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Resumo

A crescente necessidade de métodos pedagbgicos inovadores para o ensino de conceitos de gestao
impulsionou a adoc¢ao da gamificacio no ensino superior. Esta dissertacio propde e avalia a eficacia
do Business Model Puzzle (BMP), um jogo digital gamificado desenvolvido com base no Business
Model Canvas (BMC), como ferramenta de apoio ao ensino-aprendizagem. O estudo, de natureza
quantitativa e qualitativa, foca-se em avaliar o impacto do BMP na motivacdo intrinseca, no
engajamento académico e na compreensao estrutural do BMC por parte de alunos do ensino
superior. O principal objetivo do trabalho foi avaliar a eficicia do BMP na aquisicdo de
conhecimento sobre os componentes do BMC e na motivacao dos alunos durante o processo de
aprendizagem. Para tal, adotou-se um delineamento quase-experimental, com pré e pos-teste
aplicados a 86 estudantes do ensino superior em Portugal e no Brasil, distribuidos por cursos de
gestao, empreendedorismo e areas correlatas. Os instrumentos de coleta de dados incluiram
questionarios de conhecimento e de experiéncia do utilizador, analisados por meio dos testes
McNemar e Wilcoxon Signed-Rank, além do célculo do tamanho do efeito (d de Cohen). Os
resultados demonstraram uma reducao média de 77,2% para 17,0% nas respostas incorretas apds a
utilizacdo do jogo, indicando ganhos significativos de aprendizagem. O teste de Wilcoxon confirmou
a diferenca estatisticamente significativa entre os resultados do pré e pds-teste (p < 0.001),
enquanto o tamanho do efeito (d = 0.81) revelou uma magnitude elevada de impacto.
Paralelamente, os questionarios de satisfacdo evidenciaram elevados niveis de motivacao,
curiosidade e usabilidade percebida por parte dos participantes. Conclui-se que o jogo digital BMP
mostrou-se uma ferramenta eficaz e motivadora para o ensino do Business Model Canvas,
favorecendo a compreensao pratica dos conceitos de modelagem de negocios. O estudo reforca o
papel da gamificacdo como estratégia pedagobgica promissora no ensino superior e aponta caminhos
para o desenvolvimento de futuras aplicacbes gamificadas em contextos educacionais e

empresariais.

Palavras-chave

Gamificacao; Business Model Canvas (BMC); Aprendizagem Ativa; Jogos Digitais; Ferramentas

para o Ensino Superior.
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Abstract

The growing need for innovative pedagogical methods to teach management concepts has driven
the adoption of gamification in higher education. This dissertation proposes and evaluates the
effectiveness of the Business Model Puzzle (BMP), a gamified digital game developed based on the
Business Model Canvas (BMC), as a tool to support teaching and learning processes. The study, of
both quantitative and qualitative nature, focuses on assessing the impact of the BMP on intrinsic
motivation, academic engagement, and structural understanding of the BMC among higher
education students. The main objective was to evaluate the effectiveness of the BMP in improving
students’ knowledge of the BMC components and their motivation during the learning process. A
quasi-experimental design was adopted, involving pre- and post-tests applied to 86 higher
education students in Portugal and Brazil, enrolled in management, entrepreneurship, and related
fields. Data collection instruments included knowledge tests and user experience questionnaires,
analyzed using the McNemar and Wilcoxon Signed-Rank tests, in addition to the calculation of
effect size (Cohen’s r). The results showed an average reduction from 77.2% to 17.0% in incorrect
answers after using the game, indicating significant learning gains. The Wilcoxon test confirmed a
statistically significant difference between pre- and post-test results (p < 0.001), while the effect
size (d = 0.81) indicated a large impact magnitude. Furthermore, satisfaction questionnaires
revealed high levels of motivation, curiosity, and perceived usability among participants. It is
concluded that the BMP digital game proved to be an effective and engaging tool for teaching the
Business Model Canvas, enhancing the practical understanding of business modeling concepts. The
study reinforces the role of gamification as a promising pedagogical strategy in higher education
and suggests directions for the development of future gamified applications in educational and

business contexts.

Keywords

Gamification; Business Model Canvas (BMC); Active Learning; Digital Games; Higher Education

Tools.
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1. Introducao

Nas ultimas décadas, o campo educacional tem passado por transformacOes significativas
impulsionadas pelos avancos tecnologicos e pelas mudancgas no perfil dos estudantes, inseridos no
que Castells (1996) define como a sociedade em rede. As novas geragoes, crescidas em meio a
cultura digital, demonstram preferéncias por processos de aprendizagem mais interativos,
dindmicos e conectados a realidade cotidiana, exigindo novos modelos como o conectivismo, que
enfatiza o aprendizado através de nods e redes de informacao (Siemens, 2005; Downes, 2005). Esse
cenario desafia as institui¢bes de ensino a repensarem suas praticas pedagobgicas e a buscarem

estratégias capazes de promover maior engajamento e protagonismo discente.

Nesse contexto, o uso de metodologias ativas e de recursos tecnologicos vem se consolidando como
uma alternativa eficaz para renovar os processos de ensino-aprendizagem. Entre as diversas
possibilidades, a gamificacdo — definida como a aplicacao de elementos e dinamicas de jogos em
contextos ndo lidicos (Deterding et al., 2011) — tem ganhado destaque por sua capacidade de
transformar o aprendizado em uma experiéncia envolvente, pautada na motivagao, no desafio e na

participacao ativa dos alunos (Werbach & Hunter, 2012; Kapp, 2012).

Ao mesmo tempo, observa-se um crescente interesse por ferramentas que auxiliem o ensino de
conceitos complexos de forma pratica e visual, como o Business Model Canvas (BMC), amplamente
utilizado na area de gestdo e empreendedorismo para representar e compreender modelos de
negdcios de maneira sistémica (Osterwalder & Pigneur, 2010). A combinacao entre gamificacao e o
BMC apresenta-se, portanto, como uma oportunidade promissora de inovar o ensino na 4rea da

gestao, unindo teoria e pratica em um ambiente interativo de aprendizagem (Hamari, 2013).

Dessa forma, esta dissertacdo insere-se nesse panorama contemporaneo, propondo o
desenvolvimento e a aplicacdo de um jogo educacional digital — o Business Model Puzzle (BMP) —
como instrumento de apoio ao ensino do Business Model Canvas em cursos de gestdo e
empreendedorismo. A seguir, sdo apresentadas a contextualizacdo do tema, o problema de

pesquisa, a justificativa do estudo, os objetivos e a estrutura da dissertacao.

1.1. Contextualizacao do Tema

O avanco acelerado das tecnologias digitais vem transformando a forma como individuos
consomem e processam informacoes, tornando os contetidos cada vez mais acessiveis, dinamicos e
interativos. No ambiente académico, esse movimento impoe desafios as metodologias tradicionais
de ensino, predominantemente expositivas, que nem sempre conseguem manter o engajamento dos
estudantes. Essa realidade evidencia a necessidade de repensar praticas pedagdgicas e adotar
metodologias ativas que dialoguem com o perfil de uma geracao habituada a interacdes digitais e

experiéncias multimidia.
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Nesse cenario, a gamificacdo surge como uma estratégia promissora ao aplicar elementos
caracteristicos dos jogos digitais — como desafios progressivos, feedback imediato e recompensas
— em contextos educacionais. Diversos estudos apontam que a gamificacdo contribui para
aumentar a motivacdo, a concentracdo e a retengio de conhecimento, uma vez que transforma o
aluno em protagonista do processo de aprendizagem, em contraste com a postura passiva

frequentemente induzida por aulas expositivas.

No campo da gestdao e do empreendedorismo, a gamificacdo apresenta potencial ainda mais
significativo, pois permite a simulacao de cenarios complexos de tomada de decisdo em ambientes
controlados e de baixo risco. Essa abordagem possibilita que os estudantes desenvolvam

competéncias essenciais, como pensamento estratégico, analise critica e resolu¢do de problemas.

Paralelamente, o Business Model Canvas (BMC), criado por Osterwalder e Pigneur (2010),
consolidou-se como uma ferramenta visual e pratica para compreender, estruturar e comunicar
modelos de negdcios. Ao dividir um empreendimento em nove blocos interdependentes, o0 BMC
favorece uma visao integrada do funcionamento organizacional e simplifica a construcao e anélise
de propostas de valor. Sua aplicabilidade didatica torna-o especialmente relevante no ensino da

gestao, ao permitir que conceitos tedricos sejam traduzidos em praticas concretas.

A presente dissertacdo propde unir esses dois eixos — a gamificacdo e o Business Model Canvas —
por meio do desenvolvimento e aplicagio do Business Model Puzzle (BMP), um jogo digital
interativo destinado ao ensino superior. O BMP foi concebido para proporcionar uma experiéncia
pratica de aprendizagem, desafiando os estudantes a preencher e analisar canvases de negdcios
reais, tais como modelos baseados em estratégias de “isca e anzol” ou de “assinatura”. A hipotese
central do estudo € que a utilizacdo do BMP impacta positivamente a aquisicao de conhecimento

sobre o BMC, tornando o processo de aprendizagem mais dindmico, atrativo e significativo.

1.2. Problema de Pesquisa

O problema central abordado por esta investigacao é desencadeado pela crescente popularidade de

metodologias ativas no ensino superior, onde levantamos a seguinte questao problema:

Os jogos educacionais podem apoiar o ensino do Business Model Canvas (BMC) e contribuir para a

fixacdo de contetdos pelos alunos de gestao?

Esta investigacdo tenta enxergar a eficicia de um jogo educacional, que agregue a metodologia do
BMC e 0 mapeamento de modelos de negdcios, na aprendizagem dos conceitos e forma de utilizagdo
pelos alunos do ensino superior. A pesquisa busca, portanto, verificar se a aplicacao do jogo digital
Business Model Puzzle (BMP) favorece a assimilacdo de conceitos de modelagem de negocios,
avaliando diferengas de desempenho entre o pré-teste e o pds-teste, bem como a percepcao dos

participantes quanto a relevancia e utilidade da ferramenta no processo de aprendizagem. Em
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suma, pretende-se analisar se ao inserirmos elementos de jogos digitais tornamos ou nao a
experiencia académica mais interativa, dindmica e motivadora, e se isso pode ou nao facilitar a

retencdo do conhecimento em gestao e empreendedorismo entre os alunos.

1.3. Justificativa

A utilizacdo dos jogos digitais no contexto educacional tem sido amplamente discutida por autores
como Kapp (2012) e Zichermann e Cunningham (2011), que os apontam como uma forma eficiente
para aumentar o fator motivacio e engajamento dos alunos por meio de sistemas de feedback e
recompensa. A necessidade de mudancas na forma de transmitir conhecimento torna-se clara
quando se observa o descompasso entre as praticas tradicionais e o perfil das novas geracoes. De
acordo com Siemens (2005), a cultura digital exige modelos que priorizem a conectividade e a

rapidez, o que se reflete na popularizacao de plataformas de contetidos curtos e de facil assimilacao.

Esse fendmeno impacta diretamente na forma como os alunos percebem as aulas tradicionais.
Segundo Chi (2009), métodos meramente expositivos, que demandam longos periodos de atengao
passiva, mostram-se menos eficazes em comparacao a atividades interativas e construtivas. Para
este publico, acostumado a interagdoes mais dinamicas e imersivas, as estratégias baseadas em
elementos de jogos oferecem um ambiente de aprendizagem mais alinhado a sua realidade

cognitiva e social (Deterding et al., 2011; Vygotsky, 1978).

No contexto do ensino da gestdo empresarial, podemos perceber as vantagens da utilizagdo de
ferramentas gamificadas ao oferecer aos alunos ambientes dinamicos e seguros para
experimentacao de decisGes, uma vez que tais ambientes se assimilam a cenarios reais, porém sem
os riscos efetivos que tomadas de decisGes erréneas podem acarretar, possibilitando a aplicacao
pratica dos conceitos tedricos. Diferentemente das abordagens tradicionais, pautada muitas vezes
em estudos de casos em textos, esta nova forma de aprendizagem ativa pode atender as demandas
dos estudantes contemporaneos, que valorizam experiéncias interativas e baseadas em desafios
progressivos, caracteristicas comuns nos jogos digitais, oferecendo aos alunos a possibilidade de
tomarem decisOes, enfrentarem desafios e observarem as consequéncias de suas escolhas,
favorecendo o desenvolvimento do pensamento estratégico e da capacidade de resolugido de

problemas.

Com base no que foi discutido, podemos constatar a relevancia deste estudo no ambito educacional,
uma vez que a comunidade académica como um todo anseia por novas formas de tornar os métodos
pedagogicos mais modernos e adaptados ao perfil dos estudantes com os quais os professores
interagem em sala de aula. Mais especificamente, no tocante ao ensino da gestdo, ao investigar a
percepcao dos alunos sobre o uso de um jogo digital baseado no Business Model Canvas (BMC),
este estudo busca compreender se a gamificacdo pode auxiliar na assimilagdo dos conceitos de

modelagem de negocios e na sua aplicagio pratica.
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Além disso, no plano cientifico, a relevancia da pesquisa também se apoia no rigor metodologico
empregado, ao utilizar um delineamento quase-experimental com aplicacao de pré e pos-teste, além
de anélises estatisticas como o teste de McNemar, o teste de Wilcoxon e o calculo do tamanho do
efeito pelo d de Cohen. Essas ferramentas possibilitam niao apenas verificar a existéncia de
diferencas significativas no aprendizado, mas também mensurar a magnitude do impacto gerado

pelo uso do jogo.

Assim, este estudo busca contribuir para o avanco das discussoes académicas sobre metodologias
inovadoras, oferecendo subsidios para que professores e pesquisadores possam desenvolver

praticas pedagogicas mais alinhadas as necessidades contemporaneas do ensino superior.

Espera-se que os resultados obtidos auxiliem na formulacdo de metodologias mais atrativas e
alinhadas as demandas de toda a comunidade académica, beneficiando assim tanto docentes

quanto discentes no processo de ensino-aprendizagem.

1.4. Objetivos

1.4.1. Objetivo Geral

Desenvolver e aplicar um jogo educacional digital baseado no Business Model Canvas, a fim de
avaliar sua eficacia na aquisicdo de conhecimento sobre a ferramenta, por meio de uma abordagem
quase-experimental com pré e pbs-teste e analise do tamanho do efeito, utilizando o software

RStudio como apoio as andlises estatisticas, em alunos do ensino superior no Brasil e em Portugal.

1.4.2. Objetivos Especificos

e Mapear modelos de negdcio reais que servirao como base para os desafios do jogo.
e Desenvolver um prototipo digital interativo utilizando principios de gamificacao.
e Aplicar o jogo a estudantes do ensino superior em institui¢oes do Brasil e de Portugal.

e Avaliar a motivacdo, a experiéncia do usuério e a percepcao dos alunos quanto a utilidade

do jogo para a compreensao pratica de diferentes modelos de negocios.

e Coletar feedbacks dos participantes para identificar oportunidades de melhoria na

ferramenta e em sua aplicabilidade educacional.

