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Abstract. Introduction: This study investigates how gamification has been used
in secondary and higher education for the development of entrepreneurial skills,
with an emphasis on the formats, dynamics and results reported in recent
literature, including aspects such as student engagement and practical learning.
Objective: Thus, this work aims to analyze how gamification has been addressed
in the academic literature, identifying its applications, formats, mechanics,
dynamics of games and themes of entrepreneurial education. Methodology or
Steps: The methodology involves a systematic mapping of recent publications
on the subject, using a database from the Capes Periodical Portal, in addition
to a thematic analysis to categorize the different contexts of application of
gamification. Results: The analysis revealed that digital simulators were the
most frequent game format (7), other formats identified were computer
educational games (3) and Escape Room (1). Specifically, it was seen that
simulators allow practical learning experiences, especially in areas such as
people management, marketing, innovation and sustainability. Specific topics
within entrepreneurship, such as resource management, decision-making and
business strategies, were frequently planned, highlighting the relevance of
gamification in the development of practical entrepreneurial skills.

Keywords: Gamification, Education, Entrepreneurship, Secondary Education, Higher
Education.

Resumo. Introducgdo: Este estudo investiga como a gamifica¢do tem sido
utilizada no Ensino Médio e Superior para o desenvolvimento de competéncias
empreendedoras, com énfase nos formatos, dinamicas e resultados reportados
na literatura recente, incluindo aspectos como engajamento dos estudantes e
aprendizagem prdtica. Objetivo: Dessa forma, este trabalho visou analisar
como a gamificagdo tem sido abordada na literatura académica, identificando
suas aplicagoes, formatos, mecdnicas, dinamicas de jogos e temas da educagdo
empreendedora. Metodologia ou Etapas: A metodologia envolve um
mapeamento sistematico das publicagoes recentes sobre o tema, utilizando a
base de dados do Portal Periodico Capes, além de uma andlise tematica para
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categorizar os diferentes contextos de aplica¢do da gamifica¢do. Resultados:
A andalise revelou que os simuladores digitais foram o formato de jogo mais
frequente (7), outros formatos identificados foram jogos educativos
computacionais (3) e Escape Room (1). Especificamente, foi visto que os
simuladores permitem experiéncias praticas de aprendizado, especialmente em
dreas como gestdo de pessoas, marketing, inovagdo e sustentabilidade. Temas
especificos dentro do empreendedorismo como a gestdo de recursos, tomada de
decisdo e estratégias de negocio foram frequentemente discutidos,
evidenciando a relevdancia da gamificagcdo no desenvolvimento de habilidades
empreendedoras praticas.

Palavras-chave: Gamificagdo, Educagdo, Empreendedorismo, Ensino Médio, Ensino
Superior.

1. Introducao

r

O empreendedorismo ¢ um campo de estudo dindmico e em continua evolugdo,
abrangendo diversas perspectivas e abordagens. No mercado, o empreendedor exerce um
papel essencial como agente de ajustes e equilibrio econdmico. Sua capacidade de
percepe¢ao agucada permite identificar oportunidades de negdcios e responder a mudancgas
e incertezas [Machado e Nassif 2014]. Além de transformar ideias em realidade, os
empreendedores assumem riscos e¢ tomam decisdes estratégicas, impulsionando a
inovagdo, fortalecendo a economia e criando novas oportunidades de trabalho. Seu
impacto vai além do mercado, contribuindo para o desenvolvimento das comunidades e
o progresso da sociedade [Arana e Silva 2016].

No contexto educacional, a formagdao de novos empreendedores passa pelo
desenvolvimento de competéncias como criatividade, resolucao de problemas e tomada
de decisao. Muitas dessas habilidades podem ser ensinadas e aprimoradas por meio da
educagdo empreendedora [Soares et al. 2024]. Nesse sentido, a gamificagdo tem se
consolidado como uma estratégia inovadora para potencializar o engajamento dos
estudantes, estimulando a aprendizagem ativa e a capacidade de adaptagdo. Esta estratégia
incorpora elementos ludicos e mecanicas de jogos em contextos académicos,
contribuindo para a assimilagao de contetudos curriculares de forma dindmica e interativa
[Queiroz; Silva; Leitdo 2022].

