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Billie Bilionario: Rumo ao Sucesso

MARIA CAROLINA BARBOSA DANTAS
MIGUEL JAIR GUADALUPE

NEILY BAEZA MANTEIGA

DADOS DAS CARTAS
Teoria de aprendizagem: Behaviorismo
Core Drive: Significado Epico e Chamado

Conteudo: Educagao Formal

1. DANDO PARTIDA: CRIAQRO DE JOGO PARA DISCIPLINA
DE EMPREENDEDORISMO JUNTO AOS ESTUDANTES DA ES-
COLA TECNICA DE BRASILIA

Este capitulo apresenta o processo de concepcao e desen-
volvimento de um jogo de tabuleiro para promover o conheci-
mento de Empreendedorismo entre alunos da Escola Técnica de
Brasilia (ETB). O desenvolvimento deste jogo baseia-se na teo-
ria da aprendizagem comportamental, bem como na utilizacao

de elementos de gamificacao baseados no framework Octalysis

proposto por Yu-kai Chou, com especial atencao ao nucleo 1:
Significado Epico.

A educacao formal corresponde a formacao curricular e aca-
démica que as pessoas possuem, comeca na educacao basica e
tem como ponto principal o ensino superior. Neste caso, escolhe-
mos 0 ensino técnico especializado, mais precisamente a Escola
Técnica de Brasilia. A utilizacao de jogos no ambiente escolar
desperta a curiosidade do estudante, principalmente no ambito
da Educacao Profissional e Tecnologica (EPT), publico alvo des-
te estudo. A EPT apresenta uma heterogeneidade do publico, se
comparado com outras modalidades de ensino.

Os estudantes da EPT, em sua maioria, buscam uma oportu-
nidade de se requalificar para inserir no mundo do trabalho por
meio da profissionalizacao. Assim, torna-se um desafio mante-los
nas instituicoes de ensino, até o final do curso. A utilizacao de jo-
gos surge como uma alternativa para envolve-los de maneira ativa
no processo. Por esta razao, ha a necessidade de se buscar na lite-
ratura como a gamificacao pode estar inserida no ambito da EPT.
Para esta pesquisa, consideramos os alunos da Escola Técnica de
Brasilia (ETB) como jogadores de um jogo de tabuleiro, especifi-

camente para um componente curricular de empreendedorismo,
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a fim de incentiva-los a pensar em estratégias para alcancar o su-
cesso, baseado em historias de grandes empreendedores.

O desenvolvimento das estratégias de gamificacao deste tra-
balho segue a frameworR Octalysis, proposta por Chou (2016). De
acordo com o autor, em seu modelo de gamificacao, os individuos
devem ser compreendidos como Unicos, possuindo suas pecu-
liaridades e motivacoes. A partir dessa premissa, o autor iden-
tifica oito cores drives, elementos responsaveis pela motivacao
de uma pessoa, concluindo que diferentes pessoas se sentem
motivadas por diferentes cores drives. E importante notar que
estas cores drives podem ser aplicadas de maneira isolada, mas
também sao capazes de conversar entre si, existindo técnicas de

design de jogos que estimulam um ou mais.

Estes cores drives sao:
1. Significado Epico e Chamado;
2. Desenvolvimento e Realizacao;
3. Empoderamento da Criatividade e Feedback,;
4. Propriedade e Posse;

5. Influencia Social e Relacionamento;

6. Escassez e Impaciencia;
7. Imprevisibilidade e Curiosidade;

8. Perda e Evitacao.

Com o presente projeto, se busca incentivar nos estudantes a
absorcao e busca de conhecimentos de maneira dinamica, agra-
davel e interativa. Causando um interesse especial pela discipli-
na Empreendedorismo, tratando por sua vez de que os alunos se
motivem a por em pratica o que aprenderam e se convertam em

pessoas empreendedoras.

