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Resumo. Jogos e seus elementos tém potencial para tornar mais divertido e
engajante o processo de aprendizagem e podem ser aplicados em diferentes
areas e contextos. Nesse sentido, uma das principais tendéncias na educacao
contemporéanea é a educacao empreendedora. Assim, o objetivo a que se propGe
a presente pesquisa é, por meio de uma revisdo integrativa de literatura,
identificar boas préticas para promocao do ensino empreendedor utilizando a
gamificacdo, resultando no mapeamento de sete delas: serious games,
simulacgdo, plataformas de bandging, intelligent tutoring systems, aplicativos
mdveis, tecnologias digitais e classroom response systems. Dentre estas, a de
maior ocorréncia foi serious games, em fungdo da flexibilidade de aplicacéo e
aceitacao dos usuarios.

Abstract. Games and their elements have the potential to make the learning
process more fun and engaging and can be applied in different areas and
contexts. In this sense, one of the main trends in contemporary education is
entrepreneurship education. Thus, the objective of the present research is,
through an integrative literature review, to identify good practices for the
promotion of entrepreneurial teaching using gamification, resulting in the
mapping of seven of them: serious games, simulation, bandging platforms,
intelligent tutoring systems, mobile app’s, digital technologies and classroom
response systems. Among these, the highest occurrence was serious games, due
to the flexibility of application and acceptance of users.

1. Introducéo

Nas ultimas duas décadas emergiu um movimento estimulado pela compreensédo de que
jogos, os quais sdo projetados com o objetivo principal de entreter seus usuarios e
demonstram bons resultados em relacdo a motivacdo destes para interagirem em alta
intensidade e duracdo, poderiam ser inspiragdo ou mesmo ter seus elementos empregados
para tornar produtos e servicos ndo relacionados ao universo dos jogos mais atrativos e
engajantes para seus consumidores [Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011]. Esse
emprego da mecanica, dinamica e estrutura de jogos em universos de ndo-jogos, foi
denominado “gamificagdo”.

A gamificagdo foi incorporada a negdcios como estratégia de marketing e
engajamento de clientes, provocando diversas organizages a gamificarem aspectos de
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seus produtos e servi¢os ou até mesmo a adicionarem camadas de jogos a sua atividade
principal [Hamari, Koivisto & Sarsa, 2014]. Alguns exemplos bastante difundidos sdo os
sistemas de recompensas, 0s rankings de reputacdo com pontos ou notas e os quadros ou
niveis de liderangca entre os usuarios [Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011].
Entretanto, por sua popularidade, a gamificacdo extrapolou o mercado e passou a ser
aplicada em outros contextos, tais como o da educagéo.

Jogos tém potencial para tornar mais divertido o processo de aprendizagem e
podem ser aplicados em diferentes areas e contextos, desde espacos de educacdo formal
até o trabalho em organizages ou mesmo na vida pessoal [Caporarello, Magni &
Pennarola, 2019]. Pesquisas demonstram que, apesar de a gamificacdo ndo ter
apresentado resultados positivos em todos os aspectos da aprendizagem, alunos que
passaram por experiéncias gamificadas obtiveram pontuacdes melhores em tarefas
praticas e na pontuacdo geral, assim como sua motivacdo para inicia-las foi maior
[Dominguez et al, 2012]. A gamificacdo aplicada ao processo de ensino e aprendizagem
visa, basicamente, atrair a atencdo dos alunos, motiva-los a atingir metas, promover a
concorréncia saudavel e desenvolver competéncias como trabalho em equipe e
comunicagéo [Subhash & Cudney, 2018].