Assim, no campo da educagdo empreendedora, a implementagdo da gamificagdo surge
como uma estratégia inovadora para potencializar habilidades técnicas e sociais
essenciais para a atuagdo no mercado. Com ela, ¢ possivel permitir que os estudantes
vivenciem simulagdes proximas ao mercado real, promovendo o desenvolvimento de
competéncias alinhadas aos desafios do ambiente empresarial, desenvolvendo uma visao
mais clara sobre seus objetivos e valores e experimentando desafios reais de mercado
[Ferreira; Classe; Lopes; Araujo 2022]. Contudo, apesar do crescente interesse pelo tema,
ainda hd uma caréncia de estudos que sistematizem os diferentes formatos, dinamicas e
resultados da gamificagdo no ensino do empreendedorismo.

Diante desse cenario, esta pesquisa busca entender como a gamificagao tem sido abordada
na educacdo empreendedora no Ensino Médio e Superior. O estudo investiga as principais
abordagens empiricas adotadas e como elas se adaptam a diferentes contextos. Para isso,
serd realizado um mapeamento sistematico na base de dados Periddicos Capes, visando
compreender o Estado da Arte sobre o tema. Utilizando-se de uma andlise tematica, busca
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identificar aspectos como regides brasileiras e paises onde o tema ¢ explorado, areas do
empreendedorismo envolvidas, conhecimentos técnicos e habilidades sociais trabalhadas
e compreender os jogos em suas mecanicas, dindmicas e comportamentos esperados
durante as atividades gamificadas.

Além disso, a pesquisa esta alinhada com o mapeamento do GranDgamesBR, intitulado
“Os Grandes Desafios para Pesquisa em Jogos ¢ Entretenimento Digital no Brasil entre
2020 e 20307, com foco em dois desafios especificos: (1) Equilibrando pedagogia,
emogdes e design de jogos no desenvolvimento de jogos sérios, que visa mapear
elementos de jogos em relacdo as teorias pedagodgicas, e (2) Jogos digitais como
mediadores da estimulacdo das fungdes executivas no contexto escolar, direcionado ao
ambiente educacional.

2. Gamificacio no Ensino de Empreendedorismo

Ferreira, Loiola e Gondim (2020) definem o empreendedor como alguém com capacidade
analitica, determinacdo e conhecimento de negdcios. Diante de um mercado cada vez
mais competitivo € em constante transformagado, a educagdo empreendedora precisa ir
além dos métodos tradicionais, incorporando praticas constantes que desenvolvam
habilidades essenciais [Andrade et al. 2021]. Nesse contexto, a gamificacdo desponta
como uma abordagem inovadora, ao aplicar elementos de jogos que tornam o aprendizado
mais pratico, motivador e interativo, promovendo maior engajamento dos estudantes
[Pinto 2016].

Kapp (2012) define gamificacdo como o uso de mecanicas, estética e pensamento de
jogos para engajar, motivar ¢ promover a aprendizagem. Uma experiéncia ludica
estruturada envolve desafios com regras claras, feedback constante e resultados
mensuraveis, gerando envolvimento emocional no processo [Flora 2015]. Elementos
como desafios, recompensas, rankings e missoes também favorecem a participagdo ativa,
com impactos positivos no comportamento dos estudantes [Damin, Fraga e Perez 2017].

Quando bem planejada, a gamificagdo torna o aprendizado envolvente e eficaz,
desenvolvendo competéncias empreendedoras alinhadas ao mercado. Com a crescente
adocdo de tecnologias educacionais e variados modelos de jogos, o ensino tende a se
tornar mais dindmico e pratico. Para Melo e Soares (2024), essa abordagem aumenta a
chance de os participantes alcangarem o estado de fluxo.