2. CONTEXTUALIZANDO EDUCAQXO PROFISSIONALE TEC-
NOLOGICA, GAMIFICAGAO E ANALISE COMPORTAMENTAL
PARA ENTENDER BILLIE BILIONARIO

O jogo Billie Bilionario busca adequar-se ao contexto da edu-
cacao profissional e técnica, por meio da teoria comportamental
de aprendizagem, utilizando o core drive, do framework Octalysis
proposto por Chou (2016), Significado Epico e Chamado, como
forma de trabalhar o empreendedorismo. A seguir, apresentare-

mos uma breve revisao da literatura dos pontos abordados.
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2.1. Educagao Profissional e Tecnoldgica

A politica de educacao técnica e profissional é resultado de
disputas e tendéencias complexas ao longo da historia do pais,
frente a uma correlacao de forcas entre as classes que disputam
o poder e adirecao economica e politica da sociedade. Historica-
mente, a dualidade entre a educacao propedéutica voltada para
a cultura e para as artes que preparavam para a entrada dos alu-
nos na universidade, e a educacao profissional, voltada para a
preparacao de mao-de-obra de trabalhadores para fomentar as
vagas abertas pela entrada de industrias estrangeiras no Brasil,
caminha até os dias atuais. A classe mais baixa decide pelo en-
sino técnico dada a necessidade de ingresso rapido no mercado
de trabalho e seu consequente sustento.

Atransformacao da sociedade durante os ultimos anos apre-
senta a entrada numa época onde a informacao € o bem mais
valioso e a tecnologia & o instrumento mais eficaz de sua disse-
minacao. Essa mudanca da sociedade & denominada por algu-
mas expressoes como “[...] Sociedade ou Era da Informacao, So-
ciedade do Conhecimento, Sociedade Pos-industrial, Sociedade
em Rede, Economia Informacional, Economia da Inovagao.”. (COR-

REA, 2011, p. 17). A referida transformacdo acaba modificando

“[...] a sociedade tanto nas dimensoes tecnologica e economica
quanto nos aspectos socioculturais, politicos e institucionais.”
(CORREA, 2011, p. 22).

Diante do atual cenario politico, economico e social, ha um
crescimento na busca por qualificacao profissional. A formacao
dos trabalhadores torna-se uma necessidade economica e nao
mais uma medida exclusivamente social como em sua genese.

O Ministério da Educacao (MEC) considera como marco da edu-
cacao profissional e tecnologica (EPT) a criacao de dezenove Esco-
las de Aprendizes Artifices, instituidas pelo Decreto n2 7.566/1909,
assinado pelo entao Presidente da Republica, Nilo Pecanha. A par-
tir de 1927, a oferta do ensino profissional nas escolas primarias
financiadas ou mantidas pela Uniao tornou-se obrigatoria.

De la pra ca, houve a criacao de varias instituicoes voltadas
para a EPT, e mais recentemente os institutos federais. Ramos
(2014) explica que a lei que instituiu a Rede Federal de Educacao
Profissional, Cientifica e Tecnologica, definiu-os como institui-
coes de educacao superior, basica e profissional, pluricurricu-
lares e multicampi, especializados na oferta de educacao pro-

fissional e tecnologica nas diferentes modalidades de ensino,
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com base na conjugacao de conhecimentos técnicos e tecnologi-
COS com as suas praticas pedagogicas.

Para esta pesquisa, foi considerado como universo uma esco-
la técnica publica, localizada em Brasilia (DF), que oferece quatro
cursos técnicos na modalidade presencial: Eletronica, Eletrotéc-
nica, Informatica e Telecomunicacoes. O ingresso dos alunos nos
referidos cursos se da por meio de sorteio eletronico realizado
semestralmente. A duracao de cada curso € em média 4 semes-
tres. Os estudantes tém faixa etaria acima dos 16 anos. Dentre
as disciplinas dos cursos, a de Empreendedorismo e oferecida a
maioria dos alunos, considerando a importancia do assunto nos
dias atuais, cujo conteudo abrange a administracao publica e

privada e conceitos e estratégias de negocios.

2.2. Empreendedorismo

Na Escola Técnica de Brasilia (ETB) é oferecido nos primeiros
semestres uma disciplina obrigatoria denominada Etica e Empreen-
dedorismo. Tal oferta se justifica pelo contexto atual, em que a eco-
nomia rompe barreiras fisicas e expande para alem das fronteiras,
e 0 empreendedor assume papel relevante na construcao da so-

ciedade. Stockmanns (2014) ratifica esta afirmacao, argumentando

que, o processo de globalizacao, somado as constantes inovacoes
tecnologicas, colocam o empreendedor como um personagem de
destaque na criacao de novas tecnologias aplicadas aos negocios e
no desenvolvimento das potencialidades humanas.