Na conjuntura atual, uma das maiores tendéncias na educacdo ¢é a formacéo ou
aprendizagem empreendedora. O empreendedorismo enquanto processo de identificagéo
e exploracdo de oportunidades, seja em iniciativas individuais ou em espacos
institucionais, € um motor de desenvolvimento com alto impacto no contexto social,
politico e econdmico, por isso valorizado cada vez mais [Pinto, 2016]. Superando o mito
de que “empreendedores nascem, nao sdo feitos”, compreende-Se que O
empreendedorismo é uma disciplina que pode ser aprendida e que, por isso, pelo menos
algumas de suas facetas podem ser ensinadas [Kuratko, 2005]. Assim, 0 objetivo a que se
propde a presente pesquisa € identificar boas praticas para promocdo da formacéo
empreendedora por meio da gamificacgdo, possibilitando aqueles que desejam desenvolver
uma atividade de ensino empreendedor que conhecam as praticas associadas a
gamificacdo estudadas e empregadas atualmente, assim como os resultados que estas
podem trazer.

2. Metodologia

A presente pesquisa se desenvolveu como uma revisao integrativa, a qual condensa a
literatura cientifica disponivel sobre determinado fendmeno ou topico de interesse para
fornecer uma compreensdo abrangente e ampla do mesmo, permitindo a inclusdo
simultanea de diferentes metodologias e abordagens [Whittemore; Knafl, 2005].

A busca dos estudos primarios foi realizada nas bases de dados internacionais
Scopus, Web of Science, Science Direct e EBSCO por figurarem entre as bases
multidisciplinares com os maiores acervos de publicacdes cientificas. Os descritores
utilizados foram “gamificac¢do”, “empreendedorismo” e “educagdo” ou “aprendizagem”,
combinados em inglés na seguinte string de busca: “entrepreneur*" AND "gamification”
AND ("education” OR "learning").

Para a selecdo dos estudos inseridas nesse estudo foram formulados os seguintes
critérios de inclusdo: ter sido publicado na modalidade artigo cientifico e estar disponivel
na integra em inglés, portugués ou espanhol. Ainda, considerando que o objetivo deste
artigo é identificar as boas préaticas relacionadas ao ensino empreendedor por meio da
gamificagdo, adotou-se como critérios de exclusdo: ndo trabalhar a gamificacdo com fins
de ensino, ser publicacdo em modalidade diversa a artigo cientifico (livro, capitulo de
livro, resenha, etc.), estar disponivel em idioma diverso aos propostos e nao estar
disponivel para acesso completo e gratuito. Com base em tais critérios foram selecionados
15 artigos (Quadro 1) para inclusdo na presente revisao.



Quadro 1. Descricao dos artigos incluidos na revisao integrativa.