Esta pesquisa identificou o uso de diferentes formatos de jogos aplicados ao ensino de
empreendedorismo, como simuladores, jogos computacionais e escape rooms [Stochero;
Franzin, 2021; Gawel et al., 2022; Grivokostopoulou et al. 2019]. Tais experiéncias
oferecem oportunidades para o desenvolvimento de competéncias praticas e mudangas
comportamentais. Além de promover engajamento e produtividade, a gamificag¢do ajuda
a alinhar objetivos, resolver problemas e preparar os estudantes para contextos
profissionais reais [Silva Junior; Sabbatini 2023].

3. Procedimentos metodologicos

Subsidiado pelo CNPq por meio do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo
Cientifica (PIBIC), esse trabalho ¢ a fase inicial de um projeto maior, que visa
desenvolver jogos para o ensino de empreendedorismo para estudantes do Ensino Médio
e Superior. Dessa forma, seguindo metodologias de inovagao e desenvolvimento de novos
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produtos como Design Thinking [Brown 2017], a primeira fase (fase de imersao) envolve
compreender em profundidade o contexto desejado e compreender também o que ja esta
sendo desenvolvido na area em questao.

Trata-se de um momento de levantamento de informacdes e de iniciativas existentes,
permitindo identificar lacunas, oportunidades e boas praticas. Essa etapa foi essencial
para construir uma base sélida, evitando repeti¢do de solucdes e orientando o projeto as
reais demandas do contexto.

A metodologia desta pesquisa € qualitativa, com abordagem exploratorio-descritiva, e
tem como objetivo compreender a aplicagdo da gamificagdo na educacao empreendedora.
O estudo busca descrever e analisar projetos gamificados apresentados em artigos
cientificos que enfrentam o desafio de desenvolver materiais voltados ao ensino do
empreendedorismo, investigando como mecanicas e dindmicas de jogos podem estimular
o desenvolvimento de habilidades técnicas e sociais em estudantes do Ensino Médio e
Superior.

A coleta de dados foi realizada por meio de um Mapeamento Sistematico, conforme
proposto por Kitchenham (2004). Para isso, utilizou-se o Portal Periddicos Capes como
base de dados, devido a sua abrangéncia, qualidade e relevancia, reunindo periodicos
nacionais e internacionais indexados em bases como Scopus, Web of Science, Springer e
IEEE Xplore. O levantamento foi realizado no segundo semestre de 2024, considerando
o periodo de 2019 a 2024 e utilizando palavras-chave em portugués e inglés relacionadas
aos temas de Educagdo, Gamificacao e Empreendedorismo, com variagdes desses termos
descritas no quadro 1.

Quadro 1. Tags de pesquisa utilizadas no Mapeamento Sistematico

Base de dados Palavras-chaves

Gamificagdo AND Empreendedorismo AND Educagio.
Ludificagdo AND Educagdo AND Negocios
Gamification AND Education AND Entrepreneurship
Game AND Education AND Business

Portal Periddico Capes

Para a filtragem, foram consideradas apenas publica¢des no formato de artigos cientificos,
que tenham seu acesso liberado e disponiveis nos idiomas portugués e inglés. Ademais,
foram excluidos artigos com metodologias puramente tedricas (como revisdes
bibliograficas), que tratam de publicos diferentes dos estudantes de Ensino Médio e
Superior ou que falharam em apresentar qualquer tipo de proposta apresentada e testada
de experiéncia gamificada, focada para o objetivo da educagao empreendedora. Ao final,
12 artigos foram lidos em sua completude, como apresentado no quadro 2.

Quadro 2. Resultado de busca do mapeamento sistematico

Estudos identificados Quantitativos pos critérios Inclusdo | Quantitativo de artigos lidos em

(Portugués e inglés) e exclusao e leitura de Titulo, completude alinhados com o
Resumo, Palavras-Chave, interesse de pesquisa sobre a
Introdugdo e Conclusdo educacdo empreendedora.