Do Relatorio Delors (DELORS et al.,, 1998) ha que destacar os
quatro pilares da educacao apontados pela comissao, sao eles:
aprender a conhecer, aprender a fazer, aprender a ser e aprender a
conviver com 0s outros. Apesar de indicar nocoes de aprendizado,
o relatorio evidencia que educacao nao é papel exclusivo das insti-
tuicoes de ensino. Ao contrario, a educacao esta presente em todos
0S momentos da vida em todas as relacoes sociais desenvolvidas
por seres humanos. Desta forma, provoca a sociedade compromis-
so de educar nao apenas no formato escolar, mas principalmente
nas relacoes humanas, entre si e com o0 meio ambiente.

Ainda de acordo com o Relatorio Delors, o desenvolvimento da
sociedade necessita que cada um tome seu destino nas maos e
contribua para o progresso da sociedade em que vive, baseado na
participacao responsavel de individuos e comunidades (DELORS et
al., 1998). De acordo com o documento, a definicao contemporanea
de empreendedor nao o vincula obrigatoriamente ao meio empre-

sarial, ampliando as possibilidades de aplicacao desse conceito.
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Tal mudanca de paradigma deve acontecer a partir da educa-
cao, ao formar criancas, jovens e adultos para o novo olhar em-
preendedor, vinculado diretamente ao desenvolvimento susten-
tavel e a preservacao socioambiental. Portadora de caracteristicas
proprias que a diferem dos modelos tradicionais de ensino, a edu-
cacao empreendedora foca no aprender a aprender, de modo que
0 processo de aprendizagem seja baseado nas experiencias prati-
cas, que devem ser observadas e estudadas com o intuito de pro-
mover o crescimento coletivo da sociedade (SILVA; OLIVEIRA, 2009).
O processo, segundo autores, deve considerar o contexto em que
se insere, de maneira a promover a integracao interdisciplinar e
contribuir para desenvolver todas as areas do conhecimento.

A educacao empreendedora abre a possibilidade de evo-
lucao constante, dadas as possibilidades de utilizacao dos co-
nhecimentos adquiridos em uma area especifica para a aplica-
cao em outras areas relacionadas (DEWEY, 1959 apud BARALDI,
2013). Para este autor, o progresso é continuo pelo fato de que,
ao aprender um ato, se desenvolvem bons métodos para serem
utilizados em diversas situacoes. O ser humano que adquire o
habito de aprender, tem grande potencial de crescimento indivi-
dual e coletivo (DEWEY, 1959 apud BARALDI, 2013). Deste modo, a

educacao empreendedora tem potencial para ser um catalisador
de boas praticas sociais e empresariais, pois a aprendizagem €
constante, como sugere as teorias de aprendizagem, principal-
mente a comportamental.

O jogo que se propoe, procura incentivar nos estudantes o es-
pirito empreendedor, contribuir para o desenvolvimento de boas
praticas e fortalecer as boas relacoes humanas. Além disso, 0 jogo
pode sair da aula de Empreendedorismo e ser jogado em outros
ambientes como casas, reunioes sociais, festas. O que vai ao encon-
tro dos apontamentos do Relatorio Delors onde diz que educacao
nao e papel exclusivo das instituicoes de ensino. Billie Bilionario,
fara que os jovens possam passar um tempo ameno aprendendo

nao so na aula, mas também em outros contextos sociais.

2.3. Teoria da Aprendizagem Relacionada - Teoria Compor-
tamental

Sobre as formas de aprender, podemos destacar algumas
teorias da aprendizagem que foram desenvolvidas ao longo dos
anos: cognitivismo, comportamental e humanismo. Nesta pes-
quisa vamos nos limitar a teoria escolhida que sera utilizada em

nosso jogo Billie Bilionario: a comportamental.
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Do ingles behaviourism, o termo behaviour/behavior significa
conduta, comportamento. A base desta teoria, € que a conduta dos
individuos & observavel e mensuravel. A teoria se divide em tres
principals modelos uma vez que, desde a sua primeira geracao, a
nocao de “comportamento” sofreu transformacoes importantes.

Podemos explicar os tres modelos da seguinte forma: o me-
todologico, que tem por base o realismo e cuja expressao maxima
e Watson; o radical toma como base os principios do pragmatis-
mo e que tem como representante maior Skinner; e o behavio-
rismo social, nasce com Staats, em oposicao aos dois programas
anteriores por considera-los sistemas fechados e, portanto, re-
ducionistas, procura-se demonstrar, ainda que de forma breve, o
behaviorismo é direcionado a uma concepcao mais humanistica
do comportamento.