Pesquisa Metodologia Objetivos
Estudo de caso do projeto eSG (stimulating
Antonaci et en_trep_reneurshlp throggh.sgrlou's'garrles), foce_adq nas duas Definir os melhores SG's para um curso de
primeiras fases do projeto: identificacdo de objetivos dos -
al. (2015) o - empreendedorismo do programa eSG.
cursos, e avaliacdo e escolha dos jogos a serem adotados.
Aranda Estudo de caso da participacéo dos estudantes, de Granada
! (Espanha), em jogo de simulacdo empresarial com técnicas . . . -
Sanchez & s S ; Auvaliar os efeitos de simuladores de negécios
. de gamificagdo. A avaliacdo foi feita por meio da escala i . :
Djundubae Education Actitud Orientation gamificados na atitude empreendedora de jovens.
v (2016) ’
Estudo de caso do projeto eSG (stimulating Discutir a adogéo e sele¢do de serious games
entrepreneurship through serious games), o artigo apresenta ara apoiar o c(i;esenvolv(i;mento de umag
Bellotti um overview dos SG’s disponiveis no mercado e, da analise Enenta?idade empreendedora em estudantes
(2014) de um expert, indica os beneficios da adogao de SG para i dp iversidades técni
ensinar empreendedorismo uplvgrgltarlos e universidades técnicas e
' cientificas.
Estudo de caso sobre Desenho Geométrico. Para isso foram
Seixas, avallada§ 7 plataf_ormas, das quais foram selecmnadas_z Para | A\aliar a efetividade das plataformas de
Gomes & serem utilizadas junto aos alunos. Os dados foram obtidos - - -
. x - . bandging gamificadas como estratégia para o
Filho por observagéo, entrevista semiestruturada com o professor, enaaiamento de alunos
(2016) e pesquisa com os alunos. gay '
Estudo de casa sobre o uso de IT para desenvolver Usar ferramentas de tutoria inteligente
habilidades matematicas nos alunos. Foram realizados teste - L .
Faghihi antes e depois da sessdo de tutoria utilizando questionarios. g:2'2‘5:?:i’lgsez]ecn?;gmagiirzzgze‘::gg‘:’;'cas'
(2014) As questoes foram diferentes no pré e pos-teste, mas com para cf ] tica gue sej
mesmo nivel de dificuldade dlvert|<_1as, combinando brincadeiras com
' aprendizado.
Fernandez, Estudo de caso da realizagéo de oficinas tedrico-préaticas em
Fernandez- | grupos de 4 a 5 alunos, para a criagdo de um app de Promover o espirito empreendedor dos
Gavira, dispositivo méveis vinculado ao esporte e gamificacdo. Ao estudantes universitérios, criando um aplicativo
Oliver & final, foi feita uma avaliagéo geral do projeto, com de dispositivo mével ligado a esportes e
Puyana professores e alunos, utilizando questionarios online. gamificagdo.
(2017)
Estudo de multiplos casos, através de centenas de sessdes
Mayer ?lferent_es SG,S. (12) na Holanda, que fo_ram avalfladas de Idealizar um modelo de metodologia para
(2012) orma sistematica, uniforme e quantitativa para fornecer um avaliagio de serious games
conjunto de dados de 2164 respondentes. ’
Estudo de multiplos caso, em grupos de 4 a 5 de estudantes
McDonald vietnamitas, utilizando o jogo Coffee Shop. Também foi Oferecer uma solugéo possivel para a melhora do
(2017) realizado questionarios pré e p6s jogo, e os dados coletados pensamento critico em estudantes.
foram tratados por meio de teste-t.
N . Explicar o vinculo entre gamificagdo e inovagéo
0
- Estudo de caso da apllc_at;ao do |de§Chef® no3 ano C_|O e descrever 0 uso de um método e ferramenta
Patricio curso de Gestéo de Projetos e Planejamento de Negécios. amificados especificos. aue aiudam as equines a
(2017) Combinou métodos qualitativos seguido de entrevistas g P a | J quip
semiestruturadas com participantes S€ comprom eterem € Se envolverem no
' desenvolvimento de ideias.
Reise, Revisdo da literatura para identificar o game mais
Miller & apropriado e estudo de caso aplicando o conceito do Global | Apresentar uma abordagem de jogo para ensinar
Seliger Scooter Game no Instituto de Maquinas-Ferramenta e a competéncia de eficiéncia de recursos.
(2014) Gerenciamento de Fabrica da Technische Universitét Berlin.
Analisar as intersecdes potenciais entre
Rippa & Revisio qualitativa da literatura, para propor um referencial | SmPreendedorismo académico com tecnologias
Secundo interpretativo para o Empreendedorismo Académico Digital digitais e conceitualizar Empreendedorismo
2018 P P P gl | Academico Digital.
g
Scheiner, Explorar o processo de identificagéo e avaliagdo
Baccarella, Pesquisa bibliografica para definir as perguntas da pesquisa, | de tecnologia do ponto de vista psicolégico,
Bessant & seguida de entrevistas semiestruturadas com 50 executivos olhando em particular para o conceito de
Voigt de P&D e gerentes de inovacéo. protétipos cognitivos e intuicdo de gatekeepers
2015 tecnolégicos.
g
Severengiz, | Estudo de caso uma turma de 25 mestrandos em engenharia L . .
Roeder, separados em dois grupos para examinar os efeitos do E’erogg)rr L:'r';]na ::?;ﬁgi?osggiggg g:g'gﬁ:g?oggf
Schindler design gamificado. Para um grupo foi apresentado primeiro q P . P
: ~ e . e os esforcos de aprendizagem dos alunos para a
& Seliger o teste ndo gamificado e depois o gamificado, e para o outro

