figura 7: Frente dos cartdes de Desafios
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Fonte: Elaborado pelos autores
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Categoria Pergunta

Figura 8: Frente dos cartbes de Perguntas
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Fonte: Elaborado pelos autores

Categoria Recompensa

Figura 9: Frente dos cartdes de Recompensa.
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Fonte: Elaborado pelos autores
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Categoria Sentenca

32

Figura 10: Frente dos cartbes de Sentencas
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Fonte: Elaborado pelos autores

3.6 MANUAL DE INSTRUCOES

Figura 11: Manual de Instrugdes

Jogadores:
2 a 4 jogadores

O que ha no jogo:

- 1 tabuleiro

- 4 pedes + 10 acessorios

- 1 roleta

- 8 cartbes PERGUNTAS

- 8 cartdes DESAFIOS

- 8 cartbes RECOMPENSAS

- 8 cartdes SENTENCAS

- 4 cartdes de personagens

Obijetivo:

Faz girar a roleta, segue a trilha, realiza a
acdo que corresponde a tarjeta e alcanca o
sucesso.

Antes de comecar:

Cada jogador recebera uma carta com a
historia do seu personagem. Dentre o0s
acessorios disponiveis, cada um podera
escolher um e personalizar o seu pedo. Entre
0s jogadores, eles escolherdo quem vai
iniciar o jogo.

Jogando:
A cada jogada, o jogador girara a roleta e

andara até o espaco que coincide com o que
caiu na roleta e pegara uma carta no monte
pertinente ao assunto.

Se for PERGUNTAS ou DESAFIOS, o
jogador pegard no monte correspondente
uma carta, devera acertar a resposta ou
realizar a tarefa proposta. Caso erre, deixa de
jogar rodar a roleta 1 vez. Se for
RECOMPENSAS ou SENTENCAS, o
jogador pegard no monte correspondente
uma carta e devera fazer o que se pede.
Chegando ao fim:

Ao percorrer toda a trilha, ganha o jogo
aquele que primeiro cruzar a linha de
chegada.

Fonte: Elaborado pelos autores
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No caso do jogo feito para a disciplina de Empreendedorismo, o ganhador recebera um
ponto adicional nas atividades avaliativas.

Figura 12 Manual de instru¢bes do jogo (frente e verso)

D 1)
%f;\j bilionario)

Manual de Instrucoes

bilionario

Fonte: Elaborado pelos autores

4 RESULTADOS

Os resultados obtidos com a aplicagdo do jogo Billie Bilionario na turma de
empreendedorismo da Escola Técnica de Brasilia indicam que a proposta gamificada cumpriu,
em grande medida, o objetivo de promover engajamento e favorecer a aprendizagem de
conceitos béasicos de empreendedorismo em contexto de educacdo profissional. O grupo
participante, composto por oito estudantes entre 18 e 21 anos, demonstrou elevada adeséo a
dindmica: quatro alunos jogaram por aproximadamente 30 minutos, envolvendo-se ativamente
com as categorias DESAFIO, RECOMPENSA e SENTENCA e participando de todas as a¢des
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propostas. Ao término da atividade, 100% dos participantes relataram preferir o jogo a aulas
expositivas tradicionais. Isto refor¢a o potencial da gamifica¢do para incrementar motivacao e
interesse em ambientes educacionais, em consonancia com a literatura que associa elementos
ludicos a maior engajamento e mudanca de comportamento em contextos de aprendizagem
(Cabral, 2019).

Os dados coletados por meio de observacao e de uma breve entrevista estruturada em duas
perguntas (“Como avaliam o jogo?” e “O que sugere para melhorar o jogo?”) evidenciam
ainda que os estudantes se identificaram com a narrativa do jogo, descrevendo-se como parte
de uma “missdo empreendedora”, e reconheceram que as recompensas e penalidades
contribuiram para consolidar conceitos de forma mais concreta. A percep¢do de que 50% dos
jogadores passaram a considerar a possibilidade de empreender apds a experiéncia, ainda que
em um recorte amostral reduzido, sugere que o jogo pode atuar como dispositivo de
sensibilizacdo inicial para o tema. Isso demonstra a aproximacao entre teoria e pratica alinhada
a concepcao de gamificacdo como estratégia de incentivo a mudanga de comportamento e ao
desenvolvimento de competéncias (Cabral, 2019). Ao mesmo tempo, o fato de quatro
estudantes apontarem complexidade nas regras e dois sugerirem adaptacdes para diferentes
niveis de conhecimento indica a necessidade de ajustes de design instrucional, de forma a
contemplar perfis heterogéneos de familiaridade com o empreendedorismo e com jogos de
tabuleiro.