Para o presente estudo, o foco se concentrou nos mecanismos
de condicionamento operante que Skinner considera importantes,
que segundo Bock (2008, p.63) sao: reforco positivo ou recompen-
sa; reforco negativo; extincao ou ausencia de reforco; e, castigo.

Dentre as criticas ao sistema de Skinner, pode-se destacar que
ele esta centrado exclusivamente no efeito causado por uma dada

tarefa de aprendizagem e ignora o processo cognitivo interno que

ocorreu no aprendiz. Considerando os aspectos comportamentalis-
tas, a gamificacao fundamenta-se nas suas caracteristicas e usa-se
das recompensas e punicoes para o desenvolvimento de jogos.

O jogo Billie bilionario, baseado na Teoria de Skinner com o
uso de reforcos positivos e negativos, recompensas e sentencas,
como elemento para incentivar a resposta desejada e remover
o0 comportamento nao desejado respectivamente, a fim de fixar

ainda mais o conhecimento nos alunos.

2.4. Gamificagé@o na Educacgdo e o Core Drive “Significado Epi-
co e Chamado” de Chou

A gamificacao e uma ferramenta de aprendizagem, que pro-
cura motivar os alunos no processo de ensino. Segundo Ryan
e Deci (2000), estas motivacoes sao classificadas em intrinse-
ca e extrinseca.A primeira é definida como a realizacao de uma
atividade pela sua inerente satisfacao. Quando intrinsecamente
motivado, uma pessoa se move para agir por diversao ou de-
safio envolvido. E a que nasce diretamente do estudante, seu
interesse proprio. A segunda € uma construcao que pertence a
ideia de que uma atividade e feita com o fim de conseguir algum

resultado destacavel. E provocada a partir de fatores externos
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como podem ser recompensas. No ambito educativo, muitas ve-
zes torna-se penoso que os estudantes tenham uma motivacao
intrinseca, e uma das maneiras que tem o docente de incitar o
desenvolvimento desta motivacao, € mediante a motivacao ex-
trinseca. Com o emprego de diferentes recursos procuram esti-
mular o aluno para que se interesse pela matéeria que se trans-
mite, conseguindo um processo de ensino-aprendizagem mais
ameno e dinamico.

O jogo pretende ser uma motivacao extrinseca. Uma ferra-
menta para os professores ensinarem de forma divertida e ale-
gre, fornecendo conhecimentos novos e dados interessantes
aos estudantes. Com isso, procura mover e criar nos alunos a
motivacao intrinseca, que pesquisem sobre e a partir dos te-
mas propostos no jogo, aumentando assim seu nivel de conhe-
cimento e o desenvolvimento de instrumentos que os prepa-
ram para a vida laboral.

Especificamente para este estudo, foi utilizado o core drive
Meaning, ou “Significado e chamado épico”. Chou (2016) mostra
que essa motivacao traz para o jogador uma sensacao de poder.
Nesse core drive o jogador se sente poderoso e capaz de fazer

algo realmente significativo. Chou (2016) usa como exemplo pro-

jetos como o da Wikipedia ou projetos Open Source, em que toda
uma comunidade trabalha para algo muito grande e se sentem
motivados em continuar. A recompensa € fazer parte disso tudo.

Todos os cores drives tem elementos de jogos que estao
associados ao “Significado épico e chamado”. Esses elementos
serao usados no processo de gamificacao. Alguns exemplos de
técnicas de jogo que utilizam o chamado epico, listadas por
(CHOU, 2015):