7.473 1.536 12
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Apbs a selegdo dos trabalhos, a andlise tematica foi conduzida de forma manual, com
codificacdo aberta das informacgdes extraidas dos artigos, agrupadas posteriormente em
categorias com base na ferramenta Gamification Model Canvas de Escribano (2010).
Foram elaborados quadros de andlise (figura 1) visando explorar aspectos fundamentais
dos jogos abordados nos artigos, como mecanica, dindmica e comportamentos esperados
dos jogadores.

Figura 1. Quadro de analise

Nome do jogo:

Formato do jogo:

Dinimica no jogo:

MECANICA COMPORTAMENTOS ESPERADOS
(camada educativa)

4. Analise dos dados

A partir das analises dos artigos selecionados foi possivel entender que, no Ensino Médio
e no Ensino Superior, a gamificacao tem sido aplicada com foco no empreendedorismo,
contribuindo para aumentar o engajamento, a motivagao e a confianga dos estudantes em
atividades empreendedoras [Soares; Melo; Dantas; Silva; Genuino 2024].

Cursos como Administracao, Economia, Gestao e Sistemas de Informagao Gerencial
abordam o empreendedorismo sob diferentes perspectivas. Ademais, os estudos
analisados mostram que essa pratica ¢ explorada em diversas regides, como Rio Grande
do Sul, Rio Grande do Norte, Amapa, Polonia, Reino Unido, Holanda, Tailandia e China,
evidenciando o alcance dessa abordagem educacional, ainda que a pesquisa tenha sido
limitada para as linguas portuguesa e inglesa.

Entre os 12 artigos selecionados, sete utilizaram simuladores, que proporcionam
experiéncias praticas e seguras. Trés estudos abordaram jogos computacionais voltados a
resolucdo de desafios e aplicacdio de conceitos, estimulando o engajamento dos
estudantes. Apenas um artigo utilizou a abordagem de uma experiéncia de um Escape
Room, no qual os estudantes resolvem enigmas em tempo limitado, promovendo
raciocinio rapido e trabalho em equipe e, por fim, apenas um estudo se destaca por
explorar o uso de simuladores usufruindo da tecnologia da Realidade Virtual e assim
proporcionando uma experiéncia ainda mais imersiva. Essas abordagens refor¢am o
potencial da gamifica¢do na formacdo empreendedora, ao aliarem ludicidade e pratica
pedagbgica orientada por competéncias.

A seguir, a andlise dos artigos e das propostas de jogos por eles apresentados foram
divididas em 5 categorias de analise: formato, dindmica e mecanica dos jogos e, por fim,
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comportamentos esperados, focado no potencial educativo e analisados em habilidades
técnicas e sociais.

4.1. Formato dos jogos

O uso de jogos como ferramenta educacional tem crescido em varias areas, € o
mapeamento realizado mostrou que os simuladores sdo os mais utilizados. Estes jogos
oferecem experiéncias imersivas e trabalham habilidades como tomada de decisdo,
trabalho em equipe e desenvolvimento de estratégias. Apesar dessas semelhancas, os
simuladores variam em seus focos: alguns abordam producdo e controle de recursos,
outros destacam areas como financas, marketing, inovagao, sustentabilidade e gestdo de
pessoas. Um problema identificado ¢ que todos os simuladores encontrados sao pagos, o
que dificulta o acesso de estudantes com menos recursos financeiros.

Segundo Damin, Fraga e Perez (2017), os simuladores sdo tentativas de reproduzir
atividades da vida real com elementos de jogos, usados para treino, analise e predigao,
permitindo que os jogadores atuem livremente, sem objetivos fixos. Eles recriam cenarios
empresariais € permitem que os alunos administrem negocios ficticios, enfrentando
desafios como planejamento financeiro, analise de mercado e decisdes estratégicas. Essa
pratica facilita a compreensdao dos conceitos teoricos, pois permite que os estudantes
visualizem, na pratica, as consequéncias de suas escolhas, promovendo um aprendizado
mais ativo e significativo.

