UNIVERSIDADE SANTO AMARO

ENGENHARIA DE SOFTWARE

Antonio Romario Abreu de Souza

DESENVOLVIMENTO DE UM JOGO EDUCACIONAL GAMIFICADO
PARA O ENSINO DE EMPREENDEDORISMO

EM BUSCA DO MILHAO - QUIZ EMPRESARIAL

Sao Luis

2025



Antonio Romario Abreu de Souza

DESENVOLVIMENTO DE UM JOGO EDUCACIONAL GAMIFICADO
PARA O ENSINO DE EMPREENDEDORISMO

EM BUSCA DO MILHAO - QUIZ EMPRESARIAL

Trabalho de Conclusdo de Curso apresentado
ao Curso de Engenharia de Software da
Universidade Santo Amaro-UNISA, como
requisito parcial para obtencdo do titulo

Bacharel em Engenharia de Software.

Orientador: Angelo Luiz da Cruz Oliveira

Sao Luis

2025



Antonio Romario Abreu de Souza

DESENVOLVIMENTO DE UM JOGO EDUCACIONAL GAMIFICADO
PARA O ENSINO DE EMPREENDEDORISMO

EM BUSCA DO MILHAO - QUIZ EMPRESARIAL

Trabalho de Concluséo de Curso apresentado ao Curso de Engenharia de Software
da Universidade Santo Amaro—UNISA, como requisito parcial para obtencdo do

titulo Bacharel em Engenharia de Software.

Orientador: Angelo Luiz da Cruz Oliveira

Sao Luis, 04 de Dezembro de 2025

Banca Examinadora

Prof. Me. Rafael Guem Murakami

Prof. Me. Nardo Gongalves dos Santos

Conceito Final:



RESUMO

Este trabalho apresenta o Em Busca do Milhdo — Quiz Empresarial, um jogo
educacional gamificado desenvolvido como ferramenta de apoio ao ensino de
Empreendedorismo no ensino superior. A proposta surge da necessidade de tornar
o aprendizado mais dinamico, interativo e proximo da realidade de tomada de
decisdo das empresas. O jogo foi implementado em Python/Tkinter, utilizando um
banco de dados local em SQLite com mais de 100 questdes revisadas e
categorizadas por tema e dificuldade. Cada pergunta possui alternativas
embaralhadas e explicagdes curtas, permitindo que o jogador aprenda de forma
ativa, recebendo feedback imediato sobre seu desempenho. As respostas certas e
erradas afetam variaveis simbdlicas de negécio — como faturamento e numero de
clientes —, estimulando a compreensao de conceitos como margem, custo, lucro, e
indicadores de desempenho (CAC, LTV e ROI). A avaliagao do jogo foi realizada por
meio de um estudo quase-experimental com 40 estudantes de graduacao, aplicando
testes de aprendizagem antes e depois da interagdo com o jogo (pré e pds-teste) e a
Escala de Usabilidade do Sistema (SUS). Os resultados indicaram um ganho médio
de aprendizagem de 12,97 pontos e uma usabilidade classificada como regular, com
média SUS de 56,9 pontos. Esses dados demonstram que a pratica de recuperagao,
aliada ao feedback formativo e a progressao de dificuldade, favorece o aprendizado
e 0 engajamento dos alunos, além de ser uma alternativa de baixo custo e facil
implementagdo em sala de aula. O Quiz Empresarial destaca-se como uma proposta
pedagogica acessivel, autbnoma e eficaz, que estimula o raciocinio estratégico e a
tomada de decisdo, aproximando o ensino académico da realidade do

empreendedorismo.

Palavras-chave: gamificacdo; ensino de empreendedorismo; aprendizagem ativa;

jogos educacionais; usabilidade; educag&o superior.



ABSTRACT

This work presents Em Busca do Milhdo — Business Quiz, a gamified educational
game developed as a support tool for teaching Entrepreneurship in higher education.
The project was motivated by the need to make learning more dynamic, interactive,
and connected to real-world business decision-making. The game was implemented
in Python/Tkinter and uses a local SQLite database with over 100 curated and
categorized questions by topic and difficulty level. Each question includes
randomized alternatives and concise explanations, promoting active learning with
immediate feedback. Correct and incorrect answers affect symbolic business
variables such as revenue and customer base, helping students understand key
concepts such as cost, profit, margin, and business indicators (CAC, LTV, ROI). The
evaluation followed a quasi-experimental design with 40 undergraduate participants,
applying pre- and post-tests to measure learning gains and the System Usability
Scale (SUS) to assess usability. Results showed an average learning gain of 12.97
points and an average SUS score of 56.9, indicating moderate usability and effective
knowledge acquisition. These findings suggest that retrieval practice combined with
formative feedback and progressive difficulty enhances student engagement and
comprehension. The Business Quiz stands out as a practical, low-cost, and
replicable pedagogical tool that fosters analytical thinking and decision-making,

strengthening the link between academic learning and entrepreneurial practice.