1.5. Estrutura da Dissertacao

A presente dissertaco esta organizada em seis capitulos, dispostos de forma logica e sequencial, de
modo a conduzir o leitor desde a fundamentacao inicial até as conclusGes e recomendagoes finais.

A seguir, apresenta-se uma descri¢ido detalhada de cada capitulo:
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O Capitulo 1, a Introducao, estabelece as bases do trabalho, apresentando a contextualizacido do
tema e destacando a relevancia da gamificacio e do Business Model Canvas no processo de ensino-
aprendizagem em cursos de gestao e empreendedorismo. Além de situar a pesquisa no panorama
académico, o capitulo formula o problema de investiga¢ao, expoe a questao central e explicita a
hipé6tese a ser testada. Também apresenta a justificativa da pesquisa, fundamentada tanto em
aspectos tedricos quanto praticos, e os objetivos gerais e especificos, que servirdo como guia de todo
o estudo. Por fim, apresenta-se a propria estrutura da dissertacao, explicando como cada capitulo

contribui para responder a questao de pesquisa.

O Capitulo 2, Revisdo da Literatura, aprofunda a fundamentacio tedrica, oferecendo suporte
conceitual e metodologico para o estudo. A revisdo divide-se em trés eixos principais: (i) a
gamificacdo aplicada a educacdo, abordando conceitos, principios e beneficios, bem como
evidéncias empiricas do seu impacto no aprendizado; (ii) a estrutura do Business Model Canvas
(BMC), explorando suas origens, caracteristicas, blocos constitutivos e relevancia no ensino da
gestao; e (iii) a interacdo entre gamificacdo e BMC, discutindo o potencial dessa integracao como
estratégia pedagogica. Esse capitulo € essencial para sustentar a proposta do jogo digital e justificar

sua pertinéncia no contexto académico.

No Capitulo 3, Desenvolvimento do Jogo, descreve-se de forma detalhada o processo de concepcao
e desenvolvimento do prototipo digital do Business Model Puzzle (BMP). Sao apresentados os
fundamentos de design adotados, as escolhas relativas a interface e aos elementos de gamificacao,
assim como a logica das fases e desafios propostos aos jogadores. Além disso, explicita-se a forma
como modelos de negbcios reais, como isca e anzol ou assinatura, foram incorporados ao jogo, a
fim de aproximar os estudantes de situagdes préaticas e realistas. O capitulo também discute as

ferramentas tecnologicas utilizadas no desenvolvimento e sua adequagao aos objetivos pedagogicos.

O Capitulo 4, Metodologia, demonstra o rigor cientifico da pesquisa, detalhando o desenho
metodoldgico adotado. Especifica o tipo de estudo (quase-experimental), os critérios de selecao e
composicao da amostra, assim como o perfil dos participantes em Portugal e no Brasil. Descrevem-
se ainda os instrumentos de coleta de dados (questionéarios de pré e pos-teste), o procedimento de
aplicacao do jogo e a forma como os dados foram organizados. Por fim, apresentam-se os métodos
estatisticos empregados nas anélises, incluindo os testes de McNemar e Wilcoxon, bem como o

calculo do tamanho do efeito (d de Cohen), realizados com o apoio do software RStudio.

No Capitulo 5, Resultados e Discussdo, apresenta os dados obtidos na pesquisa, organizados em
tabelas, graficos e anélises descritivas e inferenciais. Sao expostos os resultados referentes ao
desempenho dos alunos antes e apds a intervengao, avaliando a evolucao do conhecimento sobre o
Business Model Canvas. Os testes estatisticos aplicados permitem verificar a significancia das
diferencas encontradas, assim como a magnitude do impacto do jogo na aprendizagem. Em seguida,
realiza-se a discussao dos resultados, conectando-os ao referencial tebrico previamente exposto e
analisando em que medida confirmam ou refutam a hipoétese de pesquisa. Além dos aspectos
quantitativos, também sao considerados os feedbacks dos alunos sobre sua experiéncia com o jogo,

abordando percepgoes de engajamento, motivacao e aplicabilidade pratica.
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Finalmente, o Capitulo 6, Conclusao, sintetiza os principais achados da investigacao, destacando
as contribuicbes tebricas e praticas do estudo para a area da educacdo em gestdo e
empreendedorismo. Apontam-se as implicacoes pedagogicas da utilizacdo de jogos digitais
baseados no Business Model Canvas, assim como recomendacoes para docentes, desenvolvedores
e instituicoes de ensino. Além disso, sdo discutidas as limitacGes do trabalho, relacionadas a
aspectos metodolbgicos e contextuais, e indicados caminhos para futuras pesquisas que possam

aprofundar ou ampliar o uso da gamificacdo como ferramenta de aprendizagem no ensino superior.
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2. Revisao da Literatura: Gamificacao na

Educacao e Business Model Canvas

O presente capitulo tem como objetivo apresentar a fundamentacao tedrica que sustenta esta
pesquisa, abordando os principais conceitos, estudos e reflex6es que relacionam a gamificacao ao
contexto educacional e ao ensino de gestdo e empreendedorismo. A revisao da literatura busca
contextualizar o uso de estratégias gamificadas como instrumento pedagogico, explorando seus
fundamentos tedricos, suas aplicacoes praticas e seus impactos no engajamento e na aprendizagem

dos estudantes.

Além disso, o capitulo discute o Business Model Canvas (BMC), ferramenta amplamente utilizada
no ambiente empresarial e educacional para a representacdo e compreensao de modelos de
negocios. Serdo apresentados seus conceitos, estrutura e contribuicdes para o ensino de gestao,
evidenciando como sua integracio com metodologias gamificadas pode potencializar a

aprendizagem ativa e a compreensao sistémica dos modelos de negbcio.

2.1. Gamificacaio na Educacao: Fundamentos,
Aplicacoes e Implicacoes

2.1.1 Contextualizacao Histérica e Aplicacoes da Gamificacao

Os jogos estdo presentes na historia da humanidade em diferentes formatos e contextos,
abrangendo desde atividades lidicas, como brincadeiras infantis e jogos de tabuleiro ancestrais, até
competicOes e estratégias sociais complexas. Huizinga (1999) argumenta que o jogo € anterior a
propria cultura humana. Ele observa que o comportamento ltidico pode ser encontrado até mesmo
em relagGes primitivas, como as dos animais. O jogo, portanto, ndo apenas evoluiu com a civilizacao,

mas também foi um fator contribuinte para sua formacao.

Durante décadas, diferentes autores buscaram classificar e definir os jogos. Huizinga (1999), em
"Homo Ludens", estabelece que os jogos devem ser voluntarios, possuir limites espaciais e
temporais, seguir regras estabelecidas e ter um objetivo claro. Outros estudiosos acrescentam
caracteristicas como a imersao total dos jogadores (Csikszentmihalyi, 1990; Kisielewicz, 2012), a
incerteza do resultado (Caillois, 1990) e a existéncia de um espaco ficticio separado da realidade
(Salen & Zimmerman, 2004). Corroborando essa perspectiva, McGonigal (2012) define o jogo com
base em elementos essenciais: metas claras, regras bem definidas, um sistema de feedback que

mede o progresso e a participacdo voluntaria.
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Com o advento da revolucao tecnolbgica e da digitalizacdo, intensificadas a partir da segunda
metade do século XX, houve uma transicao significativa dos jogos tradicionais para os jogos digitais.
Esses jogos passaram a estar cada vez mais presentes na vida cotidiana, impactando diversas areas.
Castells (1996) argumenta que os avancos em computadores, internet e telecomunicacGes
impulsionaram essa transformacao da sociedade em rede. De acordo com Michael e Chen (2006),
os videogames sdo hoje levados mais a sério, tornando-se midias relevantes e responsaveis, capazes

de promover impactos sociais e educacionais significativos.

E a partir desta perspectiva que emerge o termo gamificacéo, derivado do inglés gamification, que
ganhou maior popularidade ap6s a conferéncia de Jesse Schell na DICE em 2010. A gamificacao
pode ser definida de diversas formas, sendo amplamente aceita a conceituacao de Deterding et al.
(2011), que a descreve como o uso de elementos de design de jogos em contextos que nao sio jogos.
Na mesma linha, Zichermann e Cunningham (2011) explicam que o propésito de aplicar esses
elementos em contextos nao ladicos é incentivar a participacdo, elevar a motivacao e catalisar

mudancas comportamentais desejadas.

Segundo Kapp (2012), no campo da educagio, a gamificacdo tem se mostrado uma estratégia eficaz
para estimular o aprendizado, tornando os conteidos mais interativos e acessiveis. Hamari,
Koivisto e Sarsa (2014) destacam que elementos como desafios progressivos, feedback imediato,
sistemas de recompensas e mecanicas de competicao e colaboracao podem melhorar a retencao do

conhecimento e o envolvimento dos alunos.

A gamificacdo também tem sido utilizada por empresas com o objetivo de incentivar o desempenho
dos funcionarios, aumentar o engajamento dos clientes e aprimorar a experiéncia do usuario em
plataformas digitais (Werbach & Hunter, 2012). Pesquisa realizada pela Gartner (2011) revelou que
aproximadamente 70% das organizagdes planejavam adotar a gamificagdo em seus processos.
Programas de fidelidade, rankings e desafios sao exemplos comuns dessa aplicagdo, contribuindo

para a construcao de habitos de consumo e a retencao de usuarios (Huotari & Hamari, 2017).

Ainda no tocante a utilizacdo da gamificacao na educacio, estudos apontam resultados expressivos.
Conforme Dominguez et al. (2013), a gamificacdo tem gerado impactos positivos na participagao
dos estudantes, nas mudangas comportamentais e na interagdo em sala de aula. Essa abordagem,
quando bem aplicada, contribui para o desenvolvimento cognitivo e melhora a assimilacao de
conteddos, criando contextos mais dinamicos e atraentes para o aprendizado. A utilizacdo dessas
estratégias no ensino, no entanto, requer conhecimento sobre seus componentes. Elementos como
missdo, enredo, personagens, niveis, objetivos, pontuacdo, colaboragdo e progressio de
desempenho sdo essenciais para que a aplicacio seja significativa (Martins & Giraffa, 2016). E
necessario também considerar que o ritmo individual de aprendizado, a oferta de informacgGes sob
demanda e a liberdade de escolha sdo caracteristicas dos jogos que, se adaptadas corretamente,
podem enriquecer o processo educacional (Bitencourt, 2014). No contexto especifico do ensino de
gestdo e empreendedorismo, a gamificacio pode ser empregada para simular cenarios

empresariais, promover a experimentacao e permitir que os alunos testem diferentes estratégias
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em um ambiente controlado (Landers et al., 2015). A implementacio desses mecanismos pode
favorecer a assimilacao de conceitos complexos, estimulando a tomada de decis6es informadas e a

resolucao de problemas préaticos (Burke, 2014).

2.1.2 Fundamentacao Tedérica da Gamificaciao na Educacao

A gamificacdo aplicada a educagdo baseia-se na incorporacao de elementos caracteristicos dos
jogos, como desafios, recompensas, rankings e feedback continuo, com o objetivo de promover o
engajamento, a motivacao e a aprendizagem ativa dos estudantes (Kapp, 2012). Essa abordagem
pode assumir duas formas principais, conforme Kapp (2012): a gamificacao estrutural, que insere
mecanicas de jogo em torno do conteido sem modifica-lo, e a gamificacao de contetido, que
transforma diretamente o conteiido em experiéncias gamificadas, frequentemente com base em

abordagens construtivistas ou na teoria da autodeterminacao.

As teorias que fundamentam a gamificacdo na educacdo ajudam a compreender por que essa
estratégia tem potencial para tornar o processo de aprendizagem mais atrativo e eficiente. Quando
um aluno interage com um ambiente gamificado, ele ndo esta apenas "jogando", mas vivenciando
situacbes que o desafiam a pensar, tomar decisGes e refletir sobre suas acoes. Essa dindmica esta
fortemente ligada a concepcoes modernas de aprendizagem, nas quais o estudante deixa de ser um

receptor passivo de contetidos e passa a atuar como protagonista do proprio aprendizado.

Uma das principais bases teéricas é o Construtivismo, que defende que o conhecimento nao é
transmitido de forma direta, mas construido ativamente pelo aprendiz com base em suas
experiéncias e interagdes com o ambiente. Essa abordagem valoriza o papel ativo do estudante e
estd em sintonia com os principios da gamificacdo, ao incentivar a aprendizagem significativa, a
autonomia e a resolugdo colaborativa de problemas (Kapp, 2012). Outra teoria relevante é a Teoria
do Flow (Fluxo), proposta por Csikszentmihalyi, que descreve um estado de imersao profunda e
engajamento pleno em uma atividade. Segundo Csikszentmihalyi (1990), isso ocorre quando os
desafios propostos sdo compativeis com as habilidades do individuo, levando a um estado marcado
por foco total e sensac¢do de controle sobre a acdo. De maneira similar, Hamari e Koivisto (2014)
esclarecem que a gamificacdo, ao equilibrar dificuldade e competéncia, favorece a entrada nesse

estado, promovendo experiéncias de aprendizagem prazerosas.

ATeoria da Autodeterminagio aborda a motivacdo intrinseca, que € essencial para manter os alunos
engajados por vontade propria. Ryan e Deci (2000) afirmam que os seres humanos possuem trés
necessidades psicologicas basicas que, quando atendidas, favorecem essa motivagio: autonomia,
competéncia e vinculo social. Shi e Cristea (2016) apontam que a aprendizagem gamificada que
proporciona escolhas, promove progresso e estimula a conexdo com colegas favorece o
desenvolvimento dessas dimens6es, ampliando o engajamento. O modelo ARCS, desenvolvido por
Keller (2010), contribui com uma perspectiva valiosa sobre a manutencdo da motivacdo na

aprendizagem. O modelo identifica quatro condigGes essenciais: Atenc¢ao, Relevancia, Confianca e
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Satisfacdo. Keller (2010) argumenta que a aplicacao de estratégias gamificadas que despertem a

curiosidade e oferecam metas claras pode potencializar cada um desses elementos.

Embora frequentemente criticada por incentivar apenas recompensas externas, a abordagem
Comportamentalista também encontra espaco na gamificacao. Essa linha tedrica valoriza o reforco
de comportamentos desejaveis por meio de estimulos positivos, como medalhas, pontos ou
rankings. O uso de recompensas extrinsecas deve ser equilibrado para ndo minar a motivacao
intrinseca (Ryan & Deci, 2000). Por fim, no contexto de constante transformacao tecnolbgica, o
Conectivismo oferece reflexes relevantes. Sob essa Otica, Siemens (2005) e Downes (2005)
consideram que o conhecimento estd distribuido por uma rede de conexbes entre pessoas e
dispositivos. A aprendizagem consiste na habilidade de navegar por essas redes, visao que se alinha

a gamificacdo mediada por tecnologia.