Para além de simuladores, foi identificado apenas um jogo computacional no formato de
quiz. Embora esse formato seja valido, sua aplicacdo na gamificagdo tende a ser mais
mecanica, pois se resume a perguntas e respostas. A inclusdo de elementos mais criativos,
como desafios colaborativos, cenarios imersivos ou jogos dinamicos, poderia tornar a
experiéncia mais rica, estimulando maior motivag¢ao e engajamento. No entanto, percebe-
se uma exploracao limitada de dindmicas mais interativas e envolventes, o que representa
uma oportunidade de aprimorar o uso da gamificagdo no processo de aprendizagem.

O Escape Room se destacou como uma abordagem ludica e colaborativa, capaz de
estimular a resolucao de problemas em equipe. Embora ainda pouco comum no ensino
tradicional, ao propor desafios com tempo limitado, esta atividade promove o raciocinio
rapido, a colabora¢do, a comunicacdo e o pensamento estratégico — habilidades
essenciais ao empreendedorismo. Adaptado para situagdes empresariais, como resolugao
de crises, gestdo de recursos ou langamento de produtos, esse tipo de jogo oferece uma
experiéncia pratica que desenvolve habilidades essenciais para o0 mundo dos negdcios.

Segundo Silva Junior e Sabbatini (2023), o Escape Room educativo usa enigmas e
desafios como estratégia de aprendizagem, refor¢ando o trabalho em equipe, a cooperagao
e a tomada de decisdes. Nessas atividades, os estudantes aprendem a lidar com pressao,
delegar tarefas e articular estratégias, competéncias fundamentais para empreender, ja que
o sucesso de um negdcio depende tanto da visdo estratégica quanto da capacidade de
liderar e motivar pessoas.

4.2. Dinamicas dos jogos

Os dados extraidos dos estudos mostram que a maioria dos jogos utilizados traz dindmicas
interativas que buscam simular situacdes reais vivenciadas por empreendedores. Muitos
desses jogos, especialmente os simuladores, permitem que os estudantes gerenciem
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negocios ficticios em diferentes contextos, como planejamento financeiro e analise de
mercado. Um exemplo ¢ o jogo "Trilha Empreendedora", no qual os estudantes avangam
por uma trilha virtual enfrentando desafios ligados ao empreendedorismo, o que facilita
a aprendizagem pratica dos contetdos [Stochero e Franzin 2021].

Outro elemento frequente ¢ a dinamica de competi¢ao, em que os estudantes disputam
entre si ou contra o tempo para alcangar metas, como maximizar lucros ou conquistar
clientes. Esse tipo de abordagem torna o processo de aprendizagem mais dinamico,
estimulando habilidades como tomada de decisdo rapida e analise de riscos. Também se
destacam os jogos que incentivam a colaboragdo e o trabalho em equipe, exigindo que os
participantes resolvam problemas ou elaborem estratégias em conjunto — uma simulagao
importante da realidade do mundo do trabalho, onde o espirito colaborativo ¢ essencial
para o sucesso dos empreendimentos.

Além disso, muitos jogos educativos computacionais utilizam mecanicas baseadas em
perguntas e quizzes, desafiando os participantes a aplicarem seus conhecimentos tedricos
em situagdes praticas. No entanto, os qguizzes tendem a ser menos envolventes pois se
baseiam apenas em perguntas e respostas, tornando a experiéncia menos dinamica. Isso
resulta na importancia de incluir elementos mais criativos e interativos para aumentar o
engajamento dos estudantes. Nesse sentido, combinar elementos como desafios,
recompensas e competi¢do, pode ser uma abordagem atraente. Tais elementos aumentam
o envolvimento dos estudantes, resultando em uma aprendizagem mais significativa e
melhor retencao de informacao [Signori e Guimaraes 2016].