 Narrativa: criar uma narrativa envolvente motiva os envolvidos
no processo fazendo com que se sintam parte integrante do
contexto. E um recurso bastante utilizado em jogos e focam no
porqué o usuario deve jogar um jogo. Quando bem construida,
a narrativa € uma maneira efetiva de instigar o chamado épico
nos usuarios. Alguns exemplos comumente utilizados sao: sal-
var o mundo, resgatar uma princesa, resolver um caso criminal.
 Elitismo: consiste na criacao de um orgulho pelo pertenci-
mento a um grupo, sendo o grupo algo maior que elas mes-
mas. 1sso gera nos integrantes dos grupos uma rivalidade
com 0s demais e motiva cada grupo buscar formas de ven-

cer as competicoes.
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 Heroi da humanidade: consiste em convencer o usuario, possi- ja que esta sistematizada. O autor lembra que o framework do

velmente atraves de uma narrativa, de que ele esta salvando o Yu-Kai Chou ja esta disponivel em um aplicativo online que auxi-

mundo ao realizar uma acao. Isso motiva o jogador a permane- lia os usuarios a encontrar a melhor formacao do Octalysis e as

cer no evento, imaginando que a sua presenca & imprescindivel. distribuicoes dos cores drives. Para esta pesquisa, adotamos as
 Sorte de principiante: consiste em gerar a sensacao no usua- seguintes técnicas (Tabela 1).

rio de estar destinado a algo maior que ele mesmo, sendo o

escolhido este elemento de jogo esta completamente asso- Tabela 1. Técnicas do Significado e Chamado Epico utilizados
ciado a esse core drive, pois o0 jogador se sente como sendo no jogo do Billie Bilionario.
um escolhido entre os demais. Tem algo que o torna mais Técnicas do Significado Epico e Chamado utilizados no jogo do Billie Bilionario

especial. Fazer com que o jogador receba recompensas e fa- . ) — —
Cada jogador recebera uma historia de um empresario para

cilidades no inicio sera uma forma muito eficaz de motivacao. Narrativa se projetar durante o0 jogo
* Almoco gratis: oferecer brindes que geralmente custam di- I 0 jogador tem a percepciio de pertencimento ao grupo dos
nheiro, ou muito comum nos dias de hoje, milhas, vinculados negocios
a um tema mais amplo pode fazer os clientes se sentirem Herdi da Cada jogador assume o personagem, cuja historia descrevera
especiais e incentiva-los a tomar outras medidas. No caso humanidade  COM° devera se comportar e podera, inclusive, personaliza-lo
: : - COm acessorios iconicos
dos alunos, a oferta estaria relacionada a nota.
Sorte de O jogador precisa realizar as tarefas do caminho para
principiante alcancar o sucesso

Cabral (2019) salienta que a ferramenta desenvolvida por Yu-Kai

Ao final, alem do titulo de “Vencedor”, o jogador ganhara
ponto extra na disciplina de empreendedorismo

Chou pode ser usada por varios profissionais, como designers Almoco gritis

e profissionais em gamificacao, pois facilita o trabalho destes,

Fonte: Os autores. < 22 >



3. COMEGCANDO O JOGO PARA SE TORNAR BILIONARIO

Oliveira (2015) observa que nos dias atuais a gamificacao vem
sendo aplicada com sucesso em diversos contextos, e, mais re-
centemente, em ambientes educacionais, buscando estabelecer
uma interlocucao mais atraente e produtiva, considerando o0s
habitos e costumes de uma nova geracao nativa digital. Prensky
(2010) nota que as salas de aula hoje em dia ainda contam com
metodos pedagogicos antigos e considerados desinteressan-
tes. Com isso, Lister (2015) constata a necessidade da utilizacao
de métodos tecnologicos para o engajamento dos estudantes a
partir da utilizacao de técnicas de gamificacao com objetivo de
motivar, engajar e facilitar o aprendizado. Para este autor, a apli-
cacao de jogos em contextos educacionais demonstram-se bem
sucedidos na promocao de aprendizado quando comparados a
metodos de ensino tradicionais.

O jogo do Billie Bilionario busca incentivar o engajamento, o
aprendizado e a educacao empreendedora entre alunos de cur-
sos tecnicos em Informatica, Telecomunicacoes, Eletronica e Ele-

trotécnica, cuja faixa etaria comeca com 18 anos.

Por melo dos jogos educativos, os participantes podem de-
senvolver a imaginacao, a concentracao, o raciocinio logico, as
habilidades motoras e também sociais. Seguindo a teoria com-
portamentalista, de Skinner, o jogo do Billie Bilionario oferecera,
cartoes com recompensas e sentencas.