2.1.3 Analise dos Efeitos de Elementos Gamificados no Engajamento
Académico

Neste capitulo, apresento uma anélise detalhada sobre como diferentes elementos de gamificacao

— especificamente pontuacdo, rankings e medalhas — influenciam o engajamento de estudantes
em contextos educacionais. A escolha por investigar esses elementos decorre da necessidade de
compreender quais componentes da gamificagdo geram efeitos mais consistentes sobre o
comportamento e a participacdo dos alunos, permitindo uma aplicacdo mais fundamentada e

estratégica.

Para conduzir essa analise, realizei uma busca sistemaética por estudos cientificos na base de dados
Semantic Scholar, utilizando a ferramenta Elicit. O processo de selecao foi rigoroso e considerou
apenas estudos aplicados em contextos educacionais formais (ensino basico, superior e técnico) que
adotaram ao menos um dos elementos gamificados citados de forma isolada e que mensuraram o
engajamento estudantil por meio de métricas quantitativas ou qualitativas. Além disso, foram
incluidos somente estudos com delineamento experimental, quase-experimental ou estudos de caso
bem definidos, nos quais a gamificacao fosse o foco central da intervencao, garantindo que os efeitos

observados nao fossem derivados de outras variaveis pedagogicas.

Ao final da triagem, foram selecionados nove estudos que forneceram uma base empirica
consistente. Para atender a necessidade de objetividade na apresentagio dessas fontes, os estudos

selecionados e suas principais caracteristicas estdo sintetizados na Tabela 1 abaixo:
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. L . Resultado
Autor(es) e Ano Area Disciplinar Elementos Gamificados L.
Principal
Educacio Pontos, Niveis, Badges, .
Barata et al. (2013) ] i Positivo
Vocacional Rankings
Teixeira e Jucd . Pontos, Conquistas, .
Programacao (0OO) ’ Positivo
(2021) Titulos, Feedback
Metodologia da Medalhas e Barra de .
Mattar et al. (2018) ) Positivo
Pesquisa Progresso
Hew et al. (2016) Educacao Pontos, Badges e Rankings Positivo
Smiderle et al. . . Positivo
Programacao Pontos, Rankings e Badges .
(2019b) (Introvertidos)
Smiderle et al. B . Misto
Programacao Pontos, Rankings e Badges .
(2019a) (Personalidade)
Smiderle (2019) Programacao Pontos, Rankings e Badges Misto (Motivacao)
Garcia-Iruela et al. Ciéncia da .
. Badges, Pontos e Rankings Neutro
(2022) Computacao
Hanus e Fox (2015) Comunicac¢io Rankings e Badges Negativo

Tabela 1- Sintese dos estudos selecionados para andlise de engajamento discente

A partir da leitura integral, foram extraidas informacdes sobre os elementos gamificados utilizados,

a area disciplinar, o nivel de ensino, o tipo de intervencio, as formas de mensuragio do engajamento
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e os resultados obtidos. Os dados apontam que os elementos mais utilizados foram as medalhas
(badges), mencionadas em oito estudos; os sistemas de pontuacao, presentes em seis; e os rankings
ou leaderboards, utilizados em cinco dos nove estudos analisados. As areas disciplinares mais
representadas foram os cursos de programacio e ciéncia da computacio, que somaram cinco
estudos, enquanto as demais areas incluiram educacdo, comunicacio, metodologia cientifica e

educacao vocacional.

A andlise dos efeitos desses elementos sobre o engajamento revelou que os sistemas de pontos e
niveis estao frequentemente associados a resultados positivos. O estudo de Barata et al. (2013), por
exemplo, identificou que o uso de pontos de experiéncia, niveis e desafios promoveu um aumento
significativo na atencdo aos materiais de referéncia e na participacdo online em um curso
vocacional. Resultados semelhantes foram observados por Teixeira e Juca (2021), que
implementaram um sistema com pontos, conquistas, titulos e feedback em tempo real em um curso
de programacao, observando aumento no engajamento autorrelatado, nas médias finais e nas taxas

de aprovacao dos alunos.

No caso das medalhas (badges), os resultados foram mais variados e dependentes de outros fatores.
Mattar et al. (2018) relataram que, em um curso de metodologia cientifica a distancia, o uso de
medalhas e barras de progresso levou a um aumento nos acessos ao ambiente virtual. J4 Garcia-
Iruela et al. (2022), ao aplicarem badges e rankings em um curso de introducdo a ciéncia da
computacdo para alunos de outras areas, ndo encontraram diferencas significativas em termos de

motivacao e satisfacao entre os grupos experimental e de controle.

Os rankings ou leaderboards apresentaram os efeitos mais contraditorios na literatura analisada.
Embora tenham sido bem recebidos em cursos técnicos e de engenharia, onde serviram como fator
de estimulo para a superacao individual, em cursos com caracteristicas mais subjetivas, como o de
comunicacdo estudado por Hanus e Fox (2015), os rankings estiveram associados a reducio da
motivacio intrinseca e da satisfagdo ao longo do semestre. Isso sugere que a exposicao a
comparacao social constante pode gerar desmotivacio, especialmente em contextos onde a

competitividade nio é bem recebida ou valorizada pelo perfil do grupo.

Além da disciplina e dos elementos utilizados, outros fatores contextuais influenciaram os
resultados, como a duracio dos cursos. Cursos mais longos, como os analisados por Teixeira e Juca
(2021) e Hanus e Fox (2015), apresentaram efeitos mais pronunciados — tanto positivos quanto
negativos — enquanto cursos de curta duracdo, como o de Garcia-Iruela et al. (2022), mostraram
efeitos predominantemente neutros. Outro fator determinante foi o perfil individual dos
estudantes. Smiderle et al. (2019b) demonstraram que alunos com tragcos de personalidade
introvertida apresentaram maior engajamento em ambientes gamificados, enquanto os efeitos
foram mais moderados entre estudantes extrovertidos. Complementarmente, Smiderle (2019)
observou que a orientacdo motivacional dos alunos também modulou os efeitos da gamificacao,

indicando que o impacto da estratégia nao é universal.
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Considerando o conjunto dos estudos analisados (cinco com efeitos claramente positivos, dois com
resultados mistos, um negativo e um neutro), os resultados indicam que, embora a gamificacao
tenha um potencial positivo inegavel, sua eficacia ndo é uniforme e depende de uma combinacao de
fatores: a natureza da disciplina, a duracio da intervencao, os elementos especificos utilizados e as
caracteristicas individuais dos estudantes. Dessa forma, a principal conclusio desta anélise é que
nao hi uma "férmula méagica" para a aplicacdo da gamificacdo. Os melhores resultados sio
observados quando ha planejamento pedagbgico cuidadoso, adaptagao ao contetdo e ao puablico, e
selecdo criteriosa dos elementos. A pontuacdo e os sistemas de progressao por niveis tendem a
funcionar bem em ambientes estruturados; medalhas podem ser eficazes quando acompanhadas
de feedback visual imediato; e rankings devem ser aplicados com cautela, considerando o impacto
da competicdo. Este levantamento fornece, portanto, uma base sélida para decisoes pedagogicas
mais informadas sobre a adocdo de praticas gamificadas no ensino, contribuindo tanto para a

pratica docente quanto para futuras investigacoes académicas.

2.1.4 Desafios e Limitacoes da Gamificacao no Contexto Educacional

Apesar de seus inimeros beneficios, a gamificacdo apresenta desafios importantes quando aplicada
ao contexto educacional. Um dos principais riscos é a superficialidade das atividades gamificadas.
Conforme destaca Kapp (2012), quando os elementos de jogos sdo utilizados sem uma integracao
significativa ao contetido pedagdgico, os alunos podem se concentrar apenas nas recompensas
externas, como pontos e medalhas, em vez de desenvolverem uma compreensao profunda dos

conceitos abordados.

Outro perigo é que a gamificacdo gere uma dependéncia excessiva de estimulos externos. Segundo
Deci et al. (1999), essa abordagem pode enfraquecer a motivacao intrinseca dos estudantes,
tornando-os menos propensos a se engajar de forma auténoma com o contetido, especialmente

quando os incentivos nao estdo presentes.

Um desafio relevante, por fim, esta relacionado a complexidade da implementacdo. Para que a
gamificacao seja eficaz, é necessario que os educadores compreendam tanto os principios do design
de jogos quanto as necessidades especificas de seus alunos. A falta de planejamento adequado pode
resultar em experiéncias pouco eficazes ou até desmotivadoras, afastando os estudantes em vez de

engaja-los (Deterding et al., 2011).

37



2.2 O Business Model Canvas (BMC): Conceitos e

Estrutura

O Business Model Canvas (BMC) surgiu no inicio dos anos 2000 como uma resposta a dificuldade
de empreendedores e gestores em traduzir planos de negbcios longos e rigidos em ferramentas mais
ageis e visuais. Desenvolvido inicialmente por Alexander Osterwalder em sua tese de
doutoramento, 0o modelo consolidou-se a partir de 2010, quando Osterwalder e Pigneur publicaram
o livro Business Model Generation, que se tornou uma das principais referéncias internacionais em

modelagem de negbcios (Osterwalder & Pigneur, 2010).

Parcerias D Atividades ./\ Proposta . Relaciona ' Segmento ’z
chave ¢ chave de valor mento de clientes
Recursos Canais a
chave h
) w
Estrutura de custos ‘ Fontes de receita o

Figura 1- Estrutura padrao do Business Model Canvas com seus nove blocos fundamentais.

Diferentemente de abordagens tradicionais, o BMC foi concebido como uma linguagem comum
para descrever, analisar e projetar modelos de negocio. Sua forca esta na simplicidade: em uma
Unica pagina, é possivel representar os principais elementos que definem a logica de criacdo e
captura de valor de uma organizacdo. Essa caracteristica favorece tanto empreendedores iniciantes,
que muitas vezes carecem de experiéncia em planejamento formal, quanto empresas estabelecidas,

que necessitam revisar e inovar continuamente suas estratégias.
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Figura 2. Business Model Canvas da Amazon (adaptado de Product Masterclass, 2023).

O BMC néo se limita a negbcios emergentes; ao contrario, tem sido aplicado em diferentes
contextos, como o Lean Startup, permitindo que hipoteses sejam testadas em ciclos rapidos de
experimentacdo. Essa integracdo evidencia que o canvas ndo é apenas um exercicio estatico de

planejamento, mas também um instrumento dindmico de aprendizado.
Segundo Osterwalder e Pigneur (2010), 0 BMC é composto por nove blocos fundamentais:

Proposta de Valor (Value Proposition): descreve a oferta central da empresa, isto é, os

produtos e servigos que resolvem problemas ou criam beneficios para os clientes.

Segmentos de Clientes (Customer Segments): definem os diferentes grupos de clientes

que a empresa pretende alcancar e servir.

Canais (Channels): indicam os meios pelos quais a proposta de valor é comunicada e
entregue aos clientes.

Relacionamento com Clientes (Customer Relationships): descreve o tipo de vinculo

estabelecido com cada segmento de cliente.

Fontes de Receita (Revenue Streams): especificam como a empresa gera recursos

financeiros a partir de cada segmento de cliente.
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Recursos-Chave (Key Resources): representam os ativos mais importantes para que o

modelo de negbcio funcione.

Atividades-Chave (Key Activities): englobam as a¢bes mais relevantes que a empresa deve

executar para entregar sua proposta de valor.

Parcerias-Chave (Key Partnerships): incluem a rede de parceiros e fornecedores que

sustentam o modelo.

Estrutura de Custos (Cost Structure): apresenta os custos mais significativos

relacionados a operacao.

A articulacio desses blocos permite compreender de forma integrada como uma organizacao gera
valor e sustenta sua operacao. Magretta (2002) ja destacava que modelos de negbcio eficazes sao
aqueles capazes de responder, de forma clara, as perguntas: “Quem é o cliente?”, “Qual é a proposta
de valor?” e “Como o negocio ganha dinheiro?”. O canvas facilita exatamente esse processo de

reflexao.

Apesar de sua popularidade, o BMC néo est4 isento de criticas. Para alguns autores, o modelo tende
a ser excessivamente estatico, dificultando a representacdo de ambientes de inovacgio acelerada e
de negobcios digitais que se transformam em curtos periodos de tempo (Joyce & Paquin, 2016).
Outros apontam que o canvas da maior énfase a ldgica economica, relegando a segundo plano
dimensoes sociais e ambientais do negdcio. Essa lacuna levou ao desenvolvimento de variacgoes,
como o Sustainable Business Model Canvas, que inclui aspectos de sustentabilidade (Liideke-

Freund & Dembek, 2017).

Ainda assim, tais criticas nao diminuem a relevancia do BMC como ferramenta de ensino e de
pratica empresarial. Pelo contrario, reforcam a necessidade de contextualizar seu uso e, quando

necessario, complementa-lo com outras metodologias.

O carater didatico do BMC explica sua adoc¢ao crescente em cursos de gestao e empreendedorismo.
O canvas possibilita que estudantes visualizem e compreendam a interdependéncia entre as areas
de um negocio, estimulando o pensamento critico e a aprendizagem ativa. Nesse sentido, a
gamificacdo de seu uso, como ocorre no jogo digital Business Model Puzzle, representa uma

inovacao pedagogica ao transformar conceitos teéricos em desafios praticos e interativos.
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3. Desenvolvimento do Jogo Business Model
Puzzle (BMP)

O Business Model Puzzle (BMP) foi desenvolvido com o objetivo de proporcionar uma experiéncia
de aprendizagem ativa e envolvente, em que os alunos possam nao apenas conhecer a teoria do
Business Model Canvas, mas aplica-la de forma pratica. Ao interagir com o jogo, os estudantes sao
estimulados a refletir sobre as suas escolhas, testar hipoteses e compreender as consequéncias das

suas decisdes em um ambiente seguro, simulando situagdes reais do mundo empresarial.

A utilizagdo de elementos de gamifica¢ao, como pontuagio, ranking e feedback imediato, tem como
objetivo aumentar a motivacdo dos alunos, promovendo o engajamento continuo e a persisténcia
frente aos desafios do jogo. Diferentemente de atividades tradicionais, o BMP transforma o
aprendizado em uma experiéncia dindmica, em que o conhecimento é construido por meio da

préatica, da resolucao de problemas e da analise critica.

Além disso, a estrutura do jogo permite que os estudantes identifiquem padrées de funcionamento
dos modelos de negdcio e desenvolvam estratégias para tomar decisoes mais assertivas. Cada fase
foi projetada para aumentar gradualmente a complexidade e a sutileza das escolhas, garantindo que

o aluno seja desafiado de forma progressiva, sem que o processo se torne frustrante ou repetitivo.