Por fim, a analise mostra que, embora os simuladores predominem, a diversificacdo das
dinamicas de jogo e formas de interagdo podem tornar a gamificacdo ainda mais eficaz
na educacdo empreendedora. Assim, essa variedade permite adaptar a gamificacdo a
diferentes contextos educacionais, contribuindo para o desenvolvimento de competéncias
fundamentais e preparando os estudantes para os desafios do mercado.

4.3. Mecanicas dos jogos

As mecanicas dos jogos utilizados no ensino de empreendedorismo revelam aspectos
relevantes que contribuem diretamente para a experiéncia da gamificacao no processo de
aprendizagem. A estrutura clara dos jogos, os sistemas de feedback e recompensas, bem
como a simulacdo de cendrios reais, sdo elementos-chave que influenciam o engajamento
dos estudantes e a consolidagao de conhecimentos praticos.

Jogos como o "Trilha Empreendedora" [Stochero e Franzin 2021] e o "Simulador de
Negocios" [Wongpinunwatana e Maneerattanasak 2020] apresentaram mecanicas
estruturadas que criaram cenarios de aprendizagem claros, nos quais os estudantes sabiam
quais decisdes precisavam tomar e compreendiam as consequéncias de suas escolhas. A
maioria dos estudantes demonstrou preferéncia por essas experiéncias com regras bem
delimitadas, pois elas reduziram a ambiguidade e facilitaram o foco nos objetivos do
aprendizado, como o desenvolvimento de competéncias empreendedoras e gerenciais.

Outro elemento essencial observado foi a presenca de sistemas de feedback e
recompensas. Nas experiéncias gamificadas, os estudantes tiveram acesso imediato a
informagdes sobre seu desempenho, o que foi fundamental para a aprendizagem. Jogos
como o "Escape Room Educacional" [Martina e Goksen-Olgun 2020] e o "Jogo de
Negocios de Empreendedorismo Sustentavel" [Fontanella, Fraccascia, Nonino e
Scarnicchia 2024], que incluiam pontuagdo e rankings, mantiveram os estudantes
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motivados e engajados, promovendo uma competitividade saudavel. O feedback continuo
possibilitou que os jogadores ajustassem suas estratégias em tempo real, favorecendo um
aprendizado mais ativo e reflexivo.

Os dados também mostram que o uso de recompensas tangiveis (como conquistas e niveis
progressivos) aumentou significativamente o engajamento, especialmente quando foram
incorporados elementos como "XP" (pontos de experiéncia) e "HP" (pontos de
habilidade). Esses elementos incentivaram os estudantes a experimentarem e
compreender que o erro faz parte do processo de aprendizagem.

As mecanicas de simulacdo se destacaram como elementos importantes nos jogos
analisados. Jogos que reproduzem cenarios reais, como o "Simulador de Negodcios"
[Wongpinunwatana e Maneerattanasak 2020], permitiram que os estudantes praticassem
a administracdo de recursos e a tomada de decisdes estratégicas em um ambiente seguro.
Isso ajudou os estudantes a entenderem como suas agdes influenciam os resultados e
facilitou a aprendizagem dos conceitos de empreendedorismo. Os dados mostram que a
imersdo nesses cendrios simulados ampliou o entendimento tedrico € melhorou a
capacidade de aplicar esse conhecimento na pratica, por meio de decisdes baseadas em
situagoes reais, desenvolvendo habilidades importantes para o mundo dos negocios.

Em resumo, a analise das mecanicas dos jogos mostrou que um bom design, sistemas de
feedback motivadores e simulagdes realistas sdo fundamentais para o sucesso da
gamificacdo na educagdo. Esses elementos aumentam o engajamento dos estudantes e
tornam a aprendizagem mais pratica e dinamica. Integrar essas mecanicas de maneira
eficiente ao contexto educacional contribui para criar ambientes de ensino mais
interativos e com maio potencial de eficacia, preparando os estudantes para os desafios
do empreendedorismo contemporaneo.