De acordo com os motivadores propostos por Chou (2016) no
framework Octalysis, 0 jogo busca usar as tecnicas do core drive #1,
Meaning, ou “Significado épico e chamado”. A narrativa € baseada
em empreendedores de sucesso, cujas historias devem ser replica-
das no desenvolvimento do jogo por cada participante. O uso das
diferentes técnicas deste core drive se evidencia em 0 jogo que se
propoe daseguinte maneira. O “elitismo” permite ao jogador repre-
sentar aquele empreendedor, seguindo sua historia, e lutar contra
osrivais, enaltecendo osucesso que estabuscando.Atécnica “heroi
da humanidade”, se revela pelos personagens das historias reais
descritas nos cartoes que sao distribuidos no inicio da partida.
Cada jogador representara, seu personagem e as caracteristicas
em sua area de atuacao. A “sorte de principiante” traz ao jogador

a oportunidade de encenar o personagem e percorrer um caminho
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divertido para se alcancar o prémio. O “almoco gratis” consiste
na recompensa, que neste caso, sera nota acrescida na pontua-

cao das avaliacoes.

4. 0 JOGO EM SI: BILLIE BILIONARIO

O jogo e composto por tabuleiro, cartoes, peoes e roleta. O
jogador da vez fara girar a roleta que tem 4 categorias. Na aba
onde parar, devera avancar no tabuleiro ate ela e pegar o cartao
correspondente. O jogador que alcancar primeiro a meta, ganha-
ra a partida. Ao final, como grande prémio, o vencedor recebera

1 ponto na disciplina Empreendedorismo.

4.1 Cartoes dos personagens

No inicio da partida cada jogador pode escolher o persona-
gem com o qual quer fazer a trilha. Havera um total de 4 perso-
nagens. O jogador recebera junto com seu peao, um acessorio
que definira seu personagem e uma carta com a historia descrita

de cada empresario de sucesso.

Foram selecionados para as historias, empreendedores re-
lacionados ao mundo da tecnologia, informatica, telecomunica-
coes, eletronica e elétrica, tendo em conta que o0 jogo sera apli-
cado na Escola Técnica de Brasilia. Isto sera de grande utilidade
para 0s estudantes, porque aprenderam dados sobre grandes
personalidades do mundo profissional no qual desejam inserir-

-se, motivando-0s um pouco mais.

Figura 1. Verso dos cartoes de histérias dos personagens em-

preendedores de sucesso.

Fonte: Os autores.
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Figura 2. Frente dos cartoes de histdrias dos per-

sonagens empreendedores de sucesso.

Fonte: Os autores.

4.2 Acessorios dos personagens

O acessorio serve para que os jogadores personalizem Billie
de acordo com o personagem que escolherem, dando-lhes per-
sonalidade e tornando o jogo mais atrativo e envolvente para os
alunos. Tomando como base o conceito de “cuquitas”, que sao
bonecos de papel, que podem ser retirados e trocados diversas
pecas de roupa, acessorios, sapatos, confeccionados tambéem em
papel. Serao 4 Billies feitos de papelao, um para cada jogador. Se
propoe a criacao de 4 bonecos de diferentes cores de pele, para
representar a heterogeneidade da sociedade brasileira. Seguindo
a mesma ideia, 0s acessorios entre 0s quais 0s jogadores poderao

escolher sao acessorios que respondem as diferentes etnias.

Figura 3. Os 4 Billies com os diferentes acessorios que identi-

ficam cada um dos 6 personagens das histodrias.

Fonte: Os autores.
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4.3 Tabuleiro do jogo

O tabuleiro do jogo (Figura 4) tem o formato da letra E mi-
nuscula, alusivo ao E da palavra empreendedor e da matéria Em-
preendedorismo, onde tera desenvolvimento o jogo. Apresen-
tando um design com movimento, a ideia € que o caminho a ser

percorrido ate o final, onde o sucesso sera o premio maximo.

Figura 4. Tabuleiro do jogo do Billie Bilionario.

Fonte: Os autores.

4.4 Aroleta

A roleta tem 4 categorias de cartoes (perguntas, desafios,
sentencas e recompensas) e deve ser girada por todos os joga-
dores em cada ronda. O jogador de turno fara girar a roleta e na
caixa que caia a cabeca de Billie, que € o elemento giratorio, sera
a casa na qual o jogador devera se movimentar, pegar uma carta

e realizar o que se pede.

Figura 5. Roleta do jogo.