(2018)

grupo vice-versa.

construcdo de uma ampla competéncia




Autores Metodologia Objetivos
Revisdo sistematica da literatura nas seguintes bases dados: Identificar os beneficios e componentes mais
Subhash & | Academic Search Complete, ACM Digital Library, amplamente reconhecidos da aprendizagem
Cudney Education Full Text, ASEM Digital Collection, IEEE gamificada, e como os sistemas de aprendizagem
(2018) Xplore, PsychINFO e Scopus. A busca retornou um total de | gamificados podem ser usados. E por Gltimo
602 estudos. categorizar sua utilidade no ensino superior
Estudo de caso envolvendo 22 alunos de p6s-graduacéo Auvaliar as experiéncias dos alunos no uso da
Yen-Chun, - ~ .
WU & Li matriculados em um curso de 18 semanas em Gestéo e tecno_logla_ C_:Iassropm_Response Systems baseada
Empreendedorismo. Os dados foram coletados em teste em dispositivos moveis no contexto de um curso
(2017) : o . -
online utilizando o sistema ZUVIO. de empreendedorismo

Fonte: Elaborado pelos autores (2018).

Justifica-se a escolha da metodologia empregada, pois apesar de o tema
gamificacdo estar difundido na literatura cientifica, estudos que analisem sua aplicacédo
na educacdo empreendedora ainda séo carentes, principalmente aqueles que apresentam
resultados empiricos e ndo apenas teoricos. Nas quatro bases de dados internacionais
utilizadas na busca desta pesquisa, apenas 56 estudos nessa tematica foram encontrados.
Destes, nenhum possuia 0 mesmo objetivo desta pesquisa ou mesmo objetivo similar,
demonstrando o caréater inovador desse trabalho. Tendo em vista a importancia desse
topico no contexto contemporaneo, seja no ambito educativo ou no ambito do
empreendedorismo, mapear as principais praticas utilizadas e sintetizar o conhecimento
desenvolvimento até 0 momento na tematica € de suma importancia, podendo contribuir
para a resolucdo de uma lacuna na literatura cientifica.

Assim, os dados extraidos dos trabalhos selecionados sdo apresentados e
discutidos nas se¢Oes seguintes deste artigo, estruturado nas seguintes se¢des: (3) conceito
de gamificacao e seus resultados, (4) empreendedorismo e ensino do empreendedorismo,
(5) discusséo e resultados desta revisao e, por fim, (6) as consideracdes finais.

3. Gamificagao

A utilizacdo de elementos de jogos com a finalidade de provocar emogdes associadas ao
ato de jogar na realizacdo de atividades diversas tem sido chamada gamificagédo
[McDonald, 2017]. Alguns exemplos delas sdo: satisfacdo por uma gratificacdo,
motivacdo para a acdo e reducdo de estresse [Seixas, Gomes & Filho, 2016]. A
gamificacdo pode ser uma boa aliada para aumentar o envolvimento de individuos em
situacdes de ndo-lazer, particularmente em tarefas dificeis e complexas [Rui Patricio,
2017]. Na literatura cientifica esse conceito passou a ser utilizado ha uma década e
popularizou-se recentemente com a disseminacao de livros e estudos sobre a tematica em
diferentes contextos [Subhash & Cudney, 2018].

