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Resumo

A incorporagao de tecnologias digitais na educa¢dao impulsiona a busca por metodologias que tornam a
aprendizagem mais dindmica e engajadora, como a Gamificacdo. Este estudo investigou em que medida a
Gamificagdo pode configurar-se como recurso para ampliar o engajamento e favorecer o desenvolvimento de
competéncias empreendedoras, especialmente criatividade, pensamento critico e capacidade de inovacao,
no contexto da Escola de Inovadores do Centro Paula Souza. Realizando uma andlise funcional da plataforma
do programa, fundamentada no referencial de Kapp (2012) e documentos institucionais, descrevendo com-
ponentes como progressdao modular, desafios, feedback imediato, recompensas simbdlicas e estética ludica.
Os resultados indicaram que a estrutura gamificada apresenta potencial significativo para promover engaja-
mento e mobilizar competéncias empreendedoras, embora evidenciem limitagGes relacionadas a auséncia
de dados empiricos sobre a experiéncia dos usudrios e a necessidade de aprimoramentos no design peda-
gbgico, como personalizagdo, interacdo social estruturada e diversificacdo de recompensas. Embora tenham
sido desvelados dados que promovem a reflexdo para tomada de decisdo, a efetividade formativa sé podera
ser comprovada mediante pesquisas empiricas futuras.

Palavras-Chave
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Competéncias empreendedoras.

1. Introducgao

Os jogos permeiam as formas de viver e organizar a sociedade desde os primdrdios da civili-

zacao (Navarro, 2013). Ainda assim, o uso de jogos digitais na educacao enfrentou resisténcia entre
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1980 e 2000, quando Postman (1985) alertava para riscos de superficialidade e enfraquecimento do
pensamento critico nas midias eletronicas. Nas ultimas décadas, a Gamificacdo, entendida como o
uso sistematico de elementos de jogos em contextos ndo ludicos (Deterding et al., 2011), passou a
ser reconhecida como estratégia promotora de aprendizagem ativa ao mobilizar desafios, feedback
imediato e recompensas simbdlicas (Kapp, 2012).

Da mesma forma, a Educacdo Empreendedora se tornou um componente curricular, que
guando associado a metodologias que promovem o engajamento e o protagonismo discente favo-
rece competéncias essenciais a criacdo de negdcios (Fellnhofer,2019; Campos et al., 2025).

Ainterseccdo dos temas objetivou analisar a Gamificacdo implementada na plataforma da
Escola de Inovadores do Centro Paula Souza, mapeando seus elementos e discutindo, a luz da
literatura, seu potencial para promover o engajamento e apoiar o desenvolvimento de compe-

téncias empreendedoras.

2. Metodologia

O estudo caracteriza-se como uma pesquisa qualitativa, de natureza exploratéria e descritiva,
desenvolvida por meio de analise funcional da plataforma digital de Educa¢cdo Empreendedora da
Escola de Inovadores, programa de extensao gratuito do Inova Centro Paula Souza (Bianco; Gheno,
2020; Centro Paula Souza, 2025).

A analise fundamentou-se nas observac¢des de Kapp (2012), que conceitua a Gamificacdo como
o uso de mecanicas, estética e pensamento de jogos para engajar pessoas, motivar acdes, promover
a aprendizagem e favorecer a resolucdo de problemas.

A coleta de dados compreendeu a analise direta da plataforma, por meio do acesso e navega-
¢do em suas trilhas formativas, e a andlise documental de materiais pedagdgicos, comunicados ofi-
ciais e publicacdes institucionais relacionadas ao programa e a sua estrutura gamificada (Gheno et
al., 2025; Centro Paula Souza, 2025). A analise contemplou os principais elementos da Gamificacdo
descritos por Kapp (2012), incluindo estética e design ludico, progressdao modular, desafios, feedba-
ck, regras, recompensas, interacdo social, autonomia, reacdo emocional e demais componentes que
caracterizam a experiéncia gamificada.

A interpretacdo dos dados foi realizada a luz da literatura especializada (Kapp, 2012;
Subhash; Cudney, 2018; Lyons; Fox; Stephens, 2023), buscando identificar a presenca, as poten-
cialidades e as limitagdes desses elementos na plataforma da Escola de Inovadores. Ressalta-se
gue os achados evidenciam o potencial pedagdgico da estrutura gamificada, estabelecendo
bases para que estudos futuros busquem a comprovacao ou refutacdo empirica de seus efeitos
junto aos participantes.