O feedback imediato fornecido pelo jogo cumpre uma fun¢io pedagdgica essencial, pois orienta o
aluno sobre acertos e erros, explica o raciocinio por tras das decisOes corretas e fornece exemplos

praticos que consolidam o aprendizado. Dessa forma, o BMP nao apenas ensina os conceitos do
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Business Model Canvas, mas também contribui para o desenvolvimento de habilidades cognitivas

mais avancadas, como analise critica, planejamento estratégico e resolucao de problemas.

Em sintese, o BMP transforma a aprendizagem em uma experiéncia interativa e pratica,
promovendo a assimila¢io do contetido de forma significativa e preparando os alunos para aplicar

o conhecimento em contextos reais de gestao e empreendedorismo.

Com essa base pedagobgica, o documento a seguir apresenta as informacées técnicas do GDD,
detalhando aspectos de jogabilidade, mecanicas, interface, progressao, desafios, narrativa, estética,
audio e tecnologia, fornecendo um guia completo para o desenvolvimento e aplicacdo do BMP.
Ressalva-se que um GDD (Game Design Document) mais amplo e detalhado, bem como o material
suplementar completo desta pesquisa — incluindo o codigo-fonte no GDevelop 5, assets graficos e
relatérios estatisticos do RStudio —, encontra-se disponivel para consulta, validacdo e

replicabilidade através do link de acesso publico listado no Apéndice D deste trabalho.

3.1. Game Design Document (GDD)

3.1.1 Conceito do Jogo

Titulo: Business Model Puzzle (BMP)

High Concept:

O BMP ¢é um jogo educativo digital que utiliza o Business Model Canvas como ferramenta
central de aprendizagem. O jogo combina resolugdo de problemas, tomada de decisdo e
feedback imediato, permitindo que o aluno construa conhecimento de forma pratica e
significativa. O jogo baseia-se na ideia de quebra-cabecas. O jogador é apresentado a um cenario
de negocio real ou hipotético e deve "montar” o BMC correspondente, selecionando as pecas
corretas para cada um dos nove blocos do canvas. A jogabilidade simula o processo de design
estratégico, onde o jogador precisa analisar o caso de negdcio e tomar decisdes sobre seus
componentes, desde o cliente até a estrutura de custos. O jogo busca ndo apenas reforcar o
conhecimento dos nove blocos, mas também aprimorar a capacidade de decisdo dos jogadores,
forcando-os a selecionar as melhores op¢oes para cada tipo de negbcio

Tema:

Empreendedorismo, inovacdo, modelagem e analise de negocios.

Pablico-Alvo:

Estudantes universitarios de gestdo, administracao e empreendedorismo.

Idade: 18 a 30 anos.

Perfil comportamental: Interesse em jogos educativos e aprendizagem pratica, com

familiaridade basica em ferramentas digitais.
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Objetivos Educacionais

¢ Reconhecer e definir os nove blocos do BMC: O jogador deve aprender o nome e a
funcao de cada bloco, reforcando a teoria de forma préatica.

¢ Desenvolver pensamento estratégico: O jogo desafia o jogador a interligar os
componentes do canvas, demonstrando como uma mudanc¢a em um bloco afeta o modelo
de negdbcio como um todo.

¢ Analisar diferentes modelos de negocio: O jogador é exposto a diversos modelos
(assinatura, isca e anzol, freemium) e aprende a identificar as caracteristicas tnicas de cada

um dentro da estrutura do BMC.

3.1.2 Jogabilidade (Gameplay)
Mecanicas Principais:

Ola! Eu sou Peter, diretor de estratégia aqui na gloriosa BMP Corp — onde ideias ganham forma,
e PowerPoints ganham alma. Vocé acabou de ser contratado(a) como nosso novo(a) Analista de
Modelos de Negdcio. Bem-vindo(a) ao campo de batalha das boas decisdes!

_: Estou pronto(a) para comegar, senhor
Peter!
0O que exatamente a BMP Corp faz?
| ==

Figura 4- Peter, o consultor sénior da BMP Corp., explica as funcionalidades do jogo em um tutorial
interativo.

¢ Progressiao Narrativa e Cenarios: O jogo comeca com uma breve introdugio a histéria
da BMP Corp. e ao papel do jogador como consultor janior. O jogador assume o papel de
um consultor jinior recém-contratado pela BMP Corp., uma empresa especializada em
analise e montagem de modelos de negocios. Sob a supervisdo de Peter, um consultor
sénior, o jogador é encarregado de analisar trés casos de clientes, que representam os

modelos de negocio
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Figura 5- Menu de sele¢do para os casos de clientes (Inkigine, FitLife e EduTrack).

¢ Inkigine (Modelo de Isca e Anzol): Um negdcio que oferece um produto basico

a baixo custo para vender um produto complementar de alto valor.

BEM-VINDO AO DESAFIO DA INKGINE

A Inkgine é uma startup tecnolégica que entrou no
mercado de impressido com uma proposta ousada:
democratizar o acesso a impressoras inteligentes de
alta performance por um prego extremamente
acessivel, muitas vezes abaixo do valor de mercado. O
segredo da Inkgine ndo esta na margem da impressora

em si, mas no fluxo continuo e previsivel das recargas - @ Horade &
seus cartuchos sdo exclusivos, de uso obrigatério no
equipamento. eshralégiaique

A ftados!
Agora, vocé assume a missdao de montar o Business &3

Model Canvas da Inkgine, garantindo um plano
coerente com a estratégia “Isca e Anzol” e as exigéncias
desse mercado!

Figura 6 - Tela de introdugdo ao caso Inkigine, detalhando seu modelo de negdcio.
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o FitLife (Modelo de Assinatura): Uma plataforma de saiide e bem-estar que

cobra uma taxa recorrente por seus servigos.

BEM-VINDO AO DESAFIO DA FITLIFE!

A FitLife € uma empresa digital focada em saGde e bem-
estar, que oferece treinos personalizados, receitas
saudéveis e conteldos exclusivos por meio de um
modelo de assinatura online. Os usuérios acessam a
plataforma via app ou site e pagam mensal ou
anualmente para ter acesso ilimitado ao contetdo.

Ndo hé loja fisica, nem vendas avulsas: o foco é
entregar valor continuo por meio de conteddo
atualizado regularmente, produzido por uma equipe de
parceiros como nutricionistas, personal trainers e
especialistas em bem-estar.

Como toda plataforma baseada em assinatura, a FitLife

aposta em planos flexiveis, fidelizagdo e experiéncia do W Hora de faner
usuério para manter a base de clientes ativa e esse negécio BomBar)
engajada. >

Agora é com vocé: preencha o Business Model Canvas
identificando as estratégias e elementos que
sustentam esse modelo recorrente e 100% digital.

Figura 7- Tela de introducgdo ao caso FitLife, detalhando seu modelo de negécio.

e EduTrack (Modelo Freemium): Uma plataforma educacional que utiliza a

estratégia de oferecer contetido gratuito para converter usuérios em clientes de recursos

pagos.

BEM-VINDO AO DESAFIO DA EDUTRACK

A EduTrack € uma plataforma digital de cursos online que opera

no modelo freemium. Isso significa que ela oferece acesso @32 de
gratuito a uma variedade de conteddos e aulas basicas. Para

aqueles que b profund. recursos adicionais como impulsisnan s
certi mentorias per i e aulas exclusivas estdo n aprendizads! 4
di i di um pag; p

A interagdo com os usudrios acontece principalmente por canais
digitais, como o aplicativo e o e-mail. A estratégia da EduTrack se
baseia em atrair um grande volume de usuérios gratuitos, com o
objetivo de converter uma parte deles em assinantes pagantes.
0 foco da EduTrack é atender a um publico que busca
aprendizado acessivel e flexivel, como estudantes que precisam
de reforco escolar ou profissionais em transicdo de carreira. A
plataforma entrega valor continuo através de seu vasto acervo
de (do e da ia do aprend online.

Agora é com vocé& preencha o Business Model Canvas
identificando as estratégias e elementos que sustentam esse
modelo de negécio hibrido e 100% digital.

Figura 8- Tela de introducao ao caso Edutrack, detalhando seu modelo de negdcio.

Quebra-cabeca do Canvas: Para cada cenério, o jogador terd um conjunto de "pegas"

(cartdes de texto) que representam possiveis elementos para os nove blocos do BMC. O

jogador arrasta e solta as pegas para a posicao correta.

Elementos de Distracido: A complexidade aumenta ao incluir pecas incorretas ou

irrelevantes, forcando o jogador a discernir e filtrar as opgoes. Além disso, as jogadas sao

limitadas, o que adiciona um desafio extra.
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e Sistema de Pontuacio e Feedback: O jogador recebe feedback imediato ao tentar

colocar uma peca. Ao final do nivel a pontuacio obtida determinara o avanco do jogador
dentro da BMP Corp.

3 Inkgine
- A ACIONRAMEN

Figura 9- Tela principal do jogo Business Model Puzzle (BMP) e seus elementos interativos

NOTA: A interface principal do jogo é composta pelos seguintes elementos: A — Area dos post-its,
contendo as opgoes textuais que o jogador deve arrastar para preencher o modelo de negécio; B
— O Business Model Canvas (BMC), apresentado como um quadro com nove blocos, onde alguns
estdo liberados para preenchimento e outros bloqueados (liberados progressivamente por fase);
C - Lixeira, utilizada para descarte de post-its ndo aplicveis ao modelo de negdcio em
construgdo, gerando pontuagdo por descarte correto; D — Contador do niumero de
Jjogadas/movimentos restantes para o jogador; E — Pontuacdo obtida pelo jogador na fase atual;

F — Botdo de saida.

Objetivos do Jogador:

Completar o Canvas corretamente.
Maximizar pontuacao e subir no ranking.

Reconhecer padroes estratégicos e aplicar conceitos aprendidos.

Sistemas de Progressao:

Fases: Cada modelo de negocio possui quatro fases, aumentando gradualmente a
dificuldade:

Duas areas desbloqueadas, 8 post-its (4 corretos, 4 incorretos).

[

Mais dois blocos desbloqueados; alternativas mais sutis.
Adicao de dois blocos, feedback mais detalhado.

. Trés blocos finais, 12 post-its, maior desafio analitico.

B ow P
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e Pontuacdo: Baseada em acertos e jogadas limitadas.
e Ranking: Hierarquia de cargos, de “Recém-Contratado(a) Curioso(a)” até “Referéncia
Global do BMP”.

Desafios Cognitivos:

¢ Diferenciacio entre alternativas muito proximas.

e Aplicacao de conhecimento em diferentes contextos simulados.
Feedback e Recompensa:

e Mensagens educativas e humoradas para reforcar acertos e erros.

Parabéns, estagiario oficial da BMP!
Seu esforgo ja esta colando
resultados! Agora que vocé

conhece os blocos, foque em como

eles se conectam. Sabia que o
modelo da Gillette foca em vender
laminas baratas, mas com

recorréncia? Isso é o famoso ‘Isca e

Pense nisso

N
Pontos Totais

Figura 10- Feedback do personagem Peter apos conclusdo de uma fase.

e Recompensas: desbloqueio de novos modelos e ranking elevado.

Pontos BMP
Only show players best scores
© Scores refreshed 55 ago
Rank Name Score
1 Marta_e_Mariana 1250
2 MA 910
3 Marta_e_Mariana 890
4 Troia_Spot 850
5 Maria_loao_Damiaes 700
6 MA 680
7 Marta_e_Mariana 590
8 MA 540
9 Troia_Spot 540
10 As_Loiras 510

Figura 11- Ranking de jogadores
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3.1.3. Narrativa e Ambientacao

Histoéria

O jogo é uma experiéncia narrativa de progressao, onde o jogador assume o papel de um
consultor janior em uma empresa de analise de modelos de negocios, a BMP Corp. Através de
uma série de casos de clientes, o jogador é guiado por Peter, seu consultor sénior, e deve resolver
quebra-cabegas estratégicos para montar os Business Model Canvas de cada negbcio. A
jogabilidade simula o processo de design estratégico, onde o jogador precisa analisar o cenério
e tomar decisGes sobre seus componentes. Ao concluir cada missdo com sucesso, o jogador
avanga em sua carreira na empresa, refletindo a aquisicdo de conhecimento e habilidades de

consultoria.

ED

Vocé acaba de ser contratado pela
BMP! Bem-vindo ao mundo dos
negoécios em blocos. Sua missao?
Dominar o Canvas e desvendar o
segredo dos maiores modelos de o,

negoécio do mundo. Cada passo i S——
conta, entdo observe bem os (c) BMP Corp‘
<«

quadros e prepare-se para crescer!

Figura 12- Painel do jogador mostrando seu progresso, pontuagdo e conquistas na BMP Corp.

Universo e Ambientacao:
e Cenario minimalista e corporativo, inspirado em escritorios e coworkings.
e Uso de cores suaves e icones claros para cada bloco do Canvas.

o FElementos visuais consistentes que reforcam a identidade do jogo e facilitam a

compreensao.
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Figura 13- Tela de introducdo de Fase.

3.1.4 Estética (Arte e Interface)

Direcao de Arte:

e Estilo 2D, minimalista e funcional.

e Post-its coloridos para cada bloco do Canvas.

e Personagem Peter com expressdes amigaveis, reforcando feedbacks positivos ou

corretivos.

Design de Interface (UI)
A interface é limpa e minimalista, seguindo a heuristica de Nielsen (Vieira et al., 2019) para
garantir usabilidade. O foco sera no canvas no centro da tela e nas pecas do quebra-cabega, com
cores e icones que facilitem o reconhecimento e o diagnostico de agdes (reconhecer em vez de

lembrar).

JOGADAS: 8 PONTOS: 0
A Inkéine RS
pd OFFD CFFAED @)
A’

U e
N
w
CEED
B 8
(%) (U
CES D CEEED
¢ ¢
9 Familias que 9 Pequenss
com tanque de Umpimeny ceny Sewige de medernna e negdclst que, | Consumiderss
e | s | monukenss | ccamive,com | Pyrer | e
necanegduel s vitalicie ) .""pu“,n‘v Pamity

Figura 14- A tela principal do jogo, mostrando o Business Model Canvas centralizado e as pe¢as do
quebra-cabeca na parte inferior para o jogador arrastar e soltar.
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Figura 15- Feedback visual do jogo, onde as pecas corretas do quebra-cabeca mudam de cor para
indicar o acerto.

3.1.5. Audio

Trilha Sonora e Efeitos Sonoros:
e Misica ambiente suave para manter foco.

e Sons curtos para interacdes de sucesso, erros e desbloqueios.

Dialogos:
o Feedback textual do personagem Peter.

e Futuramente, possibilidade de gravagio de voz para maior imersao.
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Figura 16- Exemplos de feedback textual do personagem Peter.