Keywords: gamification; entrepreneurship education; active learning; educational

games; usability; higher education.
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1 INTRODUGAO

A educacgao empreendedora tem como propadsito principal desenvolver competéncias
que permitam aos individuos identificar oportunidades, inovar e criar valor em
contextos de incerteza. Para isso, articula conhecimentos de marketing, finangas,
operagoes e lideranga a tomada de deciséo estratégica e a aprendizagem baseada
em acado, com énfase em experimentacao e reflexdo (NECK; GREENE, 2011;
BACIGALUPO et al., 2016). O empreendedor moderno ndo € apenas um executor
de planos, mas um agente que lida continuamente com a ambiguidade, testa
hipéteses de mercado e ajusta estratégias com base em evidéncias e resultados

concretos.

No ambiente educacional, o desafio vai além da simples transmissao de conceitos
técnicos — como margem de lucro, fluxo de caixa, custo de aquisicdo de clientes
(CAC), valor do cliente ao longo do tempo (LTV) e retorno sobre investimento (ROI).
A formacdo empreendedora exige o desenvolvimento de raciocinio analitico,
pensamento critico e autonomia para resolver problemas em situagdes incertas. Isso
implica criar experiéncias de aprendizagem que estimulem a experimentagao, a
reflexdo e o aprendizado a partir do erro, em um processo continuo de tentativa e

ajuste.

Nesse cenario, a gamificacdo e os jogos educacionais emergem como estratégias
eficazes para aumentar o engajamento e potencializar a aprendizagem significativa.
A gamificagdo, entendida como a aplicacdo de elementos e dindmicas de jogos em
contextos nao ludicos, tem se mostrado uma ferramenta poderosa para motivar o
estudante, favorecer a persisténcia e estimular a aprendizagem ativa (DETERDING
et al., 2011; FARDO, 2013). Ao incorporar metas claras, feedback imediato e
progressao gradativa de dificuldade, os jogos permitem que o aluno acompanhe seu
préprio desempenho e aprenda com suas agdes, desenvolvendo uma mentalidade

de melhoria continua.

Além disso, pesquisas em psicologia cognitiva destacam a eficacia da pratica de
recuperacao (retrieval practice), um processo em que o aluno recorda ativamente as
informagdes ao responder perguntas ou resolver desafios. Essa estratégia,
amplamente estudada por Roediger e Karpicke (2006), esta associada a ganhos

significativos na retencao de longo prazo e na transferéncia de conhecimento para



novas situacdes. Quando combinada com feedback formativo — isto &, explicacdes
imediatas e corretivas —, ela transforma o erro em uma oportunidade de

aprendizado.

Diante dessa perspectiva, este trabalho apresenta o Em Busca do Milhdo — Quiz
Empresarial, um jogo educacional gamificado voltado ao ensino de
Empreendedorismo em cursos de graduagdo. O jogo foi desenvolvido em
Python/Tkinter, opera de forma totalmente offline e utiliza um banco de questdes
curado em SQLite, com mais de 100 itens categorizados por tema e nivel de
dificuldade (Facil, Média e Dificil). Cada questdo contém explicagbes curtas e

diretas, elaboradas para reforgar o aprendizado conceitual e evitar ambiguidades.

O jogo adota uma mecanica simples e intuitiva: a cada resposta correta, o jogador
ganha pontos que representam faturamento e clientes; a cada erro, perde esses
indicadores. Essa ldgica transforma o processo de responder perguntas em uma
simulagao leve e envolvente de tomada de decisdo empresarial. O artefato também
incorpora embaralhamento das alternativas, controle de repeticdo e progressao de

dificuldade, garantindo variedade e desafio adequado em cada sessao.

Um diferencial importante do jogo é a presenca de uma narrativa tematica, intitulada
“PizzaTech”, que contextualiza a experiéncia do jogador como gestor de uma
pequena startup de entregas. Nessa narrativa, decisdes corretas aumentam o
faturamento e a base de clientes, enquanto erros reduzem esses valores, simulando
o impacto de boas e mas decisdes de gestdo. Essa abordagem narrativa da sentido
as acoes do jogador e reforga o vinculo entre teoria e pratica, favorecendo a imersao

e o aprendizado significativo.