Durante a Iniciacdo Cientifica, a estudante utilizou as ferramentas de IA Gemini e ChatGPT para
apoiar a revisdo bibliografica, a correcdo ortografica e a checagem de referéncias. Todo o conteldo
foi revisado e editado pela estudante e pela orientadora, que assumem total responsabilidade pela
precisdo, originalidade e adequacdo do trabalho, conforme a Portaria CNPq n2 2.664/2026.
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3. Resultados e discussao

A andlise da plataforma da Escola de Inovadores, fundamentada no modelo de Gamificacdo
proposto por Kapp (2012), permitiu identificar uma arquitetura gamificada composta por elementos
gue se articulam de forma sistémica. Diferentemente da simples incorporacdo de recursos isolados,
como pontos ou recompensas, a plataforma organiza progressao, desafios, feedback, regras e esté-
tica em uma estrutura integrada, caracteristica considerada essencial por Kapp (2012) para que a
Gamificacdo produza efeitos sobre o engajamento e a aprendizagem. Nessa perspectiva, a platafor-
ma evidencia uma concepc¢do em que o avango do estudante depende da interacdo continua com
o0 ambiente virtual, estabelecendo uma relacdo entre acdo, progressao e conquista que reproduz
mecanismos presentes no processo empreendedor.

A progressdao modular constitui um dos principais elementos dessa estrutura. O desbloqueio
sequencial das etapas condiciona o avanco ao cumprimento das atividades propostas, tornando visivel
a relacdo entre desempenho e progressao. Sistemas de progressdo tornam perceptivel o desenvolvi-
mento do participante, fortalecendo a motivacdo pela sucessao de metas alcangadas (Kapp, 2012). No
contexto analisado, essa dinamica é complementada pela realizacdo de quizzes, webinars e atividades
praticas, que mantém o estudante em participacdo continua ao longo do percurso formativo.

Os desafios propostos extrapolam a funcao de verificacdo da aprendizagem e assumem papel
estruturante na experiéncia gamificada. A elaboracdo de artefatos empreendedores, como o Busi-
ness Model Canvas e o Produto Minimo Viavel (MVP), aproxima o estudante de situacdes caracteris-
ticas do processo empreendedor, favorecendo a aplicacdo contextualizada dos conhecimentos. Essa
aproximacao dialoga com Lyons, Fox e Stephens (2023), que defendem a Gamificacdo como estra-
tégia capaz de ampliar o engajamento e promover aprendizagens de ordem superior em programas
de Educacdo Empreendedora, especialmente quando os desafios exigem andlise, tomada de decisdo
e resolucao de problemas.

Outro aspecto relevante refere-se ao feedback. A disponibilizacdo imediata da pontuacdo e o
desbloqueio das etapas fornecem respostas continuas as a¢des do estudante, caracteristica aponta-
da por Kapp (2012) como essencial para orientar o processo de aprendizagem e manter a motivacgao.
Entretanto, observou-se predominancia de feedbacks quantitativos, centrados na confirmacdo da
conclusdo das atividades. Sob essa perspectiva, Subhash e Cudney (2018) destacam que devolutivas
gualitativas e personalizadas tendem a potencializar a reflexdao sobre o desempenho e ampliar os
beneficios educacionais da Gamificacdo.

A dimensdo estética também desempenha papel relevante na experiéncia do participante.
Personagens, identidade visual, organizacdo em episédios, icones e cores constituem uma lingua-
gem grafica coerente com a proposta do programa, favorecendo a imersao e atribuindo significado
ao percurso formativo. Para Kapp (2012), a estética ndo representa um elemento meramente deco-
rativo, mas um componente capaz de despertar emocdes, orientar comportamentos e fortalecer o
envolvimento do usudrio com o ambiente gamificado.

Embora a plataforma apresente aderéncia aos principios estruturantes da Gamificacdo, a ana-

lise evidenciou limitacGes que restringem seu potencial pedagdgico. A auséncia de mecanismos
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estruturados de cooperacdo e competicdo, a linearidade do percurso, a oferta limitada de recom-

pensas simbdlicas, a inexisténcia de eventos imprevisiveis e a reduzida autonomia para escolhas

significativas distanciam a experiéncia das recomendacdes apresentadas por Subhash e Cudney

(2018), que enfatizam a diversidade de mecanicas como fator importante para ampliar motivacao,

engajamento e aprendizagem.

Elemento de
Gamificagao

Niveis e
Progressao
Modular

Desafios
Aplicados

Feedback
Imediato

Conquistas
Simbdlicas

Competicao e
Cooperagao

Estética e Design
Ludico

Autonomia
e Tomada de
Decisao

Regras
Estruturantes

Imprevisibilidade
e Surpresas

Recompensas
Diversificadas

Manifestacao na Escola de
Inovadores

Organizacdo da trilha em maédulos
sucessivos, com desbloqueio
condicionado a conclusdo das

etapas anteriores.

Atividades praticas como quizzes,
exercicios conceituais e elaboracao
de artefatos empreendedores (ex.:

Canvas, MVP).

Notas instantaneas, desbloqueio
de etapas e devolutivas pontuais
em oficinas e webinars.
Certificacdo ao final; possibilidade
futura de emblemas digitais
(badges).