3.1.6. Tecnologia

Plataformas:
e Desktop (Windows, macOS) e Web (HTMLS5).

e Compativel com tablets para uso educacional.

Game Engine:

e GDevelop 5, utilizando eventos visuais e 16gica drag-and-drop.

Requisitos Técnicos:

Para garantir o funcionamento adequado do jogo educacional digital Business Model Puzzle

(BMP) e a integridade da coleta de dados, foram estabelecidos os seguintes requisitos minimos

e protocolos de acesso:

e Configuracoes de Hardware: Processador com arquitetura dual-core de 1.6 GHz ou
superior e memo6ria RAM minima de 2 GB.

¢ Compatibilidade de Software: O sistema pode ser acessado via navegador de internet
atualizado (suporte a HTML5) ou por meio de versao executavel para plataformas desktop.

e Protocolo de Acesso e Identificacdo: Ao iniciar a plataforma, o usuario deve
obrigatoriamente realizar a identificacao mediante o fornecimento de um e-mail valido.

Este procedimento é essencial para a criacdo do perfil do jogador, permitindo o
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armazenamento do progresso individual, a atribuicdo de medalhas e o registro da

pontuacio no ranking.

3.1.7. Impacto Educacional

e Proporciona aprendizagem significativa, aplicando conceitos tebricos em cenarios
simulados.

e Desenvolve competéncias de andlise critica, planejamento estratégico e tomada de
decisdo.

e Pode ser incorporado a disciplinas de gestao e empreendedorismo como ferramenta

pedagogica complementar.
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4. Metodologia

Este capitulo descreve a metodologia cientifica adotada na presente dissertacao, com o objetivo de
avaliar a eficacia do jogo digital Business Model Puzzle (BMP) como ferramenta educacional para a
aquisicao de conhecimento sobre o Business Model Canvas (BMC). A abordagem metodologica
detalhada a seguir abrange o desenho da pesquisa, a caracteriza¢do da amostra, os instrumentos de
coleta de dados e os procedimentos de andlise estatistica, em conformidade com as diretrizes de

rigor cientifico.

4.1. Desenho e Tipo de Pesquisa

O estudo adota uma abordagem quantitativa, delineada para testar a hipotese de que a utilizagao
do jogo BMP impacta positivamente a aquisi¢do de conhecimento dos participantes. Para tal, foi
empregado um desenho quase-experimental do tipo Ginico grupo com duas mensuracées (pré-
intervencdo e pds-intervengdo), um modelo amplamente reconhecido em pesquisas educacionais

e em ciéncias sociais, conforme as diretrizes de Creswell (2014) e Salkind (2010).

Esse tipo de delineamento é especialmente indicado quando se busca avaliar mudancas de
desempenho antes e ap6s uma intervencao pedagogica, mesmo em contextos onde nao ha grupos
de controle formais. Estudos recentes sobre gamificacdo educacional tém recorrido a esse modelo,
justamente por sua viabilidade e aplicabilidade em contextos académicos, conforme estudos
recentes de Legaki et al. (2020). Esse design permite a mensuracao das variaveis dependentes —
neste caso, a pontuacao dos participantes em um questionario de conhecimento sobre o BMC — em
dois momentos distintos: antes da experiéncia (pré-teste) e apos (pos-teste) a experiéncia de jogo
com o BMP.

A comparacgdo dos resultados entre as duas fases possibilitou a avaliacio direta da eficacia da
ferramenta gamificada na promocao da aprendizagem. Além disso, pesquisas recentes apontam que
esse formato de avaliagdo é adequado para captar ganhos cognitivos em ambientes de ensino
mediados por jogos, sobretudo quando aliados a métodos estatisticos que oferecem maior robustez
diante de distribuicoes assimétricas (Almeida et al., 2023). O uso de testes ndo paramétricos, como
o proposto por McNemar (1947) e detalhado em manuais de delineamento experimental (Salkind,

2010), reforca a validade da anélise ao lidar com variaveis dependentes em amostras relacionadas.

4.2. Participantes da Pesquisa

A amostra de conveniéncia foi composta por 86 alunos do ensino superior, selecionados de forma

voluntéria. Os participantes foram recrutados em institui¢des de ensino superior em Portugal e no
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Brasil, com um foco em cursos de gestdo, empreendedorismo e areas afins. O tnico critério de
inclusao foi o status de aluno regularmente matriculado no ensino superior e a aceitacao voluntaria
em participar do estudo. Todos os participantes receberam informacoes detalhadas sobre os
objetivos da pesquisa e assinaram um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE),

garantindo a ética e o anonimato da coleta de dados.

4.3. Perfil e Caracteristicas da Amostra

Para uma caracterizacao aprofundada da amostra e uma contextualizacio robusta dos resultados,
os 86 participantes do estudo foram perfilados com base em sua afiliacdo académica, drea de estudo

e experiéncia prévia com os conceitos da pesquisa.

Em termos de afiliagdo institucional, a amostra de participantes apresentou uma representatividade
predominantemente brasileira, correspondendo a 72,1% do total. Essa parcela foi composta por
estudantes de duas instituicoes publicas, a Universidade Federal do Amapa (UNIFAP) e a
Universidade Federal da Paraiba (UFPB), que juntas somaram 50% da amostra. Além disso, 22,1%
dos participantes brasileiros eram oriundos de uma instituicdo privada, o Centro de Ensino
Superior do Amapa (CEAP). J4 a participagdo portuguesa correspondeu a 27,9% da amostra,
oriunda exclusivamente do Instituto Politécnico de Setubal. Esses dados podem ser visualizados de
maneira clara no Grafico 1, que ilustra a distribuicdo percentual dos respondentes por pais e tipo

de instituicao.

Em qual tipo de instituicdo de ensino superior vocé estuda atualmente?

86 respostas

@ Universidade publica (Brasil)
@ Universidade privada (Brasil)
Instituto Federal ou Tecnolégico (Brasil)
@ Instituto Politécnico (Portugal)
@ Universidade publica (Portugal)
@ Universidade privada (Portugal)

Grdfico 1- Afiliacao institucional dos participantes

Ainda analisando o grafico 1, podemos perceber a predominéncia de alunos brasileiros, o que sugere
que os resultados obtidos na pesquisa podem refletir, em maior medida, o contexto do ensino
superior no Brasil. Contudo, a presenca de quase um terco de participantes portugueses amplia a
diversidade da amostra e permite comparagoes relevantes quanto a aplicagdo de metodologias

inovadoras no ensino de gestao em diferentes sistemas educacionais.
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A distribuicdo dos participantes por area de estudo esta ilustrada no Grafico 2. A analise
demonstrou que a maioria dos participantes (55,8%) estava vinculada a cursos de
Gestao/Administracio. Esta proporcao é significativa e coerente com a proposta do jogo, que é
focado em modelos de negocios. As areas de Economia/Financas e Tecnologia da Informacao

representaram, cada uma, 22,1% do total da amostra.

Qual o seu curso?
86 respostas

@ Gestao / Administragdo

@ Economia / Finangas
Engenharia

@ Marketing / Comunicagéo

@ Tecnologia da Informagéo

@ Outro:

55,8%

Grdfico 2- Distribuicdo por area de estudo

O Grafico 3 evidenciou que o conhecimento prévio dos participantes com o Business Model Canvas
(BMC) mostrou-se limitado ou inexistente. A autoavaliacao indicou que a maioria (65,1%) declarou
nao possuir nenhum conhecimento prévio, enquanto 33,7% possuia apenas um conhecimento
basico. Esse resultado evidencia que quase todos os participantes (98,8%) tinham pouca ou

nenhuma familiaridade com a ferramenta antes da atividade.

Longe de comprometer o estudo, essa auséncia de familiaridade inicial é metodologicamente
relevante. De acordo com Creswell (2014), ao lidar com grupos que possuem pouco conhecimento
prévio, minimiza-se o "efeito teto", onde participantes ja capacitados teriam pouco espaco para
demonstrar evolucdo. Assim, o grupo apresentava um perfil inicial favoravel para avaliar a
contribuicao do jogo no aprendizado, uma vez que o conhecimento prévio nao constituia um viés
significativo. Sob a 6tica da Taxonomia de Bloom (1956), o ponto de partida do grupo situa-se nos
niveis iniciais de conhecimento e compreensao, permitindo que a interven¢ao gamificada fosse o
fator determinante para a ascensao aos niveis de aplicagio e analise durante a dindmica. Portanto,

o desconhecimento prévio valida a eficicia do Business Model Puzzle como ferramenta introdutéria
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e de nivelamento, provando que o jogo é capaz de mediar a constru¢ao do conhecimento a partir de

uma base nula ou incipiente.

Como vocé avalia seu conhecimento atual sobre o BMC?

86 respostas

@ Nenhum conhecimento

@ Conhecimento basico

@ Conhecimento intermediario
@ Conhecimento avangado

Grdafico 3- Avaliagao do Conhecimento Atual sobre o Business Model Canvas (BMC).

Ainda sobre a experiéncia prévia dos participantes com o Business Model Canvas (BMC), o grafico
4 indica que, o contato formal e estruturado com esta ferramenta foi restrito a uma minoria, apenas
3,5% afirmaram ja ter trabalhado o Canvas em uma disciplina curricular, enquanto 20,9%
relataram ter tido contato com o tema apenas em contextos extracadémicos, como cursos ou
workshops. Outro aspecto revelado pelo grafico é que 45,3% dos participantes nunca haviam sequer
ouvido falar do BMC, ao passo que 30,2% afirmaram ja ter ouvido falar, mas nunca estudaram de
fato. Ou seja, somando-se essas duas categorias, observa-se que 75,5% da amostra nao possuia
nenhum contato significativo com o BMC antes da intervencao. Esse resultado é particularmente
relevante, pois sugere que o jogo desempenhou um papel central como primeira experiéncia de

aprendizado sobre a ferramenta para a maioria dos respondentes.

Vocé ja teve contato anterior com o Business Model Canvas (BMC)?
86 respostas

@ Sim, em uma disciplina curricular

@® Sim, fora do contexto académico
(cursos, workshops etc.)

@ Ja ouvi falar, mas nunca estudei de fato
@ N3ao, nunca ouvi falar

20,9%

Grdfico 4 - Experiéncia Prévia com o Business Model Canvas (BMC)
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A anélise da experiéncia prévia dos participantes com jogos educativos e atividades de gamificacao
evidencia que a maioria absoluta da amostra nao possuia contato significativo com esse tipo de
metodologia. Conforme mostra o grafico 5, apenas 29,1% dos respondentes afirmaram ja ter
participado de atividades gamificadas ou jogos na area de gestdao e empreendedorismo, enquanto

70,9% declararam nunca ter tido essa experiéncia.

Vocé ja participou de alguma atividade com jogos educativos ou gamificagdo na area de gestédo ou
empreendedorismo?

86 respostas

® sim
® Nao

Grdfico 5 - Participacdo em Atividades com Jogos ou Gamificagdo

Esses resultados revelam que, para a maior parte dos participantes, a utilizacdo do Business Model
Puzzle (BMP) representou nao apenas uma primeira abordagem estruturada ao Business Model
Canvas (BMC), mas também um primeiro contato com praticas pedagogicas baseadas em
gamificacdo. Tal achado reforca a relevancia do estudo, uma vez que permite analisar os efeitos da
ferramenta em um publico relativamente “virgem” de experiéncias ltdicas aplicadas ao ensino de

gestao.

Do ponto de vista metodolégico, a predominancia de participantes sem experiéncias anteriores em
gamificacdo contribui para reduzir potenciais vieses associados a familiaridade prévia com esse tipo
de recurso. Assim, qualquer ganho de engajamento ou de aprendizagem identificado nos resultados
posteriores pode ser atribuido de forma mais confiavel a intervencdo proposta, e nio a fatores

externos ligados a experiéncias anteriores.

Essas caracteristicas do perfil da amostra (conhecimento prévio limitado do BMC e pouca exposic¢ao
a gamificacdo) sao de particular relevancia para os resultados da pesquisa. Elas sugerem que
qualquer melhoria significativa na aquisicdo de conhecimento pode ser atribuida de forma mais
direta e confidvel a intervencao (o jogo BMP), e ndo a um conhecimento prévio avancado dos
participantes. Este perfil inicial da amostra é fundamental para a interpretaciao dos dados obtidos

nas analises de pré e pos-teste, as quais serdo apresentadas e discutidas no Capitulo 5.
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4.4. Instrumentos de Coleta de Dados

Para avaliar a eficacia da intervencao, foram empregados dois instrumentos principais de coleta de
dados. O primeiro buscou quantificar o ganho de conhecimento e o segundo, complementarmente,

objetivou capturar a percepcao e satisfacdo do usuério com a ferramenta gamificada.

4.4.1 Mensuracao do Conhecimento Adquirido

Para mensurar o conhecimento, foram utilizados dois questionéarios idénticos aplicados em formato
digital: o instrumento de mensuracdo pré-intervencao (pré-teste) e o de mensuragdo pos-
intervencdo (pés-teste). Cada instrumento foi cuidadosamente construido com 10 perguntas de
maultipla escolha, abrangendo o universo teérico dos nove blocos do Business Model Canvas (BMC)
e suas inter-relacoes. O foco das questoes foi projetado para avaliar ndo apenas o conhecimento
factual dos elementos, mas também a capacidade de compreensao e aplicagido dos conceitos do BMC
em cendarios praticos de negocios. A utilizagdo do mesmo instrumento em ambas as fases é um
requisito metodolégico essencial para o calculo do ganho de aprendizagem e para a analise de

diferencas estatisticamente significativas entre os momentos de coleta.

