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RESUMO

O empreendedorismo tem sido amplamente discutido como um vetor estratégico para o
crescimento econdmico e o desenvolvimento das nagdes. A inser¢ao desse tema como contetido
didatico em sala de aula configura-se como uma abordagem pedagdgica relevante,
possibilitando que jovens estudantes tenham contato, ainda durante sua formacao académica,
com aspectos fundamentais do universo dos negdcios. Essa pratica visa a ampliar as
oportunidades no mercado de trabalho, seja por meio do fortalecimento de suas trajetorias
profissionais, seja pela promoc¢do de habilidades empreendedoras para a criagdo de seus
proprios negdcios. Nesse contexto, o presente estudo propde-se a analisar o impacto de acdes
pedagdgicas baseadas no uso de metodologias ativas voltadas para o ensino inovador do
empreendedorismo, por meio do levantamento bibliografico de experiéncias relacionadas a
tematica realizadas em cursos de graduacdo e pods-graduagdo de instituicdes nacionais e
internacionais, dados esses compilados numa revisao sistematica da literatura. Como resultado
pratico dessa iniciativa, foi desenvolvido um jogo didatico de tabuleiro, intitulado PitchBoard,
registrado sob a patente BR1020240236513. O jogo foi concebido com o propdsito de trabalhar,
de maneira ludica e construtiva, a elaboracao de pitches de vendas. Essa ferramenta pedagogica
apresenta-se como um recurso complementar valioso para professores e alunos em disciplinas
de empreendedorismo e areas correlatas, com o objetivo de estimular o interesse dos estudantes
pelo universo empresarial, além de facilitar o processo de ensino-aprendizagem. Ademais, o
PitchBoard possui pegas adaptadas com inscrigdes em braile, promovendo a inclusao social no
ensino do empreendedorismo inovador e ampliando o acesso de estudantes com deficiéncia
visual a contetidos relevantes para o desenvolvimento de competéncias empreendedoras. Por
conseguinte, essa abordagem inclusiva e dindmica refor¢a a importincia de praticas
educacionais que integram inovagao, ludicidade e acessibilidade, contribuindo para a formagao
de individuos preparados para os desafios do mercado contemporaneo.

Palavras-chaves: Empreendedorismo. Educagdo inclusiva. Metodologias ativas. Ensino
inovador. Acessibilidade.



ABSTRACT

Entrepreneurship has been widely recognized as a strategic driver for economic growth and
national development. Incorporating this subject as a teaching component in classroom settings
represents a relevant pedagogical approach, enabling young students to engage with
fundamental aspects of the business world during their academic training. This practice aims to
expand employment opportunities by strengthening professional trajectories or fostering
entrepreneurial skills for creating their own businesses. In this context, the present study aims
to analyze the impact of pedagogical actions based on active methodologies designed for
innovative entrepreneurship education, through a bibliographic survey of experiences related
to the theme carried out in undergraduate and postgraduate courses at national and international
institutions, data compiled in a systematic literature review. As a practical outcome of this
initiative, a didactic board game titled PitchBoard was developed and patented under
registration BR1020240236513. The game was designed to facilitate the preparation of sales
pitches in an engaging and constructive manner. This pedagogical tool serves as a valuable
supplementary resource for teachers and students in entrepreneurship courses and related fields,
with the goal of sparking students’ interest in the business world while enhancing the teaching-
learning process. Additionally, PitchBoard includes components adapted with inscriptions in
braile, promoting social inclusion in innovative entrepreneurship education and increasing
access for visually impaired students to relevant content for developing entrepreneurial
competencies. Consequently, this inclusive and dynamic approach underscores the importance
of educational practices that integrate innovation, playfulness, and accessibility, contributing to
the formation of individuals prepared to face the challenges of the contemporary market.

Keywords: Entrepreneurship. Inclusive education. Active methodologies. Innovative teaching.
Accessibility.
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INTRODUCAO

Nas tultimas décadas, o mundo do trabalho tem sofrido profundas transformacdes,
impulsionadas por avangos tecnologicos, pela globalizagdo e pelas novas demandas impostas
pelo mercado. Tais mudancas tém exigido dos individuos o desenvolvimento de competéncias
especificas, como criatividade, resolugdo de problemas complexos e habilidades
empreendedoras. Nesse cenario, a educacdo ocupa papel estratégico, ao preparar os jovens para
atuarem de maneira autbnoma e protagonista em contextos dinamicos e altamente competitivos.