Téllez [2016] defende que o termo gamificacdo compreende 0 uso da mecéanica
de jogos para aumentar a motivacdo, concentracdo e estimular outras atitudes positivas
comuns em jogos. E essa mecanica que orienta os componentes em sua condugio [Seixas,
Gomes & Filho, 2016] e, por isso, trés critérios principais devem ser observados em sua
estruturacdo: significado, dominio e autonomia. O primeiro esta ligado ao atendimento
dos interesses e objetivos dos usuarios por meio da experiéncia de jogo; o dominio refere-
se ao sentimento de realizacdo ao alcangar um objetivo e progredir em dire¢do ao
resultado final e, por fim; & autonomia, atribui-se a sensacdo de liberdade e de poder
explorar possibilidades sem medo das consequéncias [Reise, Muller & Seliger, 2014].

Assim, para além do entretenimento puro, jogos podem ser utilizados em outras
atividades e com diferentes finalidades. Uma delas é a educacdo, onde os jogos, ou pelo
menos alguns de seus elementos, podem ser utilizados como parte do alcance dos
objetivos de aprendizagem dos usuarios. As praticas decorrentes do uso de jogos na
educagdo formam um conjunto denominado game-based learning (GBL), ou
aprendizagem baseada em jogos [Subhash & Cudney, 2018], que mais recentemente se



apresenta pela gamificacdo. O uso de elementos de jogos no contexto educacional foi
provocado em funcdo de seus beneficios para aumentar a motivagdo, concentracao e
esforco dos alunos na tarefa de aprendizagem [Fernandez et al., 2017], além de
possibilitar um feedback instantaneo do préprio progresso em sala e o reconhecimento,
por parte do professor, de uma tarefa realizada [Seixas, Gomes & Filho, 2016].

4. Educacgdo empreendedora

Para Schumpeter [2017], o capitalismo possui uma forca propulsora denominada
destruicdo criativa, onde novos produtos e servigos “destroem” empresas e modelos de
negocios ultrapassados abrindo espago para que as inovag@es ocorram. Segundo o autor,
0 agente basilar deste processo é o empreendedor. No contexto atual o empreendedorismo
¢ considerado uma competéncia necessaria para aprender, trabalhar e viver numa
sociedade do conhecimento [Antonaci et al., 2015]. Assim, o desenvolvimento dessa
competéncia por meio do aprendizado, é fundamental para formar pessoas capazes de agir
na sociedade contemporénea [McDonald, 2017].

O empreendedor € um individuo com habilidade para transformar ideias em acoes,
criar novos produtos ou servigos [Antonaci et al., 2015; Seixas, Gomes & Filho, 2016] e
até mesmo dar um uso diferente a algo previamente existente, gerando impacto para si e
para a comunidade [Lee & Wong, 2018]. No passado a capacidade empreendedora era
percebida como algo inato, um dom, por isso seu ensino era considerado impraticavel.
Porém, com os estudos e publicacbes de Peter Drucker em meados dos anos 80, o
empreendedorismo passou a ser tratado com uma disciplina, confirmando a possibilidade
de aquisicao dessa competéncia por meio do ensino-aprendizagem [McDonald, 2017].

O ensino do empreendedorismo pode ser categorizado como: (a) ensino daquilo
que se compreende dele enquanto fendmeno e (b) ensino das habilidades necessarias para
se tornar um empreendedor [Yen-Chun, Wu & Li, 2017]. Com foco nessa segunda
categoria, autores sugerem que as atividades voltadas ao desenvolvimento da capacidade
empreendedora devem ter como foco a criatividade, inovacado, disposicao para assumir
riscos, planejamento e gestéo de projetos com objetivos claros estabelecidos [Antonaci et
al., 2015]. Entretanto, devido a sua relativa juventude, o ensino do empreendedorismo
ainda é imaturo [Seixas, Gomes & Filho, 2016], necessitando do apoio de novos
ambientes de aprendizagem e estratégias educacionais inovadoras [Yen-Chun, Wu & Li,
2017]. Nesse ambito, desponta a gamificacdo como um recurso valioso que envolve 0s
principais aspectos ligados a capacidade empreendedora: criatividade, inovacao,
planejamento, definicdo de objetivos claros e possibilidade de assumir riscos.