Assim, o Quiz Empresarial combina aspectos cognitivos, emocionais e ludicos do
aprendizado, criando um ambiente que incentiva o estudante a pensar, decidir e
aprender de forma ativa. Ao unir elementos de gamificacdo, pratica de recuperagao
e feedback formativo, o projeto propde uma alternativa acessivel, envolvente e eficaz
para o ensino de Empreendedorismo, com potencial de aplicacdo em diferentes

contextos educacionais.



2 OBJETIVOS

2.10bjetivogeral

Projetar, desenvolver e avaliar o jogo educacional Em Busca do Milhdo — Quiz
Empresarial, verificando sua eficacia instrucional — medida por meio do ganho de
aprendizagem entre o pré e o pds-teste — e sua usabilidade percebida pelos
participantes, mensurada pela Escala de Usabilidade do Sistema (SUS). Busca-se,
assim, compreender em que medida um jogo gamificado pode favorecer a
aprendizagem de conceitos de empreendedorismo e, ao mesmo tempo, oferecer
uma experiéncia de uso fluida, acessivel e agradavel para estudantes do ensino

superior.
2.2 Objetivos especificos

a) Delinear o design instrucional e a arquitetura do artefato, descrevendo os
principais componentes da interface, o nucleo légico do jogo, a estrutura de acesso
ao banco de dados e as mecanicas de feedback e progressao, de modo a garantir
coeréncia entre os objetivos pedagdgicos e as funcionalidades técnicas
implementadas.

b) Construir e validar um banco de questdes (itens) sem duplicidades, com gabaritos
consistentes e explicagdes conceituais curtas e verificaveis, abordando métricas e
fundamentos essenciais de empreendedorismo, como margem de lucro, CAC, LTV,
ROI e fluxo de caixa, assegurando a clareza e a precisdo do conteudo apresentado
aos estudantes.

c) Mensurar a aprendizagem e a experiéncia de uso, aplicando instrumentos de
avaliacao quantitativa e qualitativa: testes de desempenho (pré e pos-teste) com
formas isomorfas para medir o ganho de conhecimento, e a Escala de Usabilidade
do Sistema (SUS) para avaliar a percepg¢ao dos usuarios quanto a facilidade de uso,
satisfagao e adequacéao da interface.

d) Analisar criticamente as limitagcbes e propor oportunidades de evolugao do
artefato, considerando aprimoramentos como a implementagdo de relatérios
detalhados por topico, modos de revisdao pos-sessio, estudos experimentais com
grupo controle, analises de retencao tardia do aprendizado e futuras adaptagdes
para plataformas web ou mobile, mantendo o principio de baixo custo e

acessibilidade institucional.



3 METODOLOGIA

3.1 Tipo de estudo e participantes

O presente estudo caracteriza-se como pesquisa aplicada, de natureza quantitativa
e delineamento quase-experimental de medidas repetidas, composta por trés etapas
principais: pré-teste, intervencao (uso do jogo) e pds-teste. O publico participante foi
composto por estudantes regularmente matriculados no curso de Engenharia,
selecionados por amostragem n&o probabilistica por conveniéncia, devido a

disponibilidade da turma no momento da coleta.

Para garantir robustez estatistica, realizou-se uma analise de poder amostral com
base em um efeito moderado esperado (d = 0,50), considerando nivel de
significancia de 5% e poder de 80%, resultando em amostra minima estimada de 34
participantes. Por precaucdo e para prevenir eventuais perdas, o numero final de

participantes foi ampliado para 40 estudantes.

Foram incluidos no estudo os alunos que possuiam matricula, e concluiram todas
as etapas da pesquisa. Foram excluidos aqueles que faltaram em alguma fase,

omitiram respostas em excesso ou apresentaram duplicidade nos registos.

Para assegurar a validade interna, utilizou-se versdes equivalentes (isomorfas) dos
testes no pré e no pds, embaralhamento aleatério dos itens e feedback padronizado

apods cada resposta.

Os estudantes foram divididos de forma balanceada: metade realizou a forma A no
pré-teste e a forma B no pds-teste; a outra metade fez o percurso inverso. Todos os

dados coletados foram anonimizados e tratados de forma confidencial.

3.2 Instrumentos
a) Provas de conhecimento (pré e pds-teste).

Foram aplicadas duas provas de multipla escolha, cada uma composta por 20
questdes, com quatro alternativas e apenas uma correta. As questdes abrangeram

topicos centrais do ensino de empreendedorismo: validagao de ideias, marketing e
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funil de vendas, finangas, métricas empresariais, operacbes e atendimento ao
cliente.
A distribuicdo dos niveis de dificuldade foi planejada da seguinte forma: 40% faceis,

40% médias e 20% dificeis. Cada prova teve pontuagao total de 0 a 100 pontos.
b) Escala de Usabilidade do Sistema (SUS).