O empreendedorismo desponta como motor essencial para o desenvolvimento
econOmico e social, configurando-se como alternativa relevante para a geragao de empregos, a
promog¢do da inovagdo e a reducdo das desigualdades. No entanto, sua abordagem como
conteudo didatico em sala de aula ainda € incipiente, frequentemente limitada a praticas
tradicionais e pouco interativas. Essa limitac¢do prejudica a formacao de jovens preparados para
criar e gerir negocios inovadores, restringindo suas possibilidades as carreiras tradicionais,
como concursos publicos ou empregos no setor privado (Loureiro; Kraemer; Lopes, 2021).

Nesse sentido, Oliveira, Junior e Miiller (2018) defendem que a pedagogia tradicional,
centrada na transmissao passiva de contetidos, precisa ser substituida por metodologias ativas,
especialmente no contexto da chamada pedagogia empreendedora. Esse modelo pedagogico
incentiva os alunos a assumirem o papel de protagonistas em sua formagdo, desenvolvendo
competéncias praticas e reflexivas necessdrias para enfrentar os desafios contemporaneos.
Nessa perspectiva, torna-se indispensavel integrar o ensino do empreendedorismo as praticas
educacionais, utilizando estratégias inovadoras que promovam maior engajamento € um
aprendizado mais significativo.

Ante tal contexto, o presente estudo propde a cria¢do e aplicacdo de uma metodologia
didatica inovadora para a estratégia de pitch de vendas, denominada PitchBoard. Essa
ferramenta foi idealizada com o objetivo de aprimorar o ensino do empreendedorismo,
tornando-o mais acessivel, inclusivo e eficaz. A proposta fundamenta-se no uso de jogos
didaticos como recurso complementar as praticas tradicionais, promovendo interagdo,
criatividade e construgdo pratica do conhecimento, sendo sua utilizacdo voltada para todos os
niveis de ensino: basico, fundamental, médio, profissionalizante e superior, com possiveis

adaptagdes para o atendimento de cada publico.
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Este trabalho também assume um compromisso explicito com a inclusdo social, ao
prever o desenvolvimento do um jogo com recursos acessiveis, com a possibilidade de
adaptacdao em braile. Essa iniciativa busca proporcionar as pessoas com deficiéncia visual a
oportunidade de explorar o empreendedorismo, inicialmente de forma assistida, com o intuito
de promover sua emancipagdo social. Ao incluir esses individuos no universo empreendedor, a
proposta contribui para a constru¢do de uma sociedade mais equitativa, em que todos possam
atuar como agentes de transformacao.

Por fim, este estudo objetiva demonstrar que metodologias ativas, como jogos didaticos,
tém o potencial de superar as limitagdes do ensino tradicional, promovendo um aprendizado
mais engajador e dinamico. Espera-se que a adogdo de praticas pedagogicas inovadoras, como
o PitchBoard, contribua para a formagao de jovens mais bem preparados para os desafios do
mundo contemporaneo, promovendo o desenvolvimento de competéncias empreendedoras

fundamentais para a constru¢do de um futuro mais sustentavel e prospero.
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2 JUSTIFICATIVA

O empreendedorismo, no contexto contemporaneo, desempenha papel central como
catalisador da inovag¢do, contribuindo significativamente para o crescimento econdmico € a
reducdo das desigualdades sociais. Além de impulsionar o desenvolvimento de novos negdcios
e tecnologias, ele também promove a inclusdo social, criando oportunidades para jovens em
situagdo de vulnerabilidade ao possibilitar a redistribuicdo de renda de forma mais equitativa,
atuando como vetor essencial para o desenvolvimento sustentavel.

Nesse panorama, a educacdo empreendedora assume papel estratégico especialmente
diante da literatura disponivel voltada para o estudo da tematica no ensino superior.
Corroborado por Fellnhofer (2019), que constatou haver forte tendéncia da literatura para o
nivel superior de ensino. Dessa forma, este trabalho justifica-se por possibilitar a analise da
produgdo cientifica existente sobre o tema, buscando preencher essa lacuna e destacar a
importancia de preparar os jovens para os desafios do mercado e da inovagao.

O presente trabalho, também se encontra alinhado as diretrizes do Programa de Pos-
Graduagdo em Propriedade Intelectual e Transferéncia de Tecnologia para Inovacao (Profnit)
e, insere-se na tematica “Projeto Integrador do Profnit — Empreendedorismo em Setores
Tecnoldgicos”. Ao tratar do empreendedorismo como elemento de inovagdo, a proposta
apresenta-se como relevante, ndo apenas por explorar novas formas de ensino académico no
campo, mas, também, por abordar questdes de acessibilidade, introduzindo uma perspectiva

inclusiva.