Premiacdo de projetos, momentos
de apresentagado coletiva e
interagdo em féruns.

Uso de personagens, cores vivas,
icones de progresso e narrativa
visual dividida em episddios.

O aluno precisa realizar a¢es para
avancar, mas segue uma trilha fixa
e obrigatéria.

Requisitos de conclusdo,
cronograma definido e atividades
obrigatdrias.

N3do identificada na plataforma.

Pontuagdo numeérica e certificagdo
final.

Observagdes / Analise Critica

Elemento presente. Favorece clareza no
percurso formativo e reforga a légica
sistémica de Kapp (2012). Pode ser
ampliado com caminhos alternativos e
maior personalizacao.
Elemento presente. Pode evoluir para
desafios mais complexos ou simulacdes
reais, a fim de aprofundar competéncias
empreendedoras.

Elemento presente. O feedback é
guantitativo; recomenda-se ampliar para
devolutivas qualitativas, mais formativas.

Elemento em implantacdo. A ampliacdo
desse recurso pode reforcar motivagdo e
reconhecimento simbdlico.
Elemento presente, com baixa
estruturacdo. Recomenda-se equilibrar
competi¢do saudavel e colaboragao,
expandindo atividades em grupo e
desafios cooperativos.

Elemento presente. Contribui para

engajamento emocional, mas poderia ser

aprofundado com narrativa continua e
maior imersao.

Elemento parcialmente presente. Falta
flexibilidade, escolhas significativas e
personalizagdo do percurso.
Elemento presente. Simula restri¢oes
importantes no contexto empreendedor.
Pode incorporar regras estratégicas e
condicionais mais complexas.
Ausente. A inclusdo de desafios surpresa,
bonus, plot twists ou recompensas
variadveis poderia aumentar engajamento.
Parcialmente presente. Faltam medalhas,
titulos, moedas virtuais e recompensas
personalizadas.
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Elemento de Manifesta¢ao na Escola de " - .
e Observagdes / Analise Critica
Gamificacao Inovadores
Elemento presente, mas pouco
Interagao Social Foruns, webinars e apresentacgdes gamificado. Sugere-se incluir missdes
Estruturada coletivas. colaborativas, desafios em equipe e
dindmicas sociais mais profundas.
Elemento presente. Pode ser ampliado
Reagdo Estética amigavel e sensacdo de por meio de storytelling mais profundo
Emocional progresso; linguagem motivadora. e situagbes que despertem emocgdes

variadas.
Quadro 1. Anadlise funcional da plataforma da Escola de Inovadores
Fonte: As autoras (2025)

Em sintese, a plataforma incorpora os principais elementos descritos por Kapp (2012), evi-
denciando uma estrutura gamificada coerente com os fundamentos teéricos da area. Os resultados
indicam que sua organizacdo apresenta potencial para favorecer o engajamento e apoiar o desen-
volvimento de competéncias empreendedoras, especialmente pela integracdo entre progressao,
desafios, feedback e estética.

Contudo, a ampliacdo de estratégias relacionadas a interagdo social, autonomia, personaliza-
cao e feedback qualitativo podera fortalecer a experiéncia gamificada e ampliar suas possibilidades
educativas, conforme discutem Subhash e Cudney (2018) e Lyons, Fox e Stephens (2023).

4. Consideragoes finais

A analise funcional da plataforma da Escola de Inovadores evidenciou a incorporacao de ele-
mentos centrais da Gamificacdo descritos por Kapp (2012), como progressao modular, desafios gra-
duais, feedback imediato, regras estruturadas e estética ludica, organizados de forma sistémica.

Em conjunto, esses elementos configuram um ambiente alinhado aos principios da aprendi-
zagem ativa e da Educacdo Empreendedora, apresentando potencial para favorecer o engajamento
e apoiar o desenvolvimento de competéncias como criatividade, pensamento critico, autonomia e
inovacdo (Subhash; Cudney, 2018; Lyons; Fox; Stephens, 2023).

A andlise também identificou oportunidades de aprimoramento relacionadas a estrutura line-
ar da progressao, que restringe a personalizacdo do percurso; a limitada incorporacao de dindmicas
gamificadas de cooperacdo e competicdo; ao predominio de feedback quantitativo; e a baixa diver-
sidade de mecanismos de reconhecimento ao longo da experiéncia.

Considerando que a investigacdo se fundamentou na andlise funcional da plataforma e em
documentos institucionais, os resultados permitem discutir o potencial pedagégico da estrutura
gamificada, mas ndo comprovar empiricamente seus efeitos sobre a aprendizagem ou o desenvol-
vimento de competéncias empreendedoras. Esses achados reforcam a necessidade de pesquisas
futuras que incorporem a experiéncia dos participantes e metodologias de avaliacdo da expe-
riéncia do usudrio (UX), possibilitando verificar empiricamente os impactos da Gamificagao na

Educagdo Empreendedora.
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