5. Discussao

A partir da analise dos artigos selecionados para esta revisdo sistematica (Quadro 1),
percebeu-se que o contexto pesquisado com maior profundidade no que tange a
gamificacdo aplicada a educacdo empreendedora € o do ensino superior (8/15), seguido
pelo ensino médio (2/15) e o profissional (2/15). Constatou-se que em trés dos artigos
examinados ndo se aplica nenhum contexto de aplicacdo da gamificacdo. Esse dado
evidencia que o empreendedorismo é priorizado em niveis de ensino mais altos, o que
possivelmente ocorre devido ao maior interesse de jovens e adultos pela tematica, além
da maior flexibilidade dos curriculos e grades nestes niveis de aprendizagem para temas
como o empreendedorismo. Isto condiz com os resultados encontrados por Mayer [2012],
que sugere que o empreendedorismo € tido como algo que deve ser desenvolvido durante
a educacdo do individuo.



Quanto aos resultados das pesquisas analisadas verificou-se que a gamificacdo
ajuda a criar espacos de aprendizagem colaborativa, aumentando a possiblidade de
adquirir conhecimentos significativos por meio da experiéncia pratica proporcionada
[Fernandez et al., 2017]. Além disso, tem efeitos positivos no engajamento dos alunos
[Seixas, Gomes & Filho, 2016], na retencdo dos contetdos [Faghihi, 2014; Fernandez,
Fernandez-Gavira, Oliver & Puyana, 2017; Subhash & Cudney, 2018], no
desenvolvimento de tdpicos mais dificeis [Bellotti, 2014], estimulo ao pensamento critico
[McDonald, 2017], capacidade de resolucdo de problemas [McDonald, 2017], qualidade
das ideias desenvolvidas [Patricio, 2017], atitudes [Subhash & Cudney, 2018],
autoestima [Aranda, Sanchez & Djundubaev, 2016] e, geralmente, no desempenho de
tarefas [Seixas, Gomes & Filho, 2016; Faghihi, 2014; Subhash & Cudney, 2018]. Apenas
Severengiz, Roeder, Schindler e Seliger [2018] ndo encontraram em sua pesquisa impacto
significativo nos resultados de testes gamificados e no nivel de dificuldade percebido.

Com a gamificacdo ha a diminuicdo das barreiras psicolégicas relacionadas a
autoestima, falta de inovacéo e outros fatores que inibem o empreendedorismo [Aranda,
Sanchez& Djundubaev, 2016; Patricio, 2017]. Além disso, de acordo com Rippa e
Secundo [2018], o ensino do empreendedorismo tem englobado inovacgdes apoiadas por
tecnologias digitais, com o fim de envolver o corpo discente. Tecnologias de midia social,
por exemplo, tém sido utilizadas para o desenvolvimento de habilidades de criatividade e
apresentacdo em cursos de empreendedorismo da Universidad Loyola Andalucia, na
Espanha. Destaca-se, entretanto, que gamificacdo motiva os estudantes a desenvolverem
sua capacidade empreendedora, mas ndo desperta necessariamente a sua intencéo
empreendedora [Yen-Chun, Wu & Li, 2017].

Quanto a aceitacdo dessa metodologia no contexto educacional, destaca-se nas
pesquisas que a gamificacdo é bem aceita pelos discentes [Severengiz, Roeder, Schindler
& Seliger, 2018] devido ao seu apelo, aos quesitos de novidade e interatividade e a
possibilidade de colaborar e competir entre si [Bellotti, 2014]. Em sua aplica¢éo o docente
desempenha um papel decisivo [Seixas, Gomes & Filho, 2016], visto que cria uma nova
tarefa mais exigente e demorada [Antonaci et al., 2015]. Entretanto, ainda assim, a
gamificacdo é vista favoravelmente também entre os docentes [McDonald, 2017].