Grafico 1 — Importancia dos beneficios do empreendedorismo

@ !mpacto do Empreendedorismo

@ Importancia Percebida

Crescimento Econdmico
20

Empreendedorismo Redugéo de Desigualdades

Sustentabilidade

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.
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As universidades sdo reconhecidas como espagos privilegiados para a inovagdo por
desempenhar papel crucial na formagao empreendedora, fomentando iniciativas que dialoguem
com as demandas da sociedade e do mercado. Nesse contexto, o desenvolvimento do jogo
PitchBoard configura-se como contribui¢ao inovadora ao ensino de empreendedorismo. A
proposta destaca-se por aliar metodologias ativas a uma abordagem inclusiva, permitindo a
participagdo de individuos com deficiéncia visual de forma assistida, ampliando, assim, seu
impacto social e educacional.

Além disso, a proposta ja demonstrou potencial pratico. Durante conversa informal com
uma empresa especializada em jogos didaticos, identificou-se uma predisposicdo ao
licenciamento da tecnologia do PitchBoard, evidenciando sua viabilidade comercial e
aplicabilidade imediata. Essa manifestacdo reflete o cardter inovador do projeto e sua
capacidade de impactar positivamente o ensino e a inclusao social, tanto no Brasil quanto em

contextos internacionais.
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3 HIPOTESES OBJETIVOS

Tendo em vista o cendrio apresentado, as hipoteses que este estudo pretende comprovar
sdo as seguintes:

a) O uso de metodologias ativas, como jogos didaticos, pode superar as limitagdes do
ensino superior tradicional, promovendo um aprendizado mais significativo e engajador.

b) A adogdo de praticas pedagogicas inovadoras, como o PitchBoard, contribui para a

formagao de jovens empreendedores, impulsionando um futuro sustentavel e prospero.

3.1 Objetivo geral

Para responder as suposi¢des tedricas apresentadas, definiu-se o objetivo geral deste
trabalho, que ¢ desenvolver um jogo didatico sobre a estratégia de pitch de vendas, com foco
no empreendedorismo em diferentes niveis educacionais, que também possa atuar como

metodologia ativa para a inclusdo social.

3.2 Objetivos especificos

Os objetivos especificos desta pesquisa sao definidos a seguir:

a) Realizar um levantamento bibliografico abrangente e uma coleta de dados sistematica
sobre a tematica, identificando lacunas e oportunidades para a proposta.

b) Analisar o impacto do uso de metodologias ativas no ensino inovador de
empreendedorismo em sala de aula, com base em experiéncias praticas e evidéncias empiricas.

c¢) Conceber a ideia do jogo PitchBoard, estruturando sua mecanica e funcionalidades

de maneira alinhada aos objetivos pedagogicos.
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4 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo sdo apresentados aspectos relacionados ao empreendedorismo e sua
abordagem pedagogica, por meio das metodologias ativas, com destaque para a utilizagdo dos

jogos didaticos como método de ensino-aprendizagem em sala de aula.

4.1 Ensino do empreendedorismo

A origem etimologica do termo “empreendedorismo” remonta ao verbo latino
imprehendere, que significa “tomar ou capturar’. Este termo deu origem a “empreender” na
lingua portuguesa, registrado no século XV. J& “empreendedor” surgiu no século XVI,
conforme o Diciondrio etimologico Nova Fronteira (Cunha, 1986). A palavra
“empreendedorismo”, por sua vez, deriva do inglés entrepreneurship, que combina o termo
francés entrepreneur, usado para designar “aquele que realiza ou organiza”, com o sufixo inglés
—ship, que indica condi¢do ou habilidade (Baggio; Baggio, 2015).

Dolabela (2008) enfatiza a necessidade de mudancga de paradigmas na cultura brasileira,
especialmente no que se refere a formacgao de criangas e jovens. Se, em tempos passados, a
estabilidade financeira, o emprego formal e a formagao universitaria eram consideradas os
unicos caminhos para o sucesso profissional, hoje se destacam competéncias como
proatividade, capacidade de adaptacdo, aprendizado continuo e inovagao.