4.4.2 Mensuracao da Experiéncia e Satisfacao do Usuario

Para complementar a analise quantitativa da aprendizagem, um segundo questionario foi aplicado
imediatamente apo6s a experiéncia de jogo, com o objetivo de avaliar a experiéncia e satisfacdo do
usuario. Este instrumento foi composto por 14 afirmacoes, utilizando uma escala Likert de cinco
pontos, variando de "Discordo Totalmente" a "Concordo Totalmente", incluindo uma opc¢ao neutra
("Neutro / Nao sei dizer"). As afirmacoes foram categorizadas em subescalas robustas para avaliar
criticamente aspectos como a motivacao intrinseca gerada pelo jogo, a usabilidade da interface, a
qualidade do design dos desafios e o impacto subjetivo percebido na aprendizagem. A inclusao
desse componente subjetivo € crucial, visto que a eficicia da gamificacio esti diretamente ligada ao
engajamento e a percepcao de valor pelo estudante. Estudos recentes tém validado o uso de
instrumentos de autorrelato em pesquisas de gamificagdo para captar percepgoes subjetivas dos
participantes sobre motivacao, usabilidade e engajamento, reforcando a pertinéncia metodolégica

dessa métrica (Hanus & Fox, 2015).
4.5. Procedimentos da Pesquisa

O processo de coleta de dados foi estruturado em um protocolo rigoroso e realizado integralmente

em ambiente digital, seguindo trés etapas sequenciais e obrigatdrias para todos os participantes:
1. Mensuracao Inicial (Pré-intervencao)

Inicialmente, os participantes foram solicitados a responder ao questionario de conhecimento sobre

o Business Model Canvas (BMC). Esta primeira etapa teve o propdsito fundamental de estabelecer
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a linha de base do conhecimento dos participantes antes de qualquer exposicao ao jogo. O tempo

de resposta foi monitorado para assegurar a atencao e a reflexao nas escolhas das alternativas.
2, Intervencio Central (Jogo BMP)

Apos a conclusdo da mensuracao inicial, os participantes foram imediatamente direcionados para
a intervencao central, que consistiu na experiéncia de jogo com o Business Model Puzzle (BMP). As
instrucGes forneceram o contexto para a analise dos modelos de negbcios propostos e a correta
montagem dos respectivos Canvas no ambiente digital. A experiéncia de jogo teve uma duragio
média controlada de 30 minutos, periodo considerado ideal para garantir a imersao na mecéanica

gamificada e a absorcado dos conceitos, sem causar fadiga cognitiva.
3. Mensuracio Final e Avaliacao Subjetiva (Pés-intervenciao)

Imediatamente ap6s a finalizagdo do jogo (intervencio), iniciou-se a terceira fase. Os participantes
responderam primeiro ao mesmo questionario de conhecimento utilizado na fase de pré-
intervengdo. A comparacao das pontuacdes obtidas nesses dois momentos (pré e pds) constituiu a
base priméria para a anlise estatistica do ganho de desempenho. Na sequéncia, os participantes
preencheram o questionario de experiéncia do usuario, fornecendo dados para a analise descritiva
detalhada da satisfagdo, da usabilidade percebida e do impacto subjetivo do jogo na sua

aprendizagem e motivagao.
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Figura 17 - Aplicacao da intervengdo com o jogo Business Model Puzzle (BMP) em sala de aula

4.6. Analise de Dados

A analise estatistica dos dados foi realizada utilizando o software de c6digo aberto R (R Core Team,
2023), juntamente com o ambiente integrado RStudio (RStudio Team, 2023). A escolha dessas
ferramentas baseou-se em sua robustez, flexibilidade e na ampla gama de pacotes estatisticos que
permitem analises avancadas, essenciais para contextos educacionais e metodologias quase-

experimentais.

Para avaliar a eficicia do jogo BMP na aquisi¢cdo de conhecimento, foram aplicados trés

procedimentos estatisticos principais: o teste de McNemar, o teste de Wilcoxon Signed-Rank e o
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calculo do tamanho do efeito (d de Cohen). A adocao dessa triangulacao metodolbgica garante uma
visdo completa dos resultados, abrangendo a significincia estatistica em diferentes niveis e a

relevancia pratica da intervengao.

Os resultados estatisticos brutos e detalhados de todos os testes (McNemar, Wilcoxon e d de
Cohen), bem como a planilha de dados utilizada, estdo disponiveis como material suplementar no

Apéndice F.

4.6.1 Testes de Hipotese e Nivel de Analise

O teste de McNemar (McNemar, 1947) é um teste ndo paramétrico crucial, utilizado para avaliar
mudancas em respostas dicotémicas pareadas ("correto" ou "incorreto"). Ele foi aplicado para
verificar, item a item, se houve diferenca estatisticamente significativa no nimero de acertos dos
participantes entre os dois momentos de mensuracio (antes e depois da intervencao). Este
procedimento é fundamental para identificar em quais blocos especificos do Business Model
Canvas (BMC) os participantes apresentaram maior evolu¢ao de desempenho (Creswell, 2014;

Salkind, 2010).

O Teste de Wilcoxon Signed-Rank foi empregado para complementar a analise. Sendo também um
teste ndo paramétrico, ele é indicado para comparar duas mensuragbes pareadas quando a
normalidade da distribuicao dos dados nao pode ser assumida. Ao contrario do McNemar, o
Wilcoxon foi utilizado para comparar as pontuacdes totais obtidas pelos participantes nas
mensuracdes inicial e final. Ele considera tanto a direcdo quanto a magnitude da mudanga,
avaliando a consisténcia das diferencas entre os pares e permitindo verificar se houve uma melhoria
geral e significativa no desempenho médio do grupo (Cohen, 1988). Estudos recentes demonstram
a utilidade e a robustez do Wilcoxon em pesquisas de aprendizagem digital e gamificacdo, mesmo

com amostras menores (Hanus & Fox, 2015; Oo, 2023).

4.6.2 Mensuracao da Relevancia Pratica

Embora os testes de McNemar e Wilcoxon fornecam a significancia estatistica, eles ndo indicam a
relevancia pratica dos achados. Para suprir essa limitacao, foi calculado o tamanho do efeito (d de
Cohen). O tamanho do efeito € uma medida padronizada essencial que indica a magnitude pratica
da intervencao, ou seja, se a diferenga encontrada representa um impacto real e substancial na
aprendizagem dos participantes. Para o d de Cohen, os valores s3o interpretados
convencionalmente como: 0,1 (efeito pequeno); 0,3 (efeito médio); e 0,5 (efeito grande) (Cohen,
1988). A inclusio do tamanho do efeito é reforcada pela literatura sobre gamificagio, sendo crucial

para avaliar o real beneficio das intervengoes digitais (Legaki et al., 2020).
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4.6.3 Sintese da Abordagem Analitica

A utilizacdo conjunta desses procedimentos estatisticos fornece uma analise abrangente e robusta:
o McNemar identifica as mudancas em respostas especificas (nivel micro); o Wilcoxon avalia as
mudancas no desempenho geral do grupo (nivel macro); e o d de Cohen mensura a relevancia
pratica das mudancas (impacto real). Essa combinacido metodolégica tem sido recomendada em
estudos recentes de gamificacao por oferecer uma visdo tanto estatistica quanto pedagobgica dos
resultados. Além disso, a literatura alerta que intervenc¢bes gamificadas podem ter efeitos variaveis
dependendo do design do jogo e do perfil da amostra, o que justifica a adocao de multiplas métricas

para uma avaliacao completa.
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5. Resultados e Discussao

Este capitulo apresenta os resultados do estudo, seguindo uma analise escalonada que vai da
estatistica descritiva a inferencial, complementada pela analise da experiéncia do usuario. O
objetivo é avaliar a eficacia do jogo digital Business Model Puzzle (BMP) como ferramenta de ensino

e discutir suas implicagbes a luz do referencial teérico.

5.1. Analise Descritiva do Desempenho

A andlise inicial das pontuac6es dos participantes no pré e pds-teste revela uma clara reducao nas
respostas incorretas sobre os conceitos do Business Model Canvas (BMC). A Tabela 2 apresenta a
porcentagem de erro para cada uma das 10 questoes do questionario, evidenciando o desempenho

do grupo antes e depois da intervencao.

% de Erro % de Erro

Questao Tema i B
(Pré-teste) (Pé6s-teste)

Q O que representa o Business 6o y
1 ’ o,
Model Canvas BMC? 75,07 7470

Quantos blocos de construgao
Q2 . 73,3% 12,8%
compoem o BMC?

A Proposta de Valor no BMC

Q3 74,4% 16,3%
refere-se a
4 anais no 76,7% 26,7%
Q Canai BMC 6,7% 6,7%
Q5 Relacionamento com Clientes 75,6% 8,1%
Q6 Exemplo de Fonte de Receita 76,7% 9,3%
Q7 Recursos Principais 87,2% 26,7%
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As Atividades-Chave referem-
Q8 75,6% 17,4%
sea

Qo Parcerias Principais 75,6% 12,8%

A estrutura de custos no BMC

Q10 81,4% 22.1%
mostra

Média o o

2 17,0

Total 77,270 7,07

Tabela 2- Comparativo de porcentagem de erro por questdo (Pré-teste vs. Pés-teste)

Os dados demonstram que houve uma reducao drastica e consistente na porcentagem de erro em
todas as questdes, com a média total caindo de 77,2% no pré-teste para apenas 17,0% no poOs-teste.
Isso sugere que a intervencao gamificada foi altamente eficaz em corrigir concepg¢des equivocadas

e solidificar o conhecimento dos participantes sobre o BMC.

5.2. Analise Estatistica Inferencial

Para validar a significancia da melhoria observada, testes estatisticos inferenciais foram aplicados,

com os seguintes resultados:

5.2.1 Formulas e Explicacoes dos Testes

Os testes estatisticos aplicados neste estudo tém o objetivo de ir além da estatistica descritiva,

inferindo se as mudancas observadas na amostra sdo significativas para a populacao de forma geral.
o Teste de McNemar

O teste de McNemar é uma analise ndo paramétrica utilizada para dados nominais pareados. Ele é
ideal para analisar a mudancga na proporg¢ao de respostas entre duas medig¢des, como no pré e pos-

teste, para uma mesma questao. A formula para o qui-quadrado (x2) é:
x2=(B-0)2/B+0
Nesta formula:

o Brepresenta o nimero de participantes que responderam incorretamente no pré-

teste e corretamente no pos-teste.
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o Crepresenta o nimero de participantes que responderam corretamente no pré-

teste e incorretamente no pos-teste.
e Teste de Wilcoxon Signed-Rank

O teste de Wilcoxon é um teste ndo paramétrico que compara duas amostras relacionadas (ou
pareadas) para determinar se a diferenga entre elas é estatisticamente significativa. Ele é usado
como uma alternativa ao teste t pareado quando a distribui¢do dos dados nao é normal. O teste se
baseia na classificacao das magnitudes das diferencas entre cada par de observacoes. A estatistica

de teste (V) é a soma dos postos de classificacao para as diferencas positivas.
e Andlise do Tamanho do Efeito (d de Cohen)

Diferente dos testes de significincia que apenas indicam se ha uma diferenca, o tamanho do efeito
mede a magnitude ou a forca dessa diferenca. A medida d de Cohen é uma forma padronizada de

quantificar essa magnitude. Sua interpretacao é:
o d=o0.1: efeito pequeno
o d=0.3: efeito médio

o d>0.5: efeito grande

5.2.2 Resultados dos Testes

¢ Teste de Wilcoxon Signed-Rank

O teste de Wilcoxon foi utilizado para comparar os escores totais dos alunos no pré e no pos-teste.
O valor obtido (p=3,67x10-14p) € extremamente inferior ao nivel de significincia adotado
(a=0,05), o que significa que a probabilidade de a diferenca observada ter ocorrido por mero acaso

¢ praticamente nula.

Em termos préticos, esse resultado confirma que houve uma melhoria consistente e
estatisticamente robusta no desempenho global dos alunos apds a utiliza¢ao do jogo. Assim, pode-
se afirmar que a intervencao gamificada contribuiu diretamente para a aquisi¢cao de conhecimento,

fortalecendo a validade da hip6tese central do estudo.

O gréfico 6 ilustra a distribuicao das pontuagGes totais antes e depois da intervengao. Nota-se um
deslocamento visivel da mediana e da dispersao das respostas, com maior concentracao de acertos
no pos-teste. Essa diferenca grafica reforca os resultados do teste de Wilcoxon, evidenciando que a

intervencdo gamificada produziu ganhos substanciais na aprendizagem.
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Grdfico 6 - Distribuicdo da pontuacdo total no pré e pos-teste

¢ Teste de McNemar

Para além da pontuacao global, foi realizada uma analise por questao (nivel micro) a fim de verificar

se o efeito positivo se refletia de forma consistente nos diferentes topicos avaliados. Essa

comparacao detalhada nas proporcoes de acertos entre a mensuracao inicial e a final esta ilustrada

no Gréfico 7, onde se observa uma diferenga acentuada no desempenho.
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Grdfico 7 - Comparativo das proporcoes de acertos por questao (Pré vs. Pos)
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O teste de McNemar revelou que todas as dez questoes apresentaram mudancas estatisticamente
significativas entre os momentos de coleta, com valores de p extremamente baixos (todos inferiores

a 0,05), conforme detalhado na Tabela 3.

#Hit pergunta p_value
## 1 gl 2.592149e-11
B 2 gl 1l.322465e-12
## 3 03 1.882544e-11
## 4 g4 8.992939e-18
## o q> 7.l83816e-14
B4 6 qo 4.328720e-14
## 7 q7 1.522465e-12
## 8 q8 l.242764e-186
B4 9 g9 3.421118e-12
## 18 qle 1.562226e-11

Tabela 3 - Tabela dos p-values do McNemar

Isso significa que, em cada item avaliado, houve um nimero significativamente maior de alunos
que migraram da resposta incorreta no momento pré-intervencao para a resposta correta no
momento pos-intervencao, em comparacao ao inverso. O achado € particularmente relevante, pois
demonstra que o ganho de conhecimento promovido pelo jogo néo se restringiu a topicos isolados,

mas se refletiu de forma consistente em todo o escopo do Business Model Canvas.

¢ Analise do Tamanho do Efeito (d de Cohen)

Embora o valor-p aponte para a existéncia de diferenca significativa, ele nao informa sobre a
magnitude dessa diferenca. Por isso, foi calculado o tamanho do efeito, que mede o quao

relevante é a melhoria do ponto de vista pratico.

O valor obtido foi d=1,75, classificado como muito grande de acordo com os critérios de Cohen
(1988). Esse resultado mostra que o impacto do jogo na aprendizagem nao se limitou a um efeito

estatisticamente detectivel, mas foi também educacionalmente expressivo.

A Figura 18 apresenta a distribuicao da melhoria de pontuacao (diferenca entre o pos-teste e
o pré-teste). Observa-se que a maior parte da densidade se encontra a direita da linha vermelha
pontilhada, que marca o ponto zero (auséncia de melhoria). Esse deslocamento da curva reforca

visualmente a interpretacao de um efeito de grande magnitude, coerente com o valor de d=1,75.
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Figura 18- Distribuicdo da melhoria de pontuacdo (diferenca Pés — Pré).

5.3. Analise da Experiéncia do Usuario

Para complementar os achados quantitativos, uma andalise descritiva das respostas sobre a
experiéncia do usudrio foi realizada com base no questionario de satisfagao e na avaliagdo do jogo.
Os dados de percepcao e satisfacdo dos participantes foram coletados utilizando uma escala Likert,

conforme os graficos apresentados a seguir.