Foi realizado o mapeamento de préaticas associadas a gamificacdo na educacdo
empreendedora. As sete praticas mapeadas sao apresentadas no Quadro 2:

Quadro 2. Préticas associadas a gamificacéo aplicada a educagao empreendedora.

Prética Base Defini¢do Referéncias
Antonaci et al.,
2015; Bellotti
Serious games (SG) séo aplicacbes inovadoras que (20%;1());12/|)§yer
. - combinam instrucdo e gameplay. Apesar da '
Serious Analdgica e ST ~ b McDonald
? definicdo original ndo associa-la a nenhuma base, . -
games tecnoldgica e . . (2017); Patricio
atualmente esta pratica é associada aos jogos de (2017); Reise
base tecnoldgica, como video games e outros. Miller & Seliger
(2014).
. u . - Aranda, Sanchez
Jogos de simulacdo combinam as caracteristicas de .
- - x & Djundubaev
um jogo (competicdo, cooperagdo e regras) com (2016).
- aspectos do mundo real. Dessa forma, as decis@es e '
Jogos de Analdgica e - ; McDonald
. X . acBes executadas no jogo com base no .
simulagdo | tecnoldgica ; - o L . (2017);
conhecimento teorico e pratico dos usuarios, sejam Severenaiz
positivas ou negativas simulam, mas ndo geram q ﬁ] Ejl
efeitos na realidade Roe e, Schindler
] & Seliger (2018).




Pratica

Base

Defini¢do

Referéncias

Plataformas
de
bandging

Intelligent
tutoring
systems

Mobile
app's

Tecnoldgica

Tecnoldgica

Tecnoldgica

As plataformas de bandging sdo um tipo de
software as a service (SaaS), sistema que permite a
usuarios ou empresas a ado¢do de uma técnica de
gamificacdo que recompensa pela execucdo de
tarefas.

Intelligent tutoring systems (ITS) s&o sistemas que
oferecem dicas e informacdes extras ao usuario, a
fim de realizar ligbes em dominios especificos.
Com isso, 0 ITS reduz a curva de aprendizado e
mantém a motivacdo dos alunos durante sessdes de
tutoria.

Aplicativos gamificados para apoiar os processos de
ensino-aprendizagem, favorecendo metodologias
mais flexiveis, ativas e dinamicas.

Seixas, Gomes &
Filho (2016)

Faghihi (2014)

Fernandez,
Fernandez-
Gavira, Oliver &

Puyana (2017)

Utiliza o conceito de tecnologias digitais como
resultado de trés elementos distintos: artefato digital
(componente digital, um aplicativo ou um contetido
de midia que faz parte de um novo produto/servico
e oferece uma funcionalidade ou valor especifico
para o usuario final), infraestrutura digital
(ferramentas e sistemas de tecnologia digital que
oferecem recursos de comunicagéo, colaboragdo
e/ou computacéo) e plataforma digital (conjunto de
servicos compartilhados e comuns que serve para
hospedar ofertas complementares, incluindo
artefatos digitais).

Tecnologias
digitais

Rippa & Secundo

Tecnoldgica (2018)

O classroom response systems (CRS) sdo sistemas
que utilizam trés componentes principais:
transmissores, receptores e software, para auxiliar
professores a disponibilizar perguntas e consultar as
respostas dos alunos, também coletando dados de
frequéncia, avaliacdo ou pesquisa em relagdo ao
conhecimento prévio e atitudes dos alunos.

Classroom
response
systems

Yen-Chun, Wu &

Tecnoldgica Li (2017)

Fonte: Elaborado pelos autores (2018).