A usabilidade do jogo foi avaliada por meio da System Usability Scale (SUS),
composta por 10 afirmagdes em escala do tipo Likert (1 a 5). O escore final foi
calculado segundo o protocolo original de Brooke (1996): soma dos ajustes das
respostas multiplicada por 2,5, resultando em um valor total variando entre 0 e 100

pontos, onde maiores valores indicam melhor percepcao de usabilidade.
c) Pergunta aberta sobre a experiéncia de uso.

Ao final da aplicagdo, os alunos responderam a uma pergunta aberta opcional,
voltada a percepcado de aprendizagem e a experiéncia de uso (User Experience —
UX), permitindo observar aspectos qualitativos complementares a analise

quantitativa.

3.3 Procedimentos

Antes da coleta, foram realizados testes de ambiente para verificar o funcionamento
do software, bem como padronizagao das instrucdes dadas aos alunos e sorteio das

formas A e B para garantir contrabalanceamento.

A aplicagdo ocorreu em uma unica sessao , com sequéncia estruturada em quatro

etapas:

Pré-teste (10-15 minutos): aplicagdo da primeira forma do teste, com questdes

equivalentes as do pos-teste.

Intervencao (25-30 minutos): uso do jogo Em Busca do Milhdo — Quiz Empresarial,
contendo 20 perguntas embaralhadas, explicagdes imediatas apds cada resposta e

feedback visual sobre acertos e erros.
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Pos-teste (10—-15 minutos): aplicagao da forma complementar do teste (B ou A).

Avaliacao de usabilidade (SUS) e pergunta aberta (5—10 minutos): preenchimento do

questionario e relato de percepc¢des qualitativas.

Todos os resultados — incluindo identificador do participante, forma aplicada,
tempos, notas e escores SUS — foram registrados em planilha unica, revisada de

forma independente para reduzir erros de digitagao e inconsisténcia de dados.

3.4 Analise de dados

Inicialmente, os dados foram verificados quanto a integridade e pareamento (pré e

pos-teste do mesmo aluno). Casos incompletos ou inconsistentes foram excluidos.

A equivaléncia entre as formas A e B foi conferida para assegurar comparabilidade.

Foram calculadas as seguintes métricas principais:

a) Ganho absoluto (A) = média do pds-teste menos média do pré-teste;
b) Ganho normalizado (g) = (p6s — pré) / (100 - pré);

c) Tamanho de efeito (dz) = média do ganho / desvio-padrao dos ganhos.

A normalidade das diferencas foi avaliada pelo teste de Shapiro-Wilk. Quando
satisfeita, aplicou-se o teste t pareado; caso contrario, utilizou-se o teste de
Wilcoxon.

Os intervalos de confianga (IC95%) foram estimados por bootstrap (5.000

reamostragens) para as métricas de ganho e tamanho de efeito.

Os resultados da Escala SUS foram apresentados em termos de média, desvio-
padrdo, mediana e quartis (P25 e P75). Também foi explorada a correlagéo de
Spearman entre o desempenho no jogo e a percepgao de usabilidade.
O nivel de significancia adotado foi p < 0,05, e aplicou-se corre¢do FDR em analises

multiplas, quando necessario.

4 DESENVOLVIMENTO DO ARTEFATO
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4.1 Arquitetura geral

O jogo Em Busca do Milhdo — Quiz Empresarial foi desenvolvido como um
aplicativo desktop, implementado na linguagem Python, utilizando a biblioteca
Tkinter para interface grafica e o banco de dados SQLite para armazenamento local,
seguindo a abordagem offline-first, ou seja, totalmente funcional sem depender de
conex&o com a internet.

A estrutura do sistema € composta por trés camadas principais, projetadas de forma
modular para facilitar manutengao e futuras expansoes:

(i) Camada de interface (Tkinter): responsavel por toda a interagdo com o usuario,
incluindo botdes, rétulos, menus, telas modais e janelas secundarias (como Histéria,
Regras e Quiz).

(i) Camada de légica ou motor do jogo (game engine): controla o fluxo da partida, o
placar (faturamento e clientes), os eventos de acerto e erro, o tempo de resposta e a
exibicao de feedbacks.

(i) Camada de dados: gerencia a leitura, gravagao e filtragem das informacdes
contidas no banco de dados, além das politicas de curadoria e selegcao de questoes.
Essa separagdo entre interface, logica e dados permite que o sistema seja
facilmente atualizado, garantindo desempenho estavel e consisténcia funcional,

mesmo em computadores com recursos limitados.