Os estudantes fizeram feitas observacoes e sugestdes relacionadas as cartas de personagens,
ao material fisico e aos critérios de progressdo no tabuleiro, o que confirma o nivel de
engajamento e motivagcdo com a proposta de gamificacao.

O interesse dos alunos pelas historias de sucesso sugere ampliar a diversidade de narrativas,
incluindo trajetérias empreendedoras em campos diversos, o que pode favorecer identificacdo
de estudantes de diferentes areas técnicas. As limitacdes de durabilidade dos componentes em
papeldo indicam a conveniéncia de migracdo para materiais mais resistentes, visando ao uso
continuado em contexto escolar. Também surgiram duvidas sobre quando avancar no tabuleiro,
os critérios de avaliacdo dos desafios, o feedback recebido e a progressao no jogo. Estes ajustes
podem melhorar a fun¢éo pedagogica do recurso, reduzindo ruidos operacionais que competem
com a atencdo dos estudantes e podem enfraquecer a experiéncia de aprendizagem.

Consideradas em conjunto, essas evidéncias permitem concluir que o jogo Billie Bilionario
se mostra promissor como recurso didatico para a educacdo empreendedora em cursos técnicos.
E evidente que a ferramenta favorece engajamento, participacéo ativa e apropriacao criativa de

conteudo, a0 mesmo tempo em que explicita a necessidade de ciclos interativos de teste e
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refinamento, préprios do desenvolvimento de jogos educacionais. A experiéncia relatada
reforca 0 entendimento de que a gamificacdo, quando ancorada em objetivos pedagdgicos
claros e em mecanismos consistentes de reforco positivo e negativo, pode contribuir para tornar
mais significativas as experiéncias de aprendizagem em empreendedorismo, desde que
acompanhada de avaliacdo sistemética e de adaptacGes graduais a realidade e ao perfil dos
estudantes atendidos (Cabral, 2019).

5 CONCLUSAO

A Educacéo Profissional e Técnica (EPT) no Brasil tem se desenvolvido com o objetivo de
formar ndo apenas profissionais técnicos, mas também cidaddos inovadores e empreendedores.
A adocdo de metodologias ativas e a gamificagdo se configuram como instrumentos
fundamentais nesse processo, uma vez que transformam o aprendizado em uma experiéncia
pratica, envolvente e em consonancia com as exigéncias do século XXI.

A integracédo de jogos no contexto educacional representa uma oportunidade valiosa para
diversificar as praticas pedagogicas, possibilitando que os alunos vivenciem experiéncias
significativas que simulam situacdes do mundo real. Ao interagirem com diversos cenarios
hipotéticos proporcionados pelos jogos, os estudantes tém a chance de se familiarizar com as
dificuldades enfrentadas pelos empreendedores na realidade.

O uso de um jogo de tabuleiro gamificado demonstrou ser uma abordagem eficaz para
promover competéncias empreendedoras na EPT. A implementagéo da estrutura Octalysis, em
especial o componente relacionado ao Significado Epico, contribuiu para incrementar a
motivacao e a imersdo dos estudantes.

O jogo do Billie Bilionario engaja os participantes de tal maneira que estes se identificam
como o personagem principal cuja missdo é alcancar o sucesso diante das tarefas e desafios
apresentados ao longo da jogada. A personalizacdo dos jogadores por meio de acessorios que
caracterizam os personagens escolhidos fomenta um senso de pertencimento e oferece um
contexto mais profundo para a interacao.

Com regras simplificadas e uma dindmica atrativa, Billie Bilionario apresenta uma
excelente oportunidade para jovens desenvolverem conceitos relacionados ao
empreendedorismo e estimularem sua criatividade na resolucdo de desafios empresariais. Os
alunos terdo acesso a novos conhecimentos, curiosidades e informacGes sobre negdcios de
forma divertida e sutil. Ademais, poderdo aproveitar as novas tecnologias, tornando o jogo
ainda mais cativante. Encontra-se também uma motivacao extra para se engajar na disciplina

Empreendedorismo; cada partida realizada resulta em pontos adicionais na matéria. Uma
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possibilidade concreta € aplicar o jogo na Escola Técnica do Brasilia, promovendo um torneio
entre turmas semestralmente.

Para além deste estudo, sugere-se investigar a utilizacdo do jogo em outras areas do
conhecimento. Uma sugestdo para futuras pesquisas seria trocar as cartas das historias por
narrativas que se relacionem a empresas locais ou regionais, de modo que os jogadores possam
se sentir parte da equipe ao buscarem objetivos especificos. Outra sugestdo é que o jogo seja
testado em outras areas da Educacdo Profissional e Técnica. Além disso, propde-se a insercao

de tecnologias digitais, como versdes em aplicativos.
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