De acordo com a sua experiéncia e satisfagéo no jogo, avalie as afirmagbes abaixo:
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Figura 19- Resultados Experiéncia do usudrio

Os resultados revelam uma aceitacdo extremamente positiva do jogo entre os 86 participantes. A
analise das respostas mostra uma tendéncia consistente de "Concordo Totalmente" e "Concordo
Parcialmente", evidenciando que as opcoes de desacordo e neutralidade foram residuais. Para
conferir precisao estatistica a analise e atender aos critérios de objetividade, os dados de percepcao

foram organizados na Tabela 4:

Afirmacao do Questionario (Escala Concordancia
Likert) (Total/Parcial)

Dimensao

. O jogo me manteve motivado(a) do
Engajamento . . 97,7%
inicio ao fim.

A experiéncia me deixou mais curioso(a)

. 97,7%
sobre modelos de negocios. ’
Eu me senti desafiado(a) de forma
s 97,7%
positiva.
O jogo despertou meu interesse por
97,7%
ferramentas como o BMC.
Gostaria de jogar mais niveis ou jogos
97,7%
semelhantes.
. A interface do jogo foi clara e facil de
Usabilidade 90,7%

usar.
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. 5 Afirmacao do Questionario (Escala Concordincia
Dimensao . .
Likert) (Total/Parcial)
A organizacio das fases foi logica e
, 91,9%
compreensivel.
O visual do jogo foi agradavel. 94,2%
A trilha sonora e efeitos sonoros foram
82,6%
adequados.
Nao tive dificuldades técnicas durante a
. 80,2%
experiéncia.
. Senti que aprendi sobre o Canvas ao
Aprendizado . 98,8%
jogar.
Passei a entender melhor como o modelo
. . 96,5%
'isca e anzol" funciona.
Consegui aplicar conhecimentos teéricos
. 98,8%
de forma pratica.
B Indicaria o uso deste jogo para outros
Recomendacao i 98,8%
colegas da area.

Tabela 4 - Avaliagdo Detalhada da Experiéncia e Satisfacao (n=86)

¢ Motivacio e Engajamento: O feedback indica que o jogo foi altamente envolvente. Itens
como "sentir-se desafiado positivamente" e o desejo de "jogar mais niveis" atingiram
97,7%, sugerindo que a gamificacao foi eficaz em gerar motivacgio intrinseca e interesse

continuo pelo tema.

¢ Usabilidade e Design: O design técnico obteve indices sblidos, com a interface sendo
considerada clara por 90,7% dos alunos. O item com menor concordancia referiu-se a

auséncia de dificuldades técnicas (80,2%), o que é natural em testes de ferramentas
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digitais, mas que nao prejudicou a experiéncia, dado o alto indice de recomendacio
(98,8%).

e Percepcio de Aprendizagem: Esta dimensdo apresentou os resultados mais
expressivos. O indice de 98,8% de concordancia sobre o aprendizado do Canvas e a

aplicagdo pratica valida a eficacia pedagogica da ferramenta.

Essa percepcao de eficicia esta alinhada ao ciclo de aprendizagem experiencial de Kolb
(1984), onde o conhecimento é consolidado por meio da transformacao da experiéncia. Ao
converter o conteiido em decisbes praticas no ambiente gamificado, o aluno completa o

ciclo que vai da reflexdo a experimentacao ativa.

5.4. Discussao Geral dos Resultados

Os resultados do estudo corroboram a hipo6tese da pesquisa e validam a eficicia do jogo BMP. A
melhoria estatisticamente significativa na pontuacio total dos participantes, verificada pelo teste
de Wilcoxon, demonstra que o jogo teve um impacto positivo e direto na aquisi¢ao de conhecimento,

0 que esta em consonancia com as descobertas de autores como Kapp (2012) e Dicheva et al. (2015).

O achado mais notavel reside no tamanho do efeito da intervenc¢ao. Conforme as diretrizes de Cohen
(1988), o valor de d = 1,75 sinaliza que o jogo nao apenas promoveu uma mudanca mensuravel,
mas a magnitude dessa mudanca foi grande o suficiente para ser considerada altamente relevante.
Isso sugere que o uso do jogo BMP tem o potencial de ser uma ferramenta de alto impacto no ensino
do BMC, superando o aprendizado tradicional apenas por meio de exposicoes tedricas. A relevancia
pratica desses resultados se manifesta na capacidade de o jogo preparar os alunos para uma
aplicacao real do BMC, um conceito que, conforme defendido por Osterwalder & Pigneur (2010),

muitas vezes é visto como complexo.

Ademais, a analise da experiéncia do usuario, embora descritiva, complementa os achados
quantitativos. Os participantes relataram um alto grau de motivacao, curiosidade e a percepc¢ao de
que a interface do jogo era clara e facil de usar. Essa aceitacdo positiva por parte do usuario é
fundamental, pois, como aponta Ryan e Deci (2000), a motivagao intrinseca é um dos principais
motores da aprendizagem efetiva e duradoura. O feedback dos participantes sugere que o design do
jogo foi bem-sucedido em criar um ambiente de aprendizagem envolvente, o que fortalece a

conclusdo de que o BMP nio € apenas eficaz, mas também agradavel de usar.

Em suma, a combinagdo de um efeito estatisticamente significativo, um tamanho de efeito grande
e uma experiéncia de usuario positiva justifica a recomendacdo do uso de jogos digitais para o

ensino de modelos de negbcios e empreendedorismo.
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6. Conclusao

A presente dissertacdo buscou investigar a eficicia da gamificacdo no processo de ensino-
aprendizagem do Business Model Canvas (BMC) em estudantes do ensino superior, tendo como
objeto de estudo o jogo digital Business Model Puzzle (BMP). Os resultados obtidos demonstram
que a utilizacdo do jogo teve um impacto positivo e estatisticamente significativo na aquisicao de
conhecimento dos participantes, conforme evidenciado pela melhora de desempenho do pré-teste
para o pobs-teste. O estudo reforca que ferramentas gamificadas, quando bem integradas ao
curriculo, tém o potencial de auxiliar a experiéncia educacional, tornando o aprendizado mais

dindmico e engajador.

Essa perspectiva é amplamente corroborada na literatura por autores como Werbach e Hunter
(2012), que argumentam que o uso estratégico da "mentalidade de jogo" pode revolucionar o
engajamento em diversos contextos, incluindo o educacional. Ao oferecer um ambiente de
aprendizado interativo e motivador, o BMP facilitou a assimilagdo de conceitos de modelagem de
negdcios, que muitas vezes podem ser considerados abstratos. Nesse sentido, Signori et al. (2018)
também defendem a gamificacdo como um método de ensino inovador, capaz de promover uma
melhor assimilagdo de contetido. Esta abordagem se mostrou eficaz nao apenas para o aprendizado
do BMC, mas também para o desenvolvimento de competéncias estratégicas e de pensamento
sistémico, fundamentais na educacdo empreendedora. A relevancia do BMC para o ensino do

empreendedorismo em instituicoes de ensino superior é um ponto amplamente reconhecido.

Apesar dos resultados estatisticamente significativos e do elevado nivel de aceitacao do jogo por
parte dos participantes, é importante reconhecer que as conclusées deste estudo devem ser
interpretadas a luz de algumas limitacoes metodologicas. A utilizacdo de uma amostra de
conveniéncia, composta por estudantes de instituicoes especificas em Portugal e no Brasil, restringe
a generalizacao dos resultados a outros contextos educacionais. Além disso, o delineamento quase-
experimental, sem grupo de controlo, impede a atribuicio causal absoluta das melhorias
observadas exclusivamente a intervencdo gamificada. Outro ponto a considerar refere-se ao
horizonte temporal da avaliacio, que se limitou ao impacto imediato ap6s a utilizacdo do jogo, nao
permitindo aferir a retencao de conhecimento a médio ou longo prazo. Assim, embora os dados
sustentem a eficaicia do Business Model Puzzle (BMP) na promocao da aprendizagem e da
motivacao, recomenda-se cautela na extrapolacao dos resultados e a realizagio de estudos futuros
com amostras maiores, grupos de controlo e acompanhamento longitudinal para aprofundar a

compreensio do impacto e da sustentabilidade das aprendizagens mediadas pela gamificacao.
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6.1. Principais Descobertas: A Eficacia do Jogo em

Diferentes Niveis de Conhecimento

A andlise comparativa do impacto do jogo em dois subgrupos da amostra — alunos sem
conhecimento prévio (N = 56) e alunos com algum conhecimento prévio (N = 30) — revelou uma
das descobertas mais relevantes deste estudo. Como demonstrado na Figura 3, que apresenta a
distribuicao inicial do nivel de conhecimento dos participantes acerca do BMC, essa divisao
permitiu observar padroes distintos de evolucdo ap6s a intervencdo. Embora a melhoria na
pontuacao tenha sido estatisticamente significativa para ambos os grupos, a magnitude do efeito do

aprendizado foi substancialmente diferente.

O grupo de alunos que iniciou o estudo sem conhecimento prévio demonstrou uma melhoria
significativa, com um tamanho do efeito (d de Cohen) de 2,75. Esse resultado pode ser classificado
como de "grande magnitude" e sugere que o jogo pode ser uma ferramenta educacional com
potencial para a introducdo de novos contetidos. Em contraste, o grupo que ja possuia algum
conhecimento prévio também apresentou uma melhoria significativa, mas com um tamanho do
efeito (d de Cohen) de 1,04, que, embora ainda seja de grande magnitude, é inferior ao observado

no grupo de iniciantes, o que é esperado visto que ja existia conhecimento prévio.

Nas Figuras 20 e 21, a andlise visual dos graficos de proporc¢ao de acertos corrobora os resultados
estatisticos, evidenciando a melhoria significativa no desempenho dos participantes apds a
intervenc¢ao, mostrando uma ascensao mais dramatica e impactante nas barras de acertos para o
grupo de alunos sem conhecimento prévio, que iniciaram com uma média de acertos de apenas

6,1% e a elevaram para 78,6% no pos-teste.
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Figura 20- Proporgdo de acertos no pré e pos-teste para o grupo de alunos sem conhecimento prévio sobre
0 BMC (N=56).
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Figura 21- Proporgao de acertos no pré e pos-teste para o grupo de alunos com conhecimento prévio sobre
0 BMC (N=30).
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Complementarmente, a analise dos graficos de densidade (figura 22 e 23) reforca essa conclusao de
forma poderosa. O grafico do grupo de iniciantes exibe uma curva de distribuicdo bem definida e
centrada em um ponto alto a direita da linha de referéncia zero, indicando que a maioria dos alunos
teve uma melhoria de pontuagdo expressiva. Em contrapartida, a curva de densidade para o grupo
com conhecimento prévio, embora também localizada a direita da linha zero, esta mais proxima a

ela, com seu pico indicando uma melhoria de menor magnitude em comparagao.

Distribuicdo da Melhoria de Pontuagao
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Figura 22- Graficos de densidade para o grupo de alunos sem conhecimento prévio sobre o BMC (N=56).

Distribuigao da Melhoria de Pontuagao

0,100
I

0.075

0.050

Densidade

0.025

0.000

|
0 5
Pontos de Diferenca (Pés - Pré)

Figura 23 - Graficos de densidade para o grupo de alunos com conhecimento prévio sobre o BMC (N=30).
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Esta diferenca nas curvas de densidade sugere que o Business Model Puzzle (BMP) exerceu um
impacto mais significativo entre os alunos com menor conhecimento prévio, funcionando como um
mediador inicial do processo de aprendizagem e nivelando, em parte, as disparidades entre os
grupos. O deslocamento mais acentuado da distribuicao dos iniciantes indica que o jogo foi capaz
de transformar a exposicao tedrica em compreensao pratica, corroborando a hipodtese de que
ambientes gamificados favorecem a aprendizagem ativa e experiencial (Kolb, 1984; Kapp, 2012).
Por outro lado, a menor amplitude de variacao observada no grupo com conhecimento prévio pode
estar associada a um efeito de teto (ceiling effect), em que participantes ja familiarizados com o
conteildo possuem menos espaco para melhoria quantitativa, mas podem ter consolidado e
reorganizado seus conhecimentos de forma qualitativa. Esse comportamento é coerente com a
teoria de Vygotsky (1978), que argumenta que a aprendizagem mais eficaz ocorre na zona de
desenvolvimento proximal, onde o desafio é suficiente para promover progresso, mas nao tao
elevado que impeca a assimilacdo. Assim, as Figuras 22 e 23 demonstram nao apenas a eficicia
estatistica do BMP, mas também o seu potencial de reduzir desigualdades de compreensao inicial e

promover uma aprendizagem significativa ajustada ao nivel de cada estudante.

6.2. Discussao: Fatores que Explicam a Persisténcia

de Erros no Pos-teste

Embora o desempenho médio dos participantes tenha apresentado um aumento expressivo apds a
utilizacdo do Business Model Puzzle (BMP), os resultados nao atingiram 100% de acertos em varias
questbes, mesmo apods a intervencao. Tal facto sugere que o jogo, apesar de eficaz em promover
ganhos de aprendizagem, ndo elimina completamente lacunas conceituais. Essa discrepancia pode
estar relacionada a diferentes fatores. Em primeiro lugar, o carater breve da experiéncia de jogo —
com duracdo média de trinta minutos — pode nao ter sido suficiente para consolidar plenamente
todos os conceitos abordados. Em segundo lugar, diferencas individuais na familiaridade
tecnoldgica, na capacidade de abstracao ou no estilo cognitivo podem ter influenciado a assimilacio
dos contetdos. De acordo com Kolb (1984), o processo de aprendizagem € continuo e depende da
integracdo entre experiéncia, reflexdo e aplicagdo prética, o que sugere que o jogo pode ter
funcionado como um gatilho inicial de compreensao, mas ndo como uma etapa final de dominio.
Assim, o intervalo entre a exposicio e a aplicagdo imediata do conhecimento pode ter sido curto

para permitir a internalizac¢ao total dos contetidos.

Além disso, a auséncia de uma analise comparativa entre o desempenho dos alunos submetidos ao
jogo e aqueles que participaram de uma aula convencional limita a capacidade de atribuir, com
maior precisdo, a superioridade ou complementaridade desta ferramenta gamificada em relacao as
metodologias tradicionais. Da mesma forma, a inexisténcia de um acompanhamento longitudinal
que avaliasse a reten¢do do conhecimento ao longo do tempo impede a verificagao da durabilidade
dos efeitos observados. Estudos como os de Kapp (2012) e Dicheva et al. (2015) salientam que a

eficacia da gamificacio tende a diminuir quando nio é acompanhada de revisoes periddicas e de

8o



momentos reflexivos que consolidem a aprendizagem. Assim, investigacoes futuras que comparem
o desempenho do BMP com métodos tradicionais e que avaliem a retencio de conhecimento em
periodos posteriores poderao oferecer uma visao mais completa sobre a eficiéncia real e sustentada

desta ferramenta pedagogica.

Apesar dos resultados estatisticamente positivos, é fundamental contextualizar que o jogo digital,
por si s6, nao deve ser visto como uma solu¢do completa para o processo de aprendizagem. A
persisténcia de erros no pos-teste, para ambos os grupos de participantes, pode ser explicada por
diversos fatores que refletem a complexidade do aprendizado e as limitacbes inerentes a

gamificacdo como método isolado.