4.2 Esquema de dados

O banco local (quiz.sqlite3) é o nucleo de persisténcia da aplicagdo, armazenando o
repositorio de questdes curadas e validadas pedagogicamente.

No modelo conceitual, adota-se a tabela perguntas, com os campos: (id, enunciado,
a, b, ¢, d, correta, explicacao, topico, dificuldade).

Na implementacdo pratica, o banco segue a convengao da tabela questions,
estruturada da seguinte forma: id INTEGER PRIMARY KEY, question TEXT, o1
TEXT, 02 TEXT, o3 TEXT, 04 TEXT, correct INTEGER, explanation TEXT, difficulty
TEXT, topic TEXT.

Foram criados indices especificos sobre os campos difficulty e topic para acelerar as
consultas durante a montagem da sessdo de jogo. O banco contém mais de 100
questbes, cada uma acompanhada de gabarito e explicagédo curta, revisadas

manualmente. Esse repositorio foi planejado para oferecer abrangéncia tematica
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(marketing, finangas, operagdes e métricas) e equilibrio entre niveis de dificuldade.

4.3 Motor do jogo

O motor do jogo (game engine) é o responsavel por controlar toda a logica de
funcionamento do Quiz Empresarial.

Cada sessao contém 20 perguntas sorteadas de acordo com o nivel de dificuldade
escolhido. O jogador inicia com um saldo de R$ 3.000,00 e 8 clientes, e cada
resposta correta adiciona R$ 1.000,00 e +1 cliente, enquanto cada erro subtrai os
mesmos valores. Quando o caixa e o numero de clientes chegam a zero, ocorre o
“fim de jogo”, simbolizando a faléncia da empresa virtual.

O motor realiza as seguintes fungdes principais:

e Selecdo das questdes conforme o nivel escolhido (Facil, Média ou Dificil),
com distribuicdo proporcional e representativa;

e Embaralhamento das alternativas a cada exibi¢cdo, garantindo aleatoriedade e
evitando padrdes previsiveis;

e Registro automatico de acertos e erros, exibindo feedback imediato com
explicagdes curtas e conceituais sobre termos como CAC, LTV, ROI, margem
de lucro, NPS, churn, ponto de equilibrio e fluxo de caixa;

e Controle de tempo para leitura e resposta, incluindo o botdo “Préxima
pergunta”, que permite avangar antes do tempo limite, tornando a experiéncia

mais dinamica e fluida.

Com essas caracteristicas, o motor do jogo busca equilibrar desafio e acessibilidade,

estimulando o aprendizado por pratica ativa e reforgco imediato.

4.4 Selegao e curadoria de itens

A curadoria dos itens € uma das etapas mais importantes do projeto, garantindo
qualidade pedagdgica, precisao conceitual e diversidade de temas.

Para isso, foram implementadas rotinas automaticas e revisbes manuais com os
seguintes critérios:

Deduplicagdo semantica: uso de analise textual baseada no coeficiente de Jaccard

para identificar e eliminar questdes muito semelhantes, assegurando variedade.
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Limitagdo por topico: definicho de um numero maximo de questdes por tema
(MAX_PER _TORPIC), evitando concentragao excessiva em um unico conceito (por
exemplo, muitas questdes sobre CAC).

Correcdo de formulas e consisténcia matematica: verificagdo automatica de
questdes que envolvem calculos simples (como ROl ou margem de contribui¢do),
substituindo alternativas incorretas por valores padronizados.

Padronizagéo das explicagdes: quando a justificativa original do item & incompleta, o
sistema substitui automaticamente por uma explicagdo canbnica, alinhada ao
gabarito correto.

Esses procedimentos asseguram um banco de dados confiavel, coerente e pronto

para uso educativo, reduzindo o risco de erros conceituais e duplicidades.

4.5 Operacgao e desempenho

O Quiz Empresarial foi desenvolvido para operar 100% offline, dispensando
qualquer acesso a internet apds a instalacao.

Durante o inicio da sessdo, o sistema realiza o pré-carregamento dos itens em
memoria (pool), filtrando por dificuldade e topico, o que otimiza a seleg&o posterior.
Um carregador visual com barra de progresso (loader) é exibido ao usuario durante
esse processo, reduzindo a percepgao de espera.

Apds o carregamento, todas as interagées tornam-se praticamente instanténeas,
garantindo uma experiéncia fluida e continua.