Dolabela, (2008) também introduziu o conceito de “intraempreendedor”, referindo-se
ao individuo que, atuando numa organizacao, demonstra caracteristicas empreendedoras, como
dominio técnico e busca por inovagdes que contribuem para o crescimento da empresa.
Dolabela (2008) argumenta ainda que desenvolver habilidades empreendedoras em criangas e
jovens nao significa apenas os incentivar a criarem negocios proprios, mas prepara-los para
adotarem uma atitude em qualquer area, enfatizando que “[...] o empreendedorismo nao se
limita a criacdo de empresas, mas representa uma forma de pensar e agir que transforma pessoas
e organizacdes” (Dolabela, 2008, p. 78).

Em relacdo ao papel das institui¢cdes de ensino, Lizote et al. (2020) destacam que o seu
papel estratégico nao ¢ apenas na formagao académica, mas, também, na promog¢ao de
habilidades que capacitem criangas e jovens a agirem como cidaddos autbnomos e conscientes

de seu papel social. Nesse sentido, o ambiente escolar, com sua abordagem de formacgao
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integral, surge como espago privilegiado para o desenvolvimento de competéncias
empreendedoras, oferecendo aos estudantes ferramentas indispensdveis para enfrentarem os
desafios do mundo contemporaneo.

Esse entendimento ¢ refor¢ado pela Lei de Diretrizes ¢ Bases da Educagdo Nacional
(LDB), n.° 9.394/1996, que estabelece, em seu artigo 1.°, § 2.°, que “[...] a educagdo escolar
devera vincular-se a0 mundo do trabalho e a pratica social” (Brasil, 1996, p. 27.833). A LDB
também ressalta o “[...] pluralismo de ideias e de concepgdes pedagogicas”, promovendo
abordagens curriculares inovadoras e alinhadas as transformagdes sociais € as demandas do
mercado de trabalho.

Adicionalmente, a Lei n.° 13.415/2017, ao instituir a Politica de Fomento a
Implementacdo de Escolas de Ensino Médio em Tempo Integral, reforga a importancia de
metodologias de ensino voltadas para a pratica, permitindo que os estudantes desenvolvam
competéncias aplicaveis ao mercado. A legislacdo incentiva parcerias com empresas € outras
institui¢des, promovendo experiéncias praticas que alinhem a formacdo escolar as demandas
profissionais contemporaneas (Brasil, 2017).

O relatorio Reimagining our futures together: a new social contract for education, da
Organizacdo das Nacgdes Unidas para a Educagdo, a Ciéncia e a Cultura (Unesco) (2021),
enfatiza que a inovagdo na educagdo depende da capacidade de experimentar, compartilhar e
inspirar praticas pedagogicas. O documento aponta que essas iniciativas podem ocorrer em
diferentes niveis, desde projetos individuais até programas de escala nacional. Além disso, a
troca de experiéncias entre educadores, gestores e a comunidade ¢ vista como essencial para o
fortalecimento de praticas educacionais inovadoras e o enriquecimento dos processos de ensino.

Outro aspecto relevante abordado pela Unesco (2021) ¢ a necessidade de envolver os
principais atores do processo educacional — alunos, professores, diretores e a comunidade — na
formulacao de metodologias adaptadas as realidades locais. Além de focar os resultados, o
relatorio enfatiza a importdncia do detalhamento e da disseminagdo de boas praticas
pedagogicas, permitindo que elas sirvam de inspira¢do para outras institui¢des.

Por fim, a Unesco (2021) também ressalta a relevancia da avaliagdo de praticas
educacionais inovadoras. Esses processos avaliativos devem ser participativos, envolvendo
todos os atores da comunidade escolar na identificagdo de pontos fortes, bem como na
proposicdo de melhorias. Quando necessario, a avaliagdo pode levar ao ajuste ou até ao
abandono de praticas que ndo apresentem eficacia, garantindo, assim, a relevancia e a qualidade

das iniciativas educacionais.
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4.2 Aspectos gerais

A aprendizagem ¢ um fendmeno inerente a condigdo humana e manifesta-se ao longo
da vida, sendo mediada por experiéncias que por muitas vezes extrapolam os limites das
estruturas formais. Corroboram com tal perspectiva Bacich e Moran (2018), ao destacarem que
os desafios vivenciados no contexto pessoal, profissional e social configuram oportunidades
impares para o desenvolvimento de competéncias essenciais a concretizagdo de objetivos. Para
os autores “[...] a vida ¢ um processo de aprendizagem ativa, de enfrentamento de desafios cada
vez mais complexos” (Bacich; Moran, 2018, p. 32).