4.4. Comportamentos esperados

4.4.1 Competéncias técnicas

Diversas competéncias técnicas foram desenvolvidas por meio dos jogos educacionais
analisados, abrangendo areas fundamentais da gestao e do empreendedorismo. Entre os
principais temas trabalhados estdo o gerenciamento financeiro, o planejamento
estratégico, a andlise de mercado, a gestdo de recursos humanos, além da inovagdo e
criatividade no desenvolvimento de produtos. Esses contetidos foram incorporados as
dindmicas ladicas, promovendo uma aprendizagem mais pratica, integrada e
contextualizada a realidade dos negocios.

No gerenciamento financeiro, por exemplo, simuladores de negdcios permitiram que os
estudantes lidassem com orgamentos, receitas e despesas em ambientes simulados,
aprendendo a analisar demonstragdes financeiras e tomar decisdes sobre investimentos e
alocagdo de recursos. Isso facilitou a compreensdo de conceitos complexos, como fluxo
de caixa e estratégias de precificagao.

O planejamento estratégico também foi amplamente explorado. Em dindmicas como o
"Escape Room Educacional" [Martina e Goksen-Olgun 2020], os estudantes
desenvolveram e implementaram planos de negdcios, considerando diferentes cendrios,
o que reforcou a importancia de definir metas de longo prazo, realizar analises de mercado
e ajustar estratégias conforme o comportamento do consumidor. A analise de mercado foi
trabalhada por meio de jogos que exigiam pesquisa de mercado, identificacdo de



XXIV Simpésio Brasileiro de Jogos ¢ Entretenimento Digital (SBGames 2025) — Salvador/BA Trilha: Educagdo

oportunidades, segmentacdo de consumidores e avaliagdo da concorréncia. Simulagdes
de langamentos de produtos permitiram aplicar técnicas de marketing e desenvolvimento
de produtos, promovendo uma compreensao pratica da teoria de mercado.

A gestdo de recursos humanos também esteve presente em jogos que exigiam o
gerenciamento de equipes, proporcionando vivéncias sobre lideranca, delegacdo e
motivagdo. Essa pratica ajudou no desenvolvimento de habilidades em comunicagdo e
resolucdo de conflitos, aproximando a teoria da administracdo da realidade do ambiente
de trabalho. Por fim, a inovagao e criatividade foram estimuladas em jogos como o "Trilha
Empreendedora" [Stochero e Franzin 2021], onde os estudantes desenvolveram propostas
para atender as demandas do mercado. A utilizacao de conceitos de Design Thinking em
contextos ludicos favoreceu a experimentagdo e o aprendizado com os erros, destacando
a criatividade como uma ferramenta essencial no empreendedorismo.

4.4.2. Habilidades Sociais

Além das competéncias técnicas, 0s jogos educacionais também contribuiram de forma
significativa para o desenvolvimento de habilidades sociais fundamentais a atuacdo
empreendedora. As experiéncias gamificadas possibilitaram vivéncias praticas que
estimularam a cooperagdo, a comunicagao, a resolucao de conflitos e a lideranga, aspectos

essenciais para a formagao de profissionais preparados para os desafios do mercado.

Durante os jogos, os estudantes aprenderam a colaborar, dividir responsabilidades e
trabalhar juntos para alcangar objetivos comuns. Essa interagao ndo apenas aumentou o
engajamento, mas também fortaleceu o espirito de cooperagdo, essencial em ambientes
profissionais. A comunicacdao eficaz também foi amplamente trabalhada, ja que os
participantes precisaram articular ideias, apresentar estratégias e dar feedback aos
colegas. Essas intera¢des exigiram clareza e objetividade, preparando os estudantes para
se expressarem com confianca em diferentes contextos. Além disso, os estudantes foram
expostos a situagoes de conflito que surgiram durante as dinamicas, o que favoreceu o
desenvolvimento da habilidade de negociar e encontrar solugdes que beneficiassem a
todos os envolvidos, uma competéncia crucial no ambiente de trabalho.