A légica interna foi construida de forma deterministica, com aleatoriedade apenas
nos pontos onde ela é desejada — como a ordem das alternativas e a amostragem

de questdes dentro das restricdes pedagdgicas definidas.

4.6 Papel opcional da Inteligéncia Artificial

Durante a fase de desenvolvimento, foi testada uma integragdo opcional com o
modelo Gemini, utilizada exclusivamente para gerar variagcbes de perguntas e
aumentar a diversidade semantica do banco de itens.

Entretanto, na versao final e durante os testes de avaliacdo académica, essa funcao
foi desativada, garantindo que o jogo operasse apenas com 0O banco curado
localmente, de forma auditavel e reproduzivel.

Essa abordagem assegura transparéncia e consisténcia pedagogica, mantendo o
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controle humano sobre a qualidade e validade das questdes.

4.5 Evidéncias visuais da interface

A navegacao inicia nas telas de entrada do Quiz Empresarial. Como ilustrado na
Figura 1, a interface apresenta (a) o menu principal com os comandos “Jogar”,
“‘Histéria” e “Regras” e (b) a histéria da empresa, que contextualiza a jornada do
jogador e vincula as mecanicas de pontuacgéo a decisdes de gestéo.

Na etapa de preparagédo, o usuario consulta as regras e escolhe a dificuldade da
sessdo. Conforme mostrado na Figura 2, vé-se (a) a tela de regras, que detalha
ganhos e perdas por acertos/erros e a condigdo de término, e (b) a selegdo de
dificuldade (Facil/Média/Dificil), que calibra a distribuicdo dos itens na sessao.

O ciclo de pergunta € composto por apresentagdo do enunciado, selegdo de
alternativa e feedback imediato. A Figura 3 exemplifica (a) o estado neutro da
questdio — com enunciado central, quatro alternativas e placar de
faturamento/clientes — e (b) o estado de acerto, em que a alternativa correta é
destacada e uma explicagao curta refor¢ca o conceito avaliado.

Quando ocorre um erro, o sistema evidencia a alternativa correta e exibe justificativa
objetiva, mantendo a consisténcia do feedback formativo. A Figura 4 mostra (a) o
estado de erro, com indicagao explicita da resposta correta, e (b) a tela de término
da sessao, apresentada quando se atinge a condi¢do de fim de jogo (caixa e clientes

zerados), com opgéo de reinicio.
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Figura 1 — Telas de entrada do sistema
(a) Menu principal (b) Historia da empresa

x  § Show do Milho - Quiz Empresarial = EEK

¥ Em busca do Mihso - Quiz Empresaria a

EM BUSCA DO MILHAO - QUIZ EMPRESARIAL SHOW DO MILHAO EMPRESARIAL

1 Histéria da Empresa
w Regras do Jogo

r em negdcio. A PizzaTech
A cada d (pergunt
a cada decisdo

a escolha real de gestdo: validacio de ideia, funil de|
ca Fieapondpv

Fonte: Autoria propria (2025).

Figura 2 — Preparacao da sessao
(a) Regras do jogo (b) Selecéao de dificuldade

# Show do Milhao - Quiz Empresarial o x

Selecione a dificuldade

e

Fonte: Autoria propria (2025)
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Figura 3 — Ciclo de perguntas — neutro e acerto

(a) Pergunta (estado neutro) (b) Acerto com feedback e explicagao

# Show do Milhso - Quiz Empresarial - o X ¢ Show do Milhdo - Quiz Empresarial o x

Faturamento: R$3000 | Clientes: 8 Faturamento: R$4000 | Clientes: 9

Nivel: Facil — Pergunta 1/20 Nivel: Ficil — Pergunta 1/20

Capital de giro é: Capital de giro é:

Imével da empresa Imével da empresa

Lucro acumulado Lucro acumulado

para o ciclo para o ciclo op

Divida de longo prazo Divida de longo prazo

Fonte: Autoria propria (2025).

Figura 4 — Ciclo de pergunta — erro e encerramento

(a) Erro com feedback e explicagao (b) Tela de término da sessao

¥ Show do Milhio - Quiz Empresarial o X # show do Mo - Quiz Empresarial o X

Faturamento: R$4000 | Clientes: 9 Faturamento: R$0 | Clientes: 0

Nivel: Facil — Pergunta 320 Nivel: Facil — Pergunta 18/20

Teste A/B serve para:

Calcular impostos
Comparar duas variagoes controlando um fator

Estimar lucro contabil

@ Vocé perdeu!
Sua empresa ficou sem caixa e sem clientes.