Primeiramente, a intervencao com o Business Model Puzzle (BMP) foi concebida para ser um
catalisador de aprendizado, e ndo um substituto integral do curriculo. Conforme destaca Kapp
(2012), a eficacia da gamificacao depende de sua integracdo com os objetivos pedagbgicos, e ndo
apenas do uso de elementos de jogo como recompensas. O sucesso da interven¢do, medido pela
melhoria na taxa de acertos (de 6,1% para 78,6% no grupo de iniciantes), prova que o jogo atuou
como um excelente kickstarter para a introducao do tema. No entanto, o dominio completo e a
eliminacdo total dos erros residuais exigem o refor¢o por meio de outras metodologias, pois, como

sugere Hamari (2017), os efeitos do engajamento gamificado tendem a diminuir ao longo do tempo.

Em segundo lugar, a complexidade do tema e a retengao de contetido impéem um limite natural a
absorcao em uma tnica sessao. O Business Model Canvas (BMC) exige, por esséncia (Osterwalder
& Pigneur, 2010), que o aluno desenvolva um pensamento estratégico e sistémico, compreendendo
as interdependéncias criticas entre os nove blocos. Esse tipo de habilidade cognitiva nao é
facilmente assimilado de forma imediata. A persisténcia dos erros finais indica que, embora o jogo
tenha facilitado a aprendizagem ativa, conforme preconizado por Chi (2009), a retencao de longo

prazo e a capacidade de realizar analises complexas dependem de pratica e tempo adicionais.

Por fim, as variacbes individuais no processo cognitivo e motivacional dos estudantes modulam o
desempenho final. A eficacia da gamificacdo pode ser diretamente influenciada pelo perfil de cada
aluno. De acordo com Deci & Ryan (2000), se o aluno se concentra excessivamente nas
recompensas extrinsecas do jogo (pontos e feedback), a motivacao intrinseca para dominar o
conteddo pode ser enfraquecida, levando a um desempenho inconsistente. Além disso, as pesquisas
de Tondello (2016) demonstram que diferentes perfis de usuarios respondem de maneiras distintas
aos elementos de gamificacdo. Portanto, o desempenho variado no poés-teste € um reflexo direto de

como a metodologia lidica se alinhou com o perfil motivacional de cada participante.

6.3. Contribuicao Teodrica e Implicacoes Praticas

A presente pesquisa oferece contribuicoes significativas tanto para o campo tedrico quanto para a

aplicagdo pratica no ensino de gestao.
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Em nivel teérico, o estudo preenche uma lacuna ao fornecer dados empiricos robustos sobre a
eficacia da aplicacdo de jogos digitais especificamente no ensino de modelos de neg6cios e gestao.
Ao empregar um delineamento quase-experimental com mensuracao pré e pos-intervencao e uma
anélise estatistica rigorosa, incluindo o célculo do tamanho do efeito, este trabalho estabelece um
modelo metodolégico de alta validade para futuras investigacbes. A utilizacdo da triangulacao
estatistica (McNemar, Wilcoxon e d de Cohen) serve como benchmark, demonstrando a
importancia de nao apenas testar a significancia estatistica, mas também a relevancia pratica do

ganho de conhecimento.

As implicacgOes praticas validam o Business Model Puzzle (BMP) como uma ferramenta didética
eficaz e acessivel para a introducao e o reforco do Business Model Canvas (BMC). Os resultados
comprovam que a gamificacio pode ser integrada com sucesso como um mecanismo de
engajamento ativo em cursos de graduacao e pés-graduacdo em gestao e empreendedorismo. Em
suma, a verdadeira métrica de sucesso da intervengao nao € a obtencao de 100% de acertos, o que
seria estatisticamente incomum para qualquer interven¢ao didatica, mas sim a magnitude da
melhoria observada. Essa melhoria foi demonstrada de forma estatistica, confirmando que
ferramentas gamificadas oferecem um suporte impactante para os alunos com menor

conhecimento prévio, atuando como um poderoso equalizador de base.
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7. Limitacoes do Estudo e Sugestoes para

pesquisas futuras

Todo processo de pesquisa possui limitacOes intrinsecas, e a presente investigacdo nao é uma
excecao. O reconhecimento transparente dessas restricoes nao diminui a validade dos achados, mas
oferece um contexto realista para a interpretacao dos resultados e, crucialmente, aponta caminhos

frutiferos para o aprofundamento cientifico.

7.1. Limitacoes Metodologicas

As principais limitacoes do estudo estdo associadas ao design da pesquisa e ao tempo de

intervencao:

¢ Delineamento Quase-Experimental: O uso do design de grupo tinico com duas
mensuracoes (pré e pos-intervencdo) impede a eliminagao completa de fatores externos.
Embora o ganho tenha sido significativo, a auséncia de um grupo de controle formal impede
isolar o efeito da gamificagdo de forma definitiva, como seria possivel em um experimento

controlado.

¢ Amostra de Conveniéncia: A utilizacdo de uma amostra de conveniéncia, composta por
alunos de gestdo no Brasil e Portugal, pode limitar a generalizacao dos resultados para

outras populacgdes ou areas de estudo.

¢ Ambiente de Aplicacao e Logistica: Devido ao ntimero elevado de participantes
simultdneos em ambiente de sala de aula e a disponibilidade de equipamentos, em casos
pontuais, os alunos partilharam o computador para a execucdo do jogo. Embora a
experimentacdo ladica tenha sido coletiva nesses casos, ressalva-se que a aplicacdo dos
questionarios e testes foi estritamente individual, visando garantir a independéncia das

respostas e a fiabilidade dos dados individuais recolhidos.

¢ Falta de Analise de Retenciao de Conhecimento: O curto intervalo de tempo entre a
intervencao (jogo) e a mensuracao final capta o conhecimento imediato (curto prazo),

mas nao oferece uma perspectiva sobre a retencao de contetido a longo prazo.

¢ Persisténcia de Erros no Pés-Teste: A observacio de que a taxa de acerto nao atingiu
100% exige uma reflexao sobre a capacidade do jogo, como ferramenta tinica, de promover

o dominio completo e sistémico de um framework complexo como o BMC.

84



7.2. Sugestoes para Pesquisas Futuras

Com base nas limitagoes metodologicas e nos achados identificados, sugere-se os seguintes
caminhos para futuras pesquisas, visando aprofundar a compreensido da eficicia dos jogos

educativos:

¢ Implementacido de Delineamento Experimental Rigoroso: Para validar de forma
mais robusta os resultados, sugere-se a realizacdo de um estudo com um delineamento
experimental classico, incluindo a formacio de um grupo de controle que nio utilize
0 jogo. Essa abordagem permitiria isolar o efeito causal da intervencao gamificada e

fortalecer a validade interna dos achados.

e Anilise Longitudinal da Retencdo: E fundamental conduzir uma pesquisa de
acompanhamento a longo prazo (p. ex., 3 ou 6 meses apos a intervencao) para
verificar a retencdo do conhecimento. Isso permitiria avaliar se o aprendizado
proporcionado pelo Business Model Puzzle (BMP) é duradouro ou apenas um efeito de

curto prazo.

o Investigaciao Aprofundada de Fatores Individuais: Sugere-se aprofundar a anélise
de como varidveis como personalidade, histérico académico e estilos de
aprendizagem influenciam a eficicia e o nivel de engajamento com ferramentas

gamificadas. Essa linha de pesquisa poderia levar a personalizacdo dos jogos educativos.

¢ Analise Comparativa entre Experiéncias Gamificadas: Sugere-se a realizagao de
estudos que comparem o BMP com outras ferramentas e experiéncias gamificadas
semelhantes no ensino de modelos de negdcios. Esta abordagem permitiria contextualizar
melhor os achados desta pesquisa frente a outras solu¢bes do mercado ou da literatura
académica, identificando quais mecéanicas de jogo sdo mais eficazes para o ensino do
Business Model Canvas (BMP).

e Aprimoramento e Expansio do Jogo: Para otimizar o potencial pedagbgico da
ferramenta, sugere-se a criacao de novas versoes do BMP que incorporem elementos de
gamificacdo que estimulem a colaboracao, a discussao entre pares e a autonomia
dos jogadores. O foco deve ser o fortalecimento da motivacio intrinseca e de um

aprendizado mais profundo, ligado a visao sistémica.
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Apéndices
Apéndice A - Instrumentos de Mensuracao de

Conhecimento (Pré e Pos)

O questionério a seguir foi utilizado integralmente nas fases de mensuracao pré e pds-intervenc¢ao
do jogo Business Model Puzzle (BMP), sendo composto por 10 questoes de multipla escolha que

abordam os nove blocos e as inter-relacées do Business Model Canvas (BMC).
Instrucdes: Escolha a alternativa que melhor completa ou responde a questao.
1. O que representa o Business Model Canvas (BMC)?
Resposta Correta: Uma ferramenta visual para modelar e analisar modelos de negbcio Opc¢oes:
¢ Um plano de marketing digital
¢ Um quadro para organizar ideias criativas
¢ Um fluxograma de processos produtivos
e Nao sei
2. Quantos blocos de construcao compoéem o Business Model Canvas?

Resposta Correta: 9 Opcgoes:

e 7

e 8

e 10

e Naio sei

3. A Proposta de Valor no BMC refere-se a:
Resposta Correta: O conjunto de beneficios oferecidos aos clientes Opgoes:
e Aestratégia de precificacdo do produto
e A missdo institucional da empresa
e O orgamento disponivel para o projeto
e Nao sei
4. O que sao considerados Canais no Business Model Canvas?
Resposta Correta: Meios de comunicagio e distribuicao para alcangar os clientes Opgoes:

e Asplataformas de atendimento ao cliente
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e Tipos delinguagem publicitaria
¢ Plataformas de Gestdo de Relacionamento com o Cliente
e Nao sei
5. O bloco Relacionamento com Clientes descreve:
Resposta Correta: Como a empresa se comunica e interage com os clientes Opcoes:
e Asredes sociais usadas pela empresa
¢ Otom de voz da comunicacdo com o publico
e Ostipos de contratos firmados com fornecedores
e Nao sei
6. Qual dos seguintes é um exemplo de Fonte de Receita?
Resposta Correta: Venda de produtos ou assinaturas pagas pelos clientes Opc¢oes:
¢ Investimentos de sécios
¢ Empréstimos bancarios
e Ostipos de pagamento que a empresa oferece
e Nao sei
7. No BMC, o que sao Recursos Principais?
Resposta Correta: Tudo o que a empresa precisa para entregar sua proposta de valor Opgoes:
e Osparceiros e fornecedores externos que garantem o funcionamento da cadeia de valor
e Asfontes de receita mais lucrativas da empresa no mercado atual
e  Os produtos ou servicos mais vendidos pela empresa ao longo dos altimos anos
e Nao sei
8. As Atividades-Chave referem-se a:
Resposta Correta: A¢des fundamentais para que o modelo de negocio funcione Opgoes:
o Tarefas especificas dos colaboradores de cada setor
e Servicos terceirizados de apoio administrativo
e Acoes de marketing digital

e Nao sei
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9. O bloco Parcerias Principais inclui:
Resposta Correta: Fornecedores aliados estratégicos Opgoes:
e  Ossocios fundadores e funcionarios da empresa
e Empresas concorrentes no mesmo setor
e Plataformas de antncios pagos
e Nao sei
10. A Estrutura de Custos no BMC mostra:
Resposta Correta: As despesas principais para operar o modelo de negdcio Opcoes:
¢ Quanto os clientes estdo dispostos a pagar
e O custo final do produto para o cliente
e Olucro obtido ap6s a venda

e Nao sei
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Apéndice B - Instrumento de Avaliacao da Experiéncia do
Usuario (UX/UI)

O questionério a seguir foi aplicado imediatamente ap6s a intervengdo com o jogo Business Model
Puzzle (BMP), com o objetivo de avaliar a experiéncia, a satisfacao e a percepg¢ao dos participantes

sobre a usabilidade e a motivacao gerada pela ferramenta.
Escala de Avaliacao
As afirmacgGes foram avaliadas utilizando uma Escala Likert de Cinco Pontos:

1. Discordo Totalmente2. Discordo parcialmente3. Neutro / Na“~o sei dizer4. Concordo parcialmen

tes. Concordo Totalmente
Afirmacoes Avaliadas

As 14 afirmagbes foram agrupadas em categorias (Motivagdo, Usabilidade/Design e Impacto na

Aprendizagem) para facilitar a analise, mas foram apresentadas ao participante de forma continua.

Categoria Afirmacgao

Motivacao e Engajamento 0 jogo me manteve motivado(a) do inicio ao fim.
A experiéncia me deixou mais curioso(a) sobre modelos de negocios.
Eu me senti desafiado(a) de forma positiva.
0 jogo despertou meu interesse por ferramentas como o Business Model Canvas.
Gostaria de jogar mais niveis ou jogos semelhantes.
Usabilidade e Design (UX/UI) A interface do jogo foi clara e facil de usar.
A organizacao das fases foi logica e compreensivel.
0 visual do jogo foi agradavel.
A trilha sonora e efeitos sonoros foram adequados.
Nao tive dificuldades técnicas durante a experiéncia.
Impacto na Aprendizagem Senti que aprendi mais sobre o Canvas ao jogar.
Passei a entender melhor como o modelos de negécio "isca e anzol® funciona.
Consequi aplicar conhecimentos teoricos de forma pratica.

Indicaria o uso deste jogo para outros colegas da area de gestao.
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Apéndice C - Plataforma de Intervencao: Jogo Business Model
Puzzle (BMP)
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Link de Acesso: https://ieap-pt.org/BMP/index.html
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Apéndice D - Material Suplementar e Dados para
Replicabilidade

O material suplementar desta pesquisa, incluindo as planilhas de dados brutos e os relatorios de
anélise estatistica completos gerados no software RStudio, estao disponiveis publicamente para fins

de validacao e replicabilidade.

Além disso, o repositério contém um GAME DESIGN DOCUMENT mais amplo e completo, bem
como todos os assets utilizados no desenvolvimento do jogo Business Model Puzzle (BMP), tais
como imagens, icones, fontes, sprites, efeitos sonoros e demais elementos graficos produzidos ou
adaptados para o projeto, bem como o cédigo-fonte integral do jogo, desenvolvido na plataforma

GDevelop 5, incluindo cenas, eventos, logicas de jogo e componentes funcionais.
O material pode ser acessado no repositorio Google Drive através do link abaixo:
Link de Acesso:

https://drive.google.com/drive/folders/1dp1PolkobLIbwNCWUK;j68sYbPtyWTdFQ?usp=drive li
nk

Data da Publicacao dos Dados: Outubro de 2025.
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