Com base nestes resultados, destaca-se que sete foram as praticas mapeadas na
literatura cientifica sobre gamificacdo aplicada a educacdo empreendedora: serious
games, simulacdo, plataformas de bandging, intelligent tutoring systems, aplicativos
moveis, tecnologias digitais e classroom response systems, dentre as quais a de maior
ocorréncia foi serious games (6/15).

A gamificacdo em serious games apresentou-se tanto por meio de bases
tecnoldgicas (consoles de jogos, computador, etc.) quanto por meio de bases analdgicas
(cartas, tabuleiros e outros), demonstrando a flexibilidade na aplicacdo desta pratica. A
aplicagdo desta préatica € bem recebida entre os usuérios devido aos quesitos de novidade,
interatividade, sentimento de realizacéo e a possibilidade de colaboracdo e competicdo
dentro do grupo de aplicacéo.

A segunda préatica mais recorrente foi a simulagdo, ja disseminada no contexto
organizacional, principalmente na forma de simuladores de negdcios, onde programas sao
utilizados para criar cenarios de gerenciamento similares aos cenarios reais. Esta pratica
ajuda a desenvolver competéncias buscadas no ambiente de negdcios [Aranda, Sanchez&
Djundubaev, 2016].



Além das citadas anteriormente, outras praticas menos destacas foram mapeadas,
das quais se evidencia que os dispositivos moveis gamificados tém possibilitado boas
oportunidades educacionais, devido ao fato de pertencer ao cotidiano dos estudantes e
favorecer aspectos ladicos, tornando a percepcdo de seu uso como algo positivo e
interessante para sua formacdo [Ferndndez et al., 2017].

Ainda se detectou achados paralelos a pesquisa: se constatou a existéncia de um
modelo para avaliar a adequacdo e a eficacia potencial dos serious games [Antonaci et
al., 2015], e assim realizar uma selecdo apropriada para cursos de empreendedorismo
[Bellotti, 2014; Antonaci et al., 2015]; também foi detectado que os serious games
disponiveis no mercado fornecem uma boa simulacdo de gerenciamento da empresa,
porém ha falta de deste que lidam com a inovacdo de produto/servi¢o e 0s aspectos
motivacionais/vocacionais [Bellotti, 2014; Antonaci et al., 2015]; e, por ultimo, verificou-
se a existéncia de um novo termo, Empreendedorismo Académico Digital, que caracteriza
o alto nivel de utilizacdo de novas tecnologias digitais para melhorar as formas
empreendedorismo académico [Bellotti, 2014].

6. Consideracdes finais

A partir da pesquisa realizada, destaca-se como principal pratica para promocdo da
formacdo empreendedora por meio da gamificacdo os serious games, desenvolvidos
atualmente tanto em base tecnoldgica quanto analdgica, sendo esta uma ferramenta
eficiente para tal fim.

Além desta, ainda foram identificadas préaticas de: simulacao, principalmente no
contexto profissional, para a simulacdo da geréncia de negdcios; plataformas de
bandging, atribuindo medalhas e quadros de pontuacdo para motivar 0S USUArios;
intelligent tutoring systems, que acelera o processo de aprendizagem e aumenta a retencao
do contetdo; aplicativos moveis, que favorecem a aplicacdo de metodologias mais
flexiveis, ativas e dindmicas; tecnologias digitais, que tém o potencial de desenvolver o
empreendedorismo académico, democratizando 0 acesso ao ecossistema universitario ; e
classroom response systems, que auxilia o docente em sala de aula, e é tida como
ferramenta Gtil para aumentar a capacidade empreendedora dos usuarios.

Como recomendacdes de pesquisas futuras recomenda-se analisar gamificagdo em
niveis de andlise especificos, focando principalmente nos niveis de ensino fundamental
e/ou no contexto profissional, os quais apresentam maiores lacunas de pesquisas. Ainda
se sugere a realizacdo de uma revisdo sistematica sobre o tema, a fim de analisar o estado
da arte de tal.
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