Fonte: Os autores.
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4.5 Cartoes das categorias

Foram desenvolvidas caixas de diferentes categorias com o
proposito de fazer cumprir a teoria comportamental do jogo. Es-
tas 4 categorias sao sentenca, recompensa, pergunta e desafio.
Cada uma delas tem uma cor especifica, no caso dos cartoes de
desafio tem o color amarelo, os de recompensa a cor verde, per-
gunta a cor azul e sentenca a cor vermelha. Cada categoria tem
um total de 8 cartoes, os enunciados presentes em cada um dos
cartoes, garantem que o jogo se torne divertido e dinamico para
os estudantes. Por sua vez, procura chamar ainda mais a aten-
cao de eles, pois foram concebidos alguns destes enunciados

pensando no uso da tecnologia e dos dispositivos moveis.

Figura 6. Verso dos cartoes das 4 categorias.

Fonte: Os autores.

Categoria Desafio

Figura 7. Frente do cartao de Desafio.

Demais desafios propostos:

Faca uma super oferta pelo Black Friday?

Imite um artista fazendo um reels para seu produto.
Lance um novo produto no Mercado.

Crie um video publicitario.

Faca uma colaboracao com outro jogador.

Crie um novo slogan.

Faca um briefing sobre o produto do concorrente.

Fonte: Os autores.

Categoria Pergunta

Figura 8. Frente dos cartdes de Perguntas.

Demais perguntas propostas:

Qual foi o seu primeiro produto estrela?
Onde fica sua sede principal?

Onde vocé nasceu?

Em que pais obteve sucesso?

Quantas vendas gera por ano?

Qual foi seu primeiro emprego?

Mencione o slogan de sua marca?

Fonte: Os autores.
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Categoria Recompensa

Figura 9. Frente dos cartoes de Recompensa.

Demais recompensas propostas:

O proximo jogador da-lhe a sua vez.

Mude sua posicao com jogador mais avancado.

Jogue novamente.

Receba uma ideia de novos produtos de cada jogador.
Salvado (guarde este cartao e salve-se da punicao de
comecar o jogo novamente).

Avance até o proximo desafio.

Avance 1 casa.

Fonte: Os autores.

Categoria Sentenca

Figura 10. Frente dos cartoes de Sentengas.

Demais puni¢oes propostas:

Dé a sua vez a outro jogador.

Aguarde uma vez sem jogar.

Volte 2 casas.

Cante um jinlge de um produto concorrente.
Comece novamente a partida.

Mude sua posicao com o jogador mais atrasado.
Crie um video promocional para um produto

de outro jogador.
Fonte: Os autores.

4.6 Manual de Instrucoes
Jogadores

- 2 a 4 jogadores

O que ha no jogo

- 1tabuleiro - 8 cartoes DESAFIOS

- 4 peoes + 10 acessorios - 8 cartoes RECOMPENSAS

* 1roleta « 8 cartoes SENTENCAS

- 8 cartoes PERGUNTAS - 4 cartoes de personagens
Objetivo

Faz girar a roleta, segue a trilha, realiza a acao que corres-

ponde a tarjeta e alcanca o sucesso.

Antes de comecar

Cada jogador recebera uma carta com a historia do seu per-
sonagem. Dentre os acessorios disponiveis, cada um podera es-
colher um e personalizar o seu peao. Entre os jogadores, eles

escolherao quem vai iniciar o jogo.
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Jogando

A cada jogada, o jogador girara a roleta e andara ateé o espa-
CO que coincide com o que caiu na roleta e pegara uma carta no
monte pertinente ao assunto.

Se for PERGUNTAS ou DESAFIQOS, o jogador pegara no monte
correspondente uma carta, devera acertar a resposta ou realizar
a tarefa proposta. Caso erre, deixa de jogar rodar a roleta 1 vez.
Se for RECOMPENSAS ou SENTENCAS, o jogador pegara no monte

correspondente uma carta e devera fazer o que se pede.

Chegando ao fim

Ao percorrer toda a trilha, ganha o jogo aquele que primeiro
cruzar a linha de chegada.

No caso do jogo feito para a disciplina de Empreendedo-
rismo, o ganhador recebera um ponto adicional nas atividades

avaliativas.

Figura 11. Manual de instrugoes do jogo (frente e verso).