Fonte: Autoria prépria (2025)
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5 RESULTADOS E DISCUSSOES

5.1 Aprendizagem (pré x pos)

Os resultados obtidos demonstram que o Em Busca do Milhdo — Quiz Empresarial
gerou ganhos de aprendizagem consistentes entre o pré e o pds-teste. Como
apresentado na Tabela 1, a média inicial dos participantes foi de 55,81 pontos,
enquanto a média apos a intervencgao foi de 68,78 pontos, representando um ganho
absoluto médio de 12,97 pontos. Esse aumento esta acompanhado de um intervalo
de confianga de 95% entre 11,31 e 14,52, o que sugere alta precisdo das

estimativas e baixa variabilidade amostral.

O tamanho de efeito pareado (Cohen’s dz = 2,38) indica impacto elevado da
intervengao, uma vez que valores acima de 0,80 ja sao considerados grandes em
pesquisas educacionais. A variabilidade dos deltas (DP = 5,46) reforca que os

participantes, em geral, apresentaram melhora significativa e consistente.

O ganho normalizado médio (g = 0,307) — apresentado também na Tabela 1 —
classifica o desempenho dentro da faixa tradicionalmente interpretada como
moderado. Tal resultado se alinha a literatura sobre pratica de recuperacdo, que
indica que atividades que exigem recordar conteudos acompanhadas de feedback

imediato tendem a elevar o desempenho em avaliagcdes posteriores.

Dessa forma, os dados sugerem que o jogo contribuiu de maneira mensuravel para
a compreensdo de conceitos-chave de empreendedorismo, especialmente quando
associado a explicagbes curtas, alternativas embaralhadas e progressdo de
dificuldade.

Tabela 1 — Desempenho de aprendizagem (pré e pés)

Indicador Valor

Média do pré-teste 55,81

Média do pos-teste 68,78

Ganho absoluto +12,97

IC95% do ganho absoluto [11,31; 14,52]
Desvio-padrao dos deltas 5,46




19

Tamanho de efeito pareado (dz) 2,38
Ganho normalizado (g de Hake) 0,307
IC95% do ganho normalizado [0,260 ; 0,357]

Fonte: elaboragao prépria 2025 (dados, N = 40)

5.2 Usabilidade (System Usability Scale — SUS)

Os resultados de usabilidade avaliados pela System Usability Scale (SUS) estao
apresentados na Tabela 2. O escore médio obtido foi de 56,9 pontos, o que
classifica a usabilidade como regular segundo os padrdes de interpretagdo da
escala. Ainda que nao atinja o patamar considerado ideal (cerca de 68 pontos), o
resultado indica uma experiéncia de uso coerente com produtos em estagio

intermediario de desenvolvimento.

A distribuicdo dos escores, com desvio-padrao de 5,3, sugere que a percepgao de
usabilidade foi relativamente homogénea entre os participantes. Os percentis (P5 até
P95) mostram que a maioria dos participantes situou sua percepgao entre valores

medianos, reforgando que ndo houve discrepancias extremas.

Do ponto de vista qualitativo, a andlise dos valores sugere oportunidades de
aprimoramento em aspectos como microtextos, contraste visual, hierarquia de
informagdes e fluidez da navegacdo. Esses elementos s&o particularmente
importantes em jogos educacionais, nos quais clareza e rapidez de entendimento

influenciam diretamente o engajamento e a sensagéo de controle do usuario.

Tabela 2 — Estatisticas da System Usability Scale (SUS)

Indicador Valor
SUS médio 56,9
Desvio-padrao 5,3
Percentil 5 (P5) 47,5
Percentil 25 (P25) 52,5
Mediana (P50) 57,5
Percentil 75 (P75) 60,0
Percentil 95 (P95) 65,0

Fonte: elaboragao propria 2025 (dados , N = 40)
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5.3 Sintese dos resultados

A analise integrada dos dados permite afirmar que o Em Busca do Milhdo — Quiz
Empresarial apresentou desempenho pedagdgico promissor. Em primeiro lugar,
observou-se melhora significativa na aprendizagem dos participantes, com aumento
consistente entre pré e pos-teste, sustentado por intervalo de confianca estreito e
por um tamanho de efeito elevado. Esses resultados reforcam que a combinacéo de
pratica de recuperacéao, feedback imediato e progresséo de dificuldade — elementos
centrais do design do jogo — exerce impacto positivo sobre a consolidagdo dos

conhecimentos de empreendedorismo.