Em relagdo a tais desafios, Bauman (2009) acrescenta, ao conceituar a nova era como
modernidade liquida caracterizada pela volatilidade, incerteza e imprevisibilidade, em
contraposi¢do a modernidade sdlida, em que o conhecimento possuia maior durabilidade. No
contexto da modernidade liquida, surgem desafios significativos para 0s processos
educacionais, exigindo metodologias que preparem os individuos para lidarem com um mundo
em constante transformac¢do. Entre essas metodologias existem como op¢des as metodologias
hibridas; conforme enfatizado por Bacich e Moran (2017), essas metodologias combinam
abordagens indutivas e dedutivas, sempre sob a mediagdo do professor. Complementarmente,
Fofonca et al., (2018) referem que para a educagao hibrida ocorrer deve haver a compreensao
de que o ato de ensino e aprendizagem, mesmo na educagdo presencial, pode e deve desfrutar
espacos ao sabor da ubiquidade, da mobilidade tecnoldgica e da hipermobilidade. Em sintese,
essas praticas pedagogicas permitem uma compreensdo mais profunda e significativa dos
conteudos, conectando teoria e pratica.

O processo educativo ndo se limita a transmissdo de conhecimentos, mas promove a
construgdo ativa do saber, estimulando criatividade e autonomia (Freire, 1996). Nesse modelo,
o professor assume o papel de mediador e o aluno, uma posicao critica e participativa. Freire
(1996) corrobora com tal perspectiva, ao defender que a aprendizagem deva transcender a
adapta¢ao a realidade e orientar-se para sua transformacao.

Ja a transdisciplinaridade ¢ amplamente explorada em estudos como os de Capella-Peris
et al. (2023) e Sorici et al. (2023), que abordam a integragdo de diferentes disciplinas por meio
de projetos praticos. No mesmo sentido, Overton et al. (2022) e Allen (2022) mostram como a
intersecdo entre engenharia, medicina e filosofia pode enriquecer a formagao empreendedora,
promovendo a criatividade e a resolucdo de problemas complexos.

E, em relacdo as “Estratégias Ludicas e Participativas”, existem como exemplos as

descritas por Fioravanti et al. (2022) e Santos et al. (2022), que destacam o uso de jogos e
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exercicios praticos, como crowdfunding, para engajarem os estudantes, pois tais abordagens
visam a ilustrar o potencial das estratégias ludicas para integrar aspectos tedricos e praticos,
oferecendo uma formagao empreendedora robusta.

Quanto ao desenvolvimento de competéncias e reflexao critica, os artigos de Bell e Bell
(2017) e McCord et al. (2014) destacam o empreendedorismo como ferramenta essencial para
o desenvolvimento de competéncias criticas. E os estudos de Ramsgaard e Christensen (2016)
exploram como a aprendizagem experiencial pode impactar positivamente o desenvolvimento
profissional dos estudantes.

Por fim, vale ressaltar que a “Sustentabilidade e Educa¢do Empreendedora”, conforme
Von Blottnitz (2006), apresentam uma abordagem pioneira ao integrar o empreendedorismo ao
desenvolvimento sustentavel, especialmente na engenharia quimica. Complementarmente, San
Tan e Ng (2006) propdem o Problem Based Learning como metodologia eficaz para fomentar
solugdes praticas, enquanto Weilerstein et al (2003) destacam como a educagdo

empreendedora pode transformar estudantes em inventores e criadores.
4.3 Metodologias ativas no ensino superior

As metodologias ativas visam a promover o protagonismo do estudante no processo
educacional ao fortalecer suas habilidades sociais ¢ emocionais, sobretudo, a autonomia,
proatividade e trabalho em equipe (Lovato; Michelotti; Da Silva Loreto, 2018). Esses modelos
de aprendizagens, aliados a inovagdo, sdo essenciais para atender as demandas do mundo
contemporaneo. Nesse sentido, os trabalhos de Hammoda e Winkler (2024) e Sheikh et al.
(2023) reforcam o papel das metodologias ativas na formag¢do de competéncias reflexivas e
praticas. Corroboram Hammoda e Winkler, ao destacarem, como exemplo, a aplicabilidade de
métodos ativos no ensino de engenharia, enquanto Sheikh ef al. avaliam o impacto das
simulagdes empresariais na formacao de habilidades do século XXI.