Em contextos simulados, também foi possivel praticar habilidades de lideranca e
delegacdo. Vivenciou-se a importincia de liderar equipes sob pressdo, articular
estratégias e motivar os colegas a contribuirem para o sucesso coletivo. Esses aspectos da
lideranca sdo indispensaveis para quem deseja empreender, pois o €xito de um negdcio
depende ndo apenas da visdo estratégica, mas também da capacidade de mobilizar
pessoas.

Em resumo, a analise dos comportamentos esperados nas experiéncias gamificadas revela
uma clara interligag¢do entre conhecimentos técnicos e habilidades sociais. Enquanto os
conhecimentos técnicos como gerenciamento financeiro, planejamento estratégico,
analise de mercado, gestdo de recursos humanos e inovagao foram centrais, as habilidades
sociais, como trabalho em equipe, comunicag¢ao eficaz, resolucao de conflitos e lideranca,
também se mostraram essenciais para o desenvolvimento integral dos estudantes. A
vivéncia pratica desses conceitos em um ambiente ludico ndo apenas promoveu o
engajamento, mas também preparou os estudantes para enfrentar os desafios do mundo
real, consolidando a gamificagdo como um recurso pedagogico indispensavel na
formacao de futuros empreendedores.
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5. Consideracoes finais

Resultante de um projeto de pesquisa de PIBIC, este trabalho analisou o uso da
gamificacdo na educagdo empreendedora, evidenciando suas potencialidades como uma
estratégia inovadora ¢ eficaz para promover o aprendizado ativo e integrado. Os
resultados obtidos por meio do mapeamento sistematico de publicagdes recentes
demonstram que, ao incorporar elementos ludicos e interativos nas praticas educacionais,
¢ possivel ndo apenas aumentar o engajamento dos estudantes, mas também desenvolver
competéncias essenciais para o empreendedorismo.

Ao explorar diferentes dindmicas de jogos, como simuladores, jogos computacionais e
Escape Rooms, percebe-se que essas abordagens facilitam a aprendizagem teorica e
oferecem um espaco seguro para praticar e experimentar. Os estudantes vivenciam
desafios semelhantes aos do mundo dos negocios, aplicando conceitos como gestdao
financeira, planejamento estratégico e analise de mercado de forma pratica. Além disso,
habilidades sociais como trabalho em equipe, comunicacao e liderangca também sdo
desenvolvidas, preparando-os para atuar de forma colaborativa e eficaz em ambientes
empresariais.

No entanto, ¢ importante ressaltar que a implementacdo da gamificagdo ainda enfrenta
desafios, principalmente em relagdo a diversidade de jogos utilizados e sua adaptacao aos
diferentes contextos educacionais. A pesquisa indicou que embora haja um crescente
interesse pela gamificacdo, existe uma limitacdo na exploracdo de formatos mais
interativos e diversificados. Portanto, futuras pesquisas devem se empenhar em investigar
novas abordagens e metodologias que ampliem o potencial desta ferramenta no ambito
educacional, considerando as especificidades de cada realidade.

Em conclusdo, este mapeamento sistematico contribui ao consolidar evidéncias sobre
como a gamificacdo tem sido aplicada na formac¢ao empreendedora. Ao identificar
lacunas, como a predominancia de jogos pagos ¢ a escassez de solucdes acessiveis e
colaborativas, o estudo subsidia a fase seguinte do projeto, que visa desenvolver jogos
educacionais gratuitos adaptados a realidade brasileira.

Ademais, os achados deste trabalho reforcam a importancia da gamificagdo como um
aliado no ensino de empreendedorismo, destacando a necessidade de sua insercdo de
forma sistematica nas praticas pedagdgicas. Ao integrar teoria e pratica de maneira
intuitiva e envolvente, a gamificacdo ndo s6 motiva os estudantes, mas também contribui
para a formagao de profissionais mais preparados e adaptaveis frente as complexidades
do mercado atual. Assim, a adogdo de estratégias educativas baseadas em jogos representa
um caminho promissor para moldar a nova geracdo de empreendedores.
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