Em relagdo a experiéncia de uso, a usabilidade foi classificada como regular
segundo a System Usability Scale (SUS). Isso indica que o sistema é funcional e
compreensivel, porém ainda demanda aprimoramentos na interface e na fluidez da
navegagao para atingir patamares de usabilidade considerados ideais para
aplicagbes educacionais. Os achados sugerem a necessidade de ajustes pontuais
em microtextos, hierarquias visuais e mecanismos de retorno entre telas, que podem

contribuir para uma experiéncia mais intuitiva.

De forma geral, os resultados convergem para a conclusdo de que 0 jogo possui
potencial pedagogico relevante, especialmente por aproximar a resolugdo de
questdes de decisdes gerenciais simuladas e por oferecer um ambiente de
aprendizagem ativo, no qual erros e acertos sdo imediatamente relacionados a
métricas de negdcio. Essa caracteristica favorece a motivagao e auxilia na retengao
de conteudo, aspectos amplamente valorizados em praticas contemporaneas de

educagao empreendedora.

6 CONCLUSAO

Este trabalho apresentou o Em Busca do Milhdo — Quiz Empresarial, um jogo
educacional gamificado projetado para apoiar o ensino de empreendedorismo no
ensino superior por meio de pratica ativa, tomada de decisdao simulada e feedback

imediato. O artefato foi desenvolvido em Python/Tkinter com funcionamento
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completamente offline, utilizando um banco de questbes curado em SQLite que
reune itens validados, explicagbes concisas e variedade tematica em areas-chave
como validagdo de ideia, marketing, métricas de negdcio e finangas. A mecanica
central — em que acertos e erros influenciam faturamento e numero de clientes —
aproxima o estudante de situagbes encontradas em cenarios reais de gestao,

incentivando reflexao e refor¢o conceitual ao longo de cada sessao.

A avaliagado empirica, baseada em delineamento quase-experimental com pré e pos-
teste isomorfos, demonstrou ganhos de aprendizagem consistentes, com aumento
significativo no desempenho médio dos participantes e tamanho de efeito elevado.
Além disso, a analise de usabilidade pela System Usability Scale (SUS) revelou um
nivel regular de experiéncia de uso, suficiente para garantir funcionalidade geral,
mas indicando oportunidades de melhoria na interface e na fluidez da navegacéo.
Esses achados sustentam a viabilidade do recurso como apoio pedagdgico em
disciplinas de empreendedorismo, especialmente pela capacidade de promover

aprendizagem ativa a baixo custo técnico e sem dependéncia de servigos externos.

Do ponto de vista institucional, o jogo apresenta vantagens relevantes: operagao
offline, infraestrutura leve, auditabilidade integral do banco de questbes e
reprodutibilidade dos resultados. Tais caracteristicas permitem adocdo em
laboratérios com recursos limitados, uso em ambientes com acesso restrito a

internet e replicacdo do estudo em outras turmas ou instituigdes.

As principais contribuicdes deste estudo incluem: a) o desenvolvimento de um
artefato gamificado coerente com os objetivos instrucionais do ensino de
empreendedorismo, incorporando feedback imediato, progressdao de dificuldade e

mecanicas que simulam métricas de negocio;

b) a construgcdo de um pipeline robusto de curadoria, garantindo itens sem
duplicidade, explicagdes padronizadas e precisao conceitual em temas como CAC,

LTV, ROI, margem, NPS, churn e ponto de equilibrio;

c) a elaboragdo de um protocolo de avaliagdo reprodutivel, integrando medidas de
desempenho (pré, pods, ganho absoluto e ganho normalizado) e indicadores de

usabilidade (SUS), com registros organizados em planilhas e scripts automatizados.
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Apesar de seus méritos, o estudo apresenta limitagdes: utilizagdo de amostragem
por conveniéncia, auséncia de grupo controle simultaneo e énfase na aprendizagem
imediata, sem mensuragéo de retengdo ao longo do tempo. Essas restricbes nao
comprometem a validade dos resultados, mas orientam interpretagcdes prudentes e
sugerem que o artefato ainda pode ser explorado em cenarios experimentais mais

abrangentes.

Em sintese, o Em Busca do Milhdo — Quiz Empresarial demonstrou potencial
significativo como ferramenta de apoio ao ensino de empreendedorismo,
especialmente por fomentar engajamento, favorecer a pratica deliberada e
transformar conceitos abstratos em decisdes aplicadas. Com investimentos
adicionais em experiéncia do usuario, ampliacao do banco de itens e estudos com
controle mais rigoroso, o recurso tende a se consolidar como uma solugéo eficaz,

acessivel e escalavel para cursos de graduacgao.
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APENDICES

Apéndice A — Cédigo do jogo (nucleo)
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Apéndice B — Banco de dados (SQL)

Apéndice C — Avaliacao (pré/pos e SUS)
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