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RESUMO

Com os avancgos tecnoldgicos, a tecnologia estd cada vez mais dentro das salas de aula, mas assim como o
empreendedorismo, ainda é um assunto pouco discutido dentro das Instituicbes de Ensino. Projetos de Lei como PLS
772/2015 visam a inser¢cao do empreendedorismo como conteldo curricular da educagéo basica, porém, ainda sim, sdo
iniciativas modestas. Através de pesquisa observou-se também que mais de 57% dos jovens brasileiros tem como
objetivo iniciar um empreendimento. A partir disso, explorando as contribuicdes do aprendizado lidico, o seguinte
projeto tem como objetivo desenvolver um jogo, de baixo custo, que estimule o aprendizado da cultura empreendedora
e propicie o fortalecimento de conceitos basicos de educacéo financeira, marketing, producéo e recursos humanos. Em
proposta inicial do projeto, foi estabelecido que o aplicativo seria desenvolvido na plataforma Unity e posteriormente
migraria para a plataforma Android, porém, apdés testes, concluiu-se que a plataforma Web seria mais indicada para a
versao inicial da ferramenta, tendo em vista que essa plataforma oferece mais dindmica ao jogo e a migragdo para a
plataforma Android é simplificada. O objetivo proposto no inicio do projeto foi atingido, onde os autores conseguiram
desenvolver, com sucesso, a ferramenta ltdica para ensino do empreendedorismo nas versdes WEB e mobile.
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INTRODUCAO:

Na atualidade, a educacéo e o aprendizado demandam diferentes desafios, um deles é o desafio de
preparar os jovens para o mercado de trabalho, inserindo a possibilidade da criagdo de novos negdcios
como alternativa de ocupacéo profissional (REINA ET AL., 2017).

O empreendedorismo transforma o mercado instaurando inovagBes como respostas as
necessidades observadas, fazendo com que o0 desenvolvimento ocorra. Como consequéncia dos
empreendimentos, sdo criados novos empregos, novas inovacgdes tecnoldgicas e também a geracdo de
novos produtos e servicos. Consolidando esta afirmacéo, Hisrich e Peters (2004, p. 86) relatam que este
“‘envolve mais do que apenas o aumento de produgdo e renda per capita; envolve iniciar e constituir
mudancas na estrutura do negdcio e da sociedade”.

Historicamente, s6 a partir da década de 90, o empreendedorismo comecgou a ser estimulado nas
universidades, isso juntamente a criacdo de entidades como o Sebrae (Servi¢o Brasileiro de Apoio as Micro
e Pequenas Empresas), que trazem em sua proposta o fomento a cultura empreendedora. Segundo Santos
(2003), tais aspectos foram o pilar de alavanque de muitas das pequenas e médias empresas dos dias
atuais.

Dentro deste contexto, surgem as ideias de se trabalhar a cultura empreendedora por meio de
jogos, pois segundos autores como Guimarées et al. (2016), relatam que os jogos , quando trabalhados de
forma lddica, podem quebrar a barreira do conhecimento, sendo trabalhadas de forma externa ao ambiente
académico, e ao mesmo tempo pode ser disseminado de forma facil e rapida através de dispositivos
moveis.

No que se refere a pedagogia, Alves (2008) salienta que os jogos sdo métodos de ensino que
promovem as praticas colaborativas de aprendizagem, usando-se de simula¢des que apresentam modelos
de pensamento ndo lineares que requerem combinacdes e dao espaco a distintos tracos cognitivos e
emocionais.
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Nessa premissa, propdem-se desenvolver um jogo que estimule o aprendizado de principios
béasicos da cultura empreendedora e propicie o fortalecimento de conceitos basicos de educacgédo nas areas
de financas, marketing, producédo e recursos humanos.

METODOLOGIA:

Inicialmente trabalhou-se toda a parte conceitual inerente ao jogo. Buscou-se identificar na literatura
guais areas ou fatores séo limitantes no desenvolvimento da cultura empreendedora para jovens e adultos
brasileiros.

ApGs a etapa de criacdo da base teédrica de fundamentacdo da proposta de tematica do jogo, o
préximo passo é o desenvolvimento do modelo teérico de jogabilidade. Tal modelo visa retratar parametros
das funcionalidades necessarias para execuc¢do do jogo, assim também, facilitando a visualizacdo de quais
bases de programacéo computacional serdo necessarias ao aplicativo.

A partir das propostas do modelo teérico, se inicia a migracdo dos dados obtidos para o aplicativo
inicial, onde o jogo sera desenvolvido. Assim se transcrevendo todas ideias criadas do modelo tedrico, para
a sua versao final digital.