A vista desse contexto, salienta-se que entre os quinze principais tipos de metodologias
ativas de aprendizagem, ou seja, estratégia de ensino existentes, destacam-se as “Competéncias
Transversais” por possibilitar a sinergia entre conhecimento, habilidades e atitudes para que os
alunos aprendam a solucionar problemas (Fofonca et al., 2018). As “Pedagogias Inovadoras”,
que t€m por base o uso de tecnologias e ferramentas, promovem a aprendizagem por meio de
brincadeira, estimulando o desenvolvimento de habilidades como criatividade, pensamento
critico e colaboragdo (Fofonca et al, 2018). Para Camas e Brito (2017) a abordagem de

Pedagogias Inovadoras ¢ discutida ha muitos anos, visto que possibilitam o desenvolvimento
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de novas metodologias que atendam as demandas emergentes. Corroboram os estudos de
Berbegal-Mirabent, Gil-Doménech e Manresa (2024) ao destacarem que ¢ relevante expandir
competéncias empreendedoras para além das disciplinas tradicionais, incorporando uma
abordagem interdisciplinar, tendo em vista que essa pratica reflete a tendéncia crescente de
conectar o empreendedorismo a outras areas do conhecimento. Paralelamente, Woods (2024)
aborda a integracdo do aprendizado empreendedor em quimica orgédnica, demonstrando o
potencial de alinhar aspectos técnicos e criativos em praticas educacionais.

De forma complementar, Rosenkranz et al. (2024) analisam como desafios empresariais
podem fomentar a alfabetizagdo psicologica, enfatizando a inter-relagdo entre aspectos
emocionais ¢ o desenvolvimento empreendedor. Nesse mesmo campo, Lopez-Carril,
Rodriguez-Garcia e Mas-Tur (2024) exploram a influéncia de TED Talks na intengdo
empreendedora de estudantes, demonstrando como ferramentas midiaticas podem incentivar o
interesse € a motivagao no ensino superior.

Destacam-se também as metodologias “Aprendizagem Baseada em Projetos e
Problemas” por envolver a resolucao de problemas reais. Estudos como os de Tewolde (2020)
e Scott et al. (2019) enfatizam o papel do aprendizado baseado em projetos e equipes para
promover a inovagdo. Enquanto Tewolde aplica essa metodologia em sistemas embarcados,
Scott et al. analisam a dinamica de equipes empreendedoras em contextos desafiadores. Arias
et al. (2018) seguem uma linha semelhante ao integrar o PBL na engenharia de computagao,
refor¢ando a conexao entre teoria e pratica.

Por fim, vale mencionar ainda a metodologia ativa “Blended Learning e Comunidades
de Pratica” por combinar o ensino presencial e virtual de forma complementar com intuito de
aprimorar a aprendizagem (Garrison; Anderson; Archer, 2000). Em vista disso, Le Roux e
Nagel (2018) e Llobregat-Goémez et al. (2015) abordaram em seus estudos o potencial do
blended learning para criar ambientes interativos e reflexivos. Musteen et al. (2018)
complementam essa perspectiva ao apresentar comunidades de pratica como ferramentas para

integrar conhecimentos em empreendedorismo internacional.

4.4 Uso de jogos didaticos como recurso pedagogico no ensino de empreendedorismo

Entre os diferentes tipos de metodologias ativas que podem ser utilizadas como método
de ensino-aprendizagem em sala de aula destacam-se os jogos didaticos. Para Murcia (2005) os
jogos sempre estiveram presentes em todas as civilizagdes, unindo-se a cultura dos povos por

meio de aspectos como sua lingua, costumes, arte, literatura, historia e guerra. O autor refere-
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se ao jogo como um facilitador da comunicagdo entre os seres humanos, servindo de vinculo
entre 0s povos.

Sobre a utilizagao dos jogos ao longo da historia, Lima (2008) acrescenta que, na Grécia
antiga, Platdo ja enfatizava a relevancia das atividades ludicas no processo de formagao das
criangas, cujos primeiros anos deveriam ser ocupados com jogos educativos, em sua visao.
Ainda de acordo com Lima (2008), no século XVI o carater educativo dos jogos foi também
identificado, passando a ser inseridos nas praticas educacionais dos colégios jesuitas. Segundo
Oliveira (2010), no Brasil a difusdao dos jogos como pratica educativa deu-se a partir do
movimento intitulado Manifesto da Escola Nova (1932), que buscava por um sistema de ensino
publico estatal livre a aberto, como meio de combate as desigualdades sociais do pais.

De acordo com Pedroso (2009), as atividades ludicas como brincadeiras e jogos sao
notoriamente reconhecidas e utilizadas pela sociedade como recurso para possibilitar que as
pessoas possam ter um ambiente agradavel, planejado e enriquecido, viabilizando o
desenvolvimento de varias habilidades. A autora destaca ainda, em relagao ao uso de atividades
ludicas, o estimulo a motivacao dos alunos em participarem espontaneamente das aulas, bem
como o desenvolvimento da socializacao, cooperacao e relagdes afetivas entre eles.