Fonte: Os autores.
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5. JOGANDO BILLIE BILIONARIO

Foil proposto a um grupo de alunos participantes da aula de
empreendedorismo, da Escola Téecnica de Brasilia que jogassem
Billie Bilionario. Quatro alunos divertiram-se com o0 jogo por cer-
ca de 30 minutos. Durante a partida foi possivel perceber a em-
polgacao por uma ferramenta dinamica de aprendizado. Os es-
tudantes, com faixa etaria entre 18 e 21 anos, se envolveram com
facilidade nas regras do jogo e participaram de todas as acoes
propostas pelas categorias DESAFIO, RECOMPENSA, SENTENCA
de maneira criativa. Observando os alunos jogarem, foi possivel

perceber alguns aspectos a serem melhorados:

- As cartas com historias dos personagens fizeram sucesso. To-
dos se interessaram em saber como as pessoas usavam uma
Idela para ter sucesso. Assim, para a nova edicao do jogo, su-
gerimos que tenha mais historias de sucesso, nao apenas nas
areas de informatica, telecom, eletronica ou eletrotécnica.

- Os personagens e 0s acessorios nao tinham durabilidade
no material papelao. Com isso, um material mais duravel

poderia surtir mais efeitos. Para a apresentacao do jogo

na disciplina Topicos Especiais em Design, dos professo-
res Ricardo Ramos Fragelli e Bianca de Oliveira Ruskows-
ki, foram utilizados bonecos de Lego.

- E preciso definir com mais clareza quais os critérios para
avaliacao dos DESAFIOS, de forma que o jogador avance
caso cumpra estes requisitos, visto que durante esta apli-

cacao, houve duvidas quando avancar no tabuleiro.

Cabral (2019) afirma que Burke aponta como objetivo da ga-
mificacao, motivar as pessoas para que elas alterem seus compor-
tamentos, desenvolvendo habilidades ou estimulem a inovacao.
Durante a aplicacao do jogo, foi possivel perceber a empolgacao
dos alunos quando o ludico foi inserido em sala de aula. Os con-
teudos, uma vez expostos, foram utilizados durante a apresen-
tacao de Billie Bilionario e os alunos os apresentaram de forma
criativa. Os reforcos positivos e negativos, também presentes no
jogo, motivaram ainda mais alcancar a meta. E, o protagonismo
nas historias de sucesso trouxe vida aos jogadores e despertou

neles a vontade de buscar prosperidade.
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5.1 Anexo de imagens - Fotografias Escola Técnica de Brasilia

Fonte: Os autores.

Alunos da Escola Técnica de Brasilia jogam Billie Bilionario

durante aula de Empreendedorismo

6. BILLIE BILIONARIO: UMA HISTORIA DE SUCESSO

A utilizacao de jogos na educacao € uma oportunidade de
diversificar as praticas pedagogicas e oportunizar aos alunos im-
portantes experiéncias de simulacao de situacoes reais. Ao ex-
perimentar diversos cenarios possiveis das realidades simula-
das proporcionadas pelos jogos, os alunos podem se familiarizar
com problematicas dos empreendedores na vida real.

O Jogo do Billie Bilionario envolve o aluno de tal forma que se
sinta o personagem principal cuja missao € obter sucesso diante de
tarefas e questionamentos realizados ao longo do caminho. A per-
sonalizacao dos jogadores com acessorios que definem o perso-
nagem escolhido incute a ideia de pertencimento e da as pessoas
contexto para um significado mais elevado em termos de interacao.

Ha a possibilidade de trabalhar o jogo em outras discipli-
nas. Uma sugestao para estudos futuros seria mudar as cartas
das historias por historias de empresas locais ou regionais, nas
quais os jogadores sintam-se como parte da equipe e precisam

alcancar determinado objetivo.
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Com poucas regras e uma dinamica mais atraente, Billie Bi-
lionario apresenta uma proposta para jovens trabalharem con-
ceitos de empreendedorismo e desenvolverem criatividade para
lidar com desafios dentro de seu proprio negocio. Os estudantes
aprenderao novas coisas, fatos curiosos e conhecimento empre-
sarial de uma maneira muito divertida e inconsciente. Poderao
fazer uso das novas tecnologias, tornando o jogo muito mais atra-
tivo para eles. Encontrarao ainda, uma motivacao adicional para
participar e se destacarem na disciplina Empreendedorismo, pois
com cada partida que se joga, receberao pontos na materia. Uma
possibilidade de aplicacao do jogo na Escola Tecnica do Brasilia e

a criacao de um torneio entre aulas a cada semestre.
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