O aplicativo serd desenvolvido na plataforma Web, devido a sua praticidade de programacgéo e
disseminacédo de conteudo, sendo que a mesma oferece suporte para plataformas Windows e Android.

Juntamente com o processo de concepgdo do aplicativo, séo feitas simulagdes de funcionamento.
Isso visando identificar possiveis falhas, brechas, ou até mesmos erros conceituais que o0 mesmo possa
apresentar em um modelo real de funcionamento. Estas etapas tidas como testes, podem servir também
como pontos de coleta referenciais para graficos que satisfacam ao usuério final.

Para o jogo ser acessivel em outros dispositivos, além do computador, é necessario o planejamento
de um design responsivo, ou seja, um design que quando acessado de um celular, seja possivel ver todas
as informaces de forma clara e sem distor¢ées por conta do tamanho da tela.

RESULTADOS E DISCUSSOES:

Dentro das primeiras etapas, foi possivel ver que a imposi¢éo de conceitos administrativos dentro de
jogos empresariais, deve ser feita de forma gradativa, e que ndo gerem um grande acumulo de
conhecimento em curto espago de tempo. Isso de acordo com Santos (2003), € algo fundamental para se
estimular o interesse pelos jogos, pois, assim se propicia uma experiéncia de jogo diferente a cada partida.

Dentro da pesquisa referencial, nota-se um grande namero de jogos, que abordam areas chaves de
empresas. Mas quase nenhum material retratando a viséo inicial de um microempreendedor sobre as
generalidades ocasionais de um negdcio.

A formulacdo do modelo tedrico tem seguido bases iniciais do jogo idealizado, trazendo novos
conceitos, e aprimorando a jogabilidade desde o primeiro protétipo ganhador na categoria
empreendedorismo na Feira Interdisciplinar de Produ¢do Académica (FIPA) do IFMG-Campus Bambui em
2016.

Apés iniciar a migracdo do modelo tedrico para ambiente digital, percebeu-se que a mudanca da
plataforma onde sera desenvolvido o aplicativo seria necessaria para atingir o objetivo do projeto.
Inicialmente foi proposto desenvolver a aplicagdo na plataforma Unity, apds pesquisas constatou-se que a
plataforma Web atenderia melhor a nossas expectativas.

O processo de migragéo tem ocorrido de forma gradativa, sendo a cada etapa, implementado dados
e, feito os testes de estética, jogabilidade e calibragem de dados. O processo de migragdo pode ser visto na
Figura 1.
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Figura 1 — Fluxograma do Processo de Construcao do Aplicativo.
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Fonte: Autores (2019).

Primeiramente foi desenvolvido o banco de dados para armazenar todas as informacgfes das cartas

contidas no jogo. Isso foi feito para conseguir ampliar o acesso do mesmo, que podera ser acessado de
gualguer computador que tenha acesso a internet. A Figura 2 mostra como ficou o banco de dados apds
todas as cartas serem inseridas.

Figura 2 — Tabela das cartas no banco de dados
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Apbs a insercao de todas as cartas no banco de dados, iniciou-se o processo de codificagdo do jogo
fisico para o digital. Essa etapa foi dividida em duas partes, sendo a primeira a codificacdo das a¢bes de
cada carta, ou seja, os efeitos positivos ou negativos que afetardo no jogo.

A segunda etapa foi a parte da interface grafica do jogo, ou seja, a codificacdo do design. A Figura 3
mostra como ficou o design do jogo apés concluido. Sua aparéncia foi planejada para mostrar ao jogador
todas as informacgdes necessarias para auxilid-lo na hora de jogar. Onde a mesma informa todos as
despesas, ganhos e o fluxo de caixa.

Embalagem R$ 0.20
Massa RS 3.00
Recheio R$ 13.00

Farinha de Trigo R$0.20

Despesas com RS 300.00
Vendas

Despesas Gerais RS 300.00
Salérios R$ 8000.00
Qutros R$ 2100.00

700

Figura 3 — Interface

0%

600

R$ 0.00

RS 23.60

RS 40.00

30%

Fonte: Autores (2019).

Capital de Giro
12 Rodada
2% Rodada
3% Rodada
4° Rodada
5% Rodada
67 Rodada
72 Rodada
82 Rodada
92 Rodada
10® Rodada
112 Rodada
122 Rodada

Caixa Atual

rafica do jogo.