Segundo as Orienta¢des Curriculares para o Ensino Médio (Brasil, 2006, p. 28),

[...] o jogo oferece o estimulo e o ambiente propicios que favorecem o
desenvolvimento espontaneo e criativo dos alunos e permite ao professor ampliar
seu conhecimento de técnicas ativas de ensino, desenvolver capacidades pessoais
e profissionais para estimular nos alunos a capacidade de comunicagdo e
expressao, mostrando-lhes uma nova maneira, liidica, prazerosa e participativa de

relacionar-se com o contetdo escolar, levando a uma maior apropriacdo dos
conhecimentos envolvidos.

Sobre a utilizacao dos jogos como recurso de ensino-aprendizagem, Kishimoto (1996)
traz a visdo do jogo ndo como atividade fim, mas, como um eixo que conduz a um conteudo
didatico especifico, por meio do empréstimo da agdo ludica para a compreensdo de
informacdes. Ja Fortuna (2003) destaca o desenvolvimento pelo aluno enquanto joga de
elementos como: raciocinio, memoria, imaginagao, iniciativa, curiosidade e interesse e atengao.
Campos (2003) sustenta que os jogos didaticos, por combinarem aspectos ludicos e cognitivos,
tornam-se um recurso estratégico para o ensino e aprendizagem de conceitos complexos e
abstratos, favorecendo a interacdo entre alunos e professores.

Em relagdo a utilizagdo de jogos didaticos como recurso pedagogico para o ensino de
empreendedorismo, varios autores citam a pratica como viavel para que os alunos possam

adquirir principalmente as habilidades consideradas importantes no desenvolvimento da atitude
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empreendedora. Charrouf e Janan (2019) utilizaram um jogo para simulagdo da operagdo de um
negocio real em cursos de empreendedorismo, conseguindo melhora significativa no
engajamento dos estudantes e nos resultados de ensino-aprendizagem. Isabelle (2020) também
adotou uma metodologia de ensino gamificado para estudantes universitarios no curso de
empreendedorismo, melhorando niveis de experiéncia, engajamento e eficacia empreendedora
dos alunos.

De acordo com Deterding (2011), a gamificacao pode ser definida como a utilizagao de
design e metodologia de jogos em contextos ndo diretamente relacionados a jogos. Conforme
Deci (2002), uma das justificativas para o uso de métodos de gamificacdo na educacao
empreendedora estd baseada nos principios da Teoria da Autodeterminacdo por meio da
promogao da imersao dos alunos, viabilizando o aprendizado indutivo, a tomada de decisdes e
propiciando o aumento da retencao do contetido e da criatividade.

Ainda sobre a utilizagdo de métodos de gamificacdo para o ensino de
empreendedorismo, Deterding (2011) acrescenta que tem como objetivo motivar os alunos,
pelo seu envolvimento com atividades e servigos, tornando o processo de ensino-aprendizagem
mais atraente, divertido e eficiente. Corrobora com essa teoria Huebscher (2010), que mostra
que estudos e pesquisas sobre a utilizagdo da gamificacdo na educagdo empreendedora apontam
que os alunos puderam reconhecer a jogabilidade como recurso importante para a ampliagdo de

seus conhecimentos sobre os conceitos de empreendedorismo.
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5 METODOLOGIA

Neste capitulo sdo apresentadas as estratégias metodologicas utilizadas para o
desenvolvimento deste trabalho, que envolveram uma pesquisa bibliografica em bases de
dados, uma busca em bancos de patentes e o desenvolvimento de um produto tecnoldgico a

partir dos dados obtidos nas pesquisas.

5.1 Tipo de pesquisa

O presente estudo caracteriza-se como pesquisa aplicada, com enfoque qualitativo-
descritivo. Essa classificagao fundamenta-se nos objetivos e métodos adotados para investigar
e desenvolver solugdes praticas, com implica¢des diretas para o contexto educacional. A
pesquisa busca propor um recurso pedagdgico inovador — o jogo PitchBoard —, voltado ao
ensino do empreendedorismo por meio de metodologias ativas e com especial atengdo a
inclusdo social.

A natureza aplicada da pesquisa justifica-se pelo proposito de gerar conhecimento
técnico que, além de contribuir para a teoria existente, resulte num produto tangivel e funcional
no contexto académico. Nesse sentido, o estudo visa a articular as demandas educacionais
contemporaneas com praticas inovadoras que promovam a formagao empreendedora.

Adotando uma abordagem qualitativa, a investigacdo busca compreender as nuances
envolvidas na aplicacdo de metodologias ativas de ensino, examinando fatores contextuais,
sociais e pedagogicos. Tal abordagem ¢ essencial para explorar experiéncias subjetivas e
interpretar dados nao numéricos, como as percepcoes de educadores e estudantes em relagdo as
praticas de ensino analisadas.

Simultaneamente, a pesquisa possui carater descritivo, pois se propde a delinear e
documentar as praticas educacionais mapeadas, os processos de desenvolvimento do jogo
PitchBoard e os resultados obtidos. Essa descri¢cao detalhada possibilita identificar padroes e
inferir relagdes significativas entre as metodologias ativas empregadas e os resultados
observados no contexto do ensino do empreendedorismo. Sendo assim, buscou-se:

a) Realizar um levantamento bibliografico, a fim de explorar e sintetizar praticas
educacionais existentes relacionadas ao ensino do empreendedorismo com metodologias ativas,
por meio de revisdo integrativa de estudos publicados.

b) Realizar uma busca em bancos de dados de patentes a fim de verificar as

possibilidades de registro de propriedade intelectual do produto a ser proposto.
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c) Desenvolver um protdtipo inovador que integre elementos de gamificagdo e
aprendizado ativo, com caracteristicas de inclusdo social.

A escolha por uma abordagem qualitativo-descritiva fundamenta-se na complexidade
inerente ao estudo de processos pedagogicos e suas interacdoes no ambiente educacional. Assim,
tal perspectiva permite:

— Analisar dados ricos em detalhes e expressivos, que ndo poderiam ser adequadamente
capturados por métodos exclusivamente quantitativos.

— Relacionar praticas mapeadas a teorias consolidadas, oferecendo uma visao integrativa
e interdisciplinar do tema.

— Adaptar as metodologias durante a pesquisa, de forma iterativa, conforme os dados
emergem do processo investigativo.

Em relagdo ao aspecto de pesquisa aplicada, justifica-se tal abordagem pela intencao de
se criar um produto que transcenda o campo tedrico e possa ser efetivamente implementado em
diferentes contextos educacionais. O desenvolvimento do jogo PitchBoard, como recurso
didatico, reflete essa orientacao pratica, conectando o conhecimento tedrico ao impacto social
e educacional direto.

Embora a abordagem predominante seja a qualitativa, a pesquisa inclui elementos
estatisticos descritivos para caracterizar os dados obtidos na revisdo integrativa, por esses
elementos fornecerem:

— distribuicdes temporais e geograficas das praticas educativas analisadas na literatura;

— frequéncias relativas de metodologias ativas aplicadas por area do conhecimento e
nivel académico; e

— dados referentes as praticas relacionadas ao uso de metodologias ativas identificadas
em cada pais relacionados a sua posi¢do no Indice Global de Inovagio.

Em suma, essa integragdo metodologica garante que os resultados sejam robustos,
oferecendo tanto uma analise interpretativa quanto informagdes sistematizadas que respaldem

as conclusodes do estudo.

5.2 Levantamento bibliografico

O levantamento bibliografico desta pesquisa foi realizado em trés etapas e estruturado
com base na metodologia de revisao integrativa, uma abordagem amplamente reconhecida por
sua capacidade de consolidar e sintetizar conhecimentos provenientes de multiplas

perspectivas, sejam elas tedricas ou empiricas. Essa escolha metodologica reflete a necessidade
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de uma analise abrangente e fundamentada sobre as praticas pedagogicas e metodologias ativas
aplicadas ao ensino do empreendedorismo.

Para Broome et al. (2000, p. 231-250) a revisdo integrativa desempenha papel central
no desenvolvimento de conceitos, pois permite a integracao de diferentes tipos de evidéncias e
perspectivas, ampliando a compreensdo do tema investigado. Essa abordagem favorece a
construcao de visdo mais robusta e detalhada, especialmente em areas interdisciplinares, como
a presente pesquisa, que permite o didlogo entre pedagogia, inovagao educacional e praticas de
empreendedorismo.

Na percepcao de Lopes e Fracolli (2008), a revisdo integrativa ndo se limita a descrever
o estado da arte de determinado campo, mas vai além ao identificar lacunas na literatura e
oferecer subsidios tedricos que possam orientar investigagdes futuras. Essa caracteristica ¢
particularmente relevante num estudo voltado para a inovagao educacional, pois a articulacao
entre teoria e pratica proporciona insights que fundamentam a proposta de