Entrada
R$ 15000.00
R$ 0.00
R$ 0.00
R$ 0.00
R$ 0.00
R$ 0.00
R$ 0.00
R$ 0.00
R$ 0.00
R$ 0.00
R$ 0.00
R$ 0.00
R$ 0.00

RS 15000.00

Saida
R$ 0.00
R$ 0.00
R$ 0.00
R$ 0.00
R$ 0.00
RS 0.00
R$ 0.00
R$ 0.00
R$ 0.00
R$ 0.00
R$ 0.00
R$ 0.00
RS 0.00

Saldo
R$ 15000.00
R$ 0.00
R$ 0.00
R$ 0.00
R$ 0.00
R$ 0.00
R$ 0.00
R$ 0.00
R$ 0.00
R$ 0.00
R$ 0.00
R$ 0.00
R$ 0.00

Depois da codificacdo do jogo foi necessario fazer uma série de testes visando encontrar possiveis
falhas e reparar caso encontrasse. Ao finalizar a fase de testes e concluido a reparacao dos erros, iniciou-
se 0 processo para transformar o jogo em multiplataformas, ou seja, fazer com que o jogo possa ser

acessado ndo apenas no computador, e sim em todos os dispositivos moveis.

O projeto Mamma Mia foi construido inicialmente para funcionar por meio de um navegador de
internet, de forma responsiva, ou seja, é possivel utilizd-lo em qualquer dispositivo como celulares, tablets,
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computadores sem perder nenhuma funcionalidade. Entretanto, a principal ideia do projeto era desenvolver
um aplicativo, e para isto a utilizagdo do software Android Studio foi de suma importancia.

Com o componente webview do software Android Studio foi possivel transformar a aplicagdo Web
em um aplicativo. Pois, este componente consegue exibir paginas da Web como parte do layout do
aplicativo, desde que tenha sido desenvolvido de forma responsiva. Com isso, € possivel gerar um
aplicativo com esse componente e instala-lo em qualquer dispositivo.

Figura 4 — Tela de carregamento do aplicativo.

Mamma Mia

www.mammamiagame.ga
Fonte: Autores (2019).

A Figura 4 mostra a tela de carregamento do aplicativo e, logo apés carregado o jogo inicia da
mesma forma mostrado na Figura 5.

Figura 5 — Tela do jogo na versdo mobile.
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Fonte: Autores (2019).

O jogo na sua versao para celulares, tablets e outros dispositivos funcionam da mesma forma que o
jogo no computador. A Figura 6 mostra um jogo em andamento no celular, em que o jogador recebe a carta
e tem duas op¢des, onde apenas uma podera ser escolhida.
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Figura 6 — Tela do jogo em andamento.

RH

Uma empresa terceirizada |he oferece treinamento
para o pizzaiolo por R$600,00, vocé:

A) Aceita o treinamento.

B) Vocé ndo aceita, julgando ndo ser necessdrio.

Fonte: Autores (2019).

CONCLUSOES:

Com o avanco da tecnologia e o crescimento do fomento ao conhecimento na éarea do

empreendedorismo dentro das Instituicbes de Ensino, observou-se a necessidade da criagdo de
ferramentas com o objetivo de facilitar a compreensdo de temas, como: financeiro, marketing, producéo e
recursos humanos.
Deste modo, a presente pesquisa tem como objetivo desenvolver uma aplicagdo movel que simulara uma
pizzaria, neste cendrio, o jogador tomard decisGes sobre sua empresa, tendo como oponente outros
jogadores. Uma partida simulara um ano de atividade empresarial, além de exigir do jogador conhecimento
e atitudes como tomada de decisao, interpretar relatérios financeiros como fluxo de caixas e Demonstracao
do Resultado do Exercicio (DRE), entre outros.

Para a elaboracéo da ferramenta chegou-se a uma sequéncia de interagdo homem-computador que
permite que a jogabilidade fosse facilitada, onde as tomadas de decisdo serdo feitas através de miltipla
escolha.

O ambiente de construgéo da ferramenta proporcionou uma interacao entre conhecimentos, unindo
a Engenharia da Computacdo com a Administragcéo, resultando em um processo de desenvolvimento de um
produto que atinja o objetivo proposto pelo trabalho.

A partir de conhecimento de modelagem estruturada, apds pesquisas e testes, conclui-se que
dentro do ambiente digital, a plataforma WEB se mostrou a mais adequada para o modelo proposto de
aplicativo. Isso devido a facilidade de programacéo, e disseminacao de dados.

A fase anterior da pesquisa contribuiu para o amadurecimento dos conceitos e aplicacdes da
usabilidade.

Com o desenvolvimento Web € possivel programar o jogo de forma que ele possa ser acessado de
qualquer dispositivo, ou seja, fazé-lo de forma responsiva. Dessa forma, podemos ampliar a possibilidade
de acesso e auxiliar mais pessoas no mundo empreendedor. Novas pesquisas continuaram sendo
realizadas a fim de aprimorar ainda mais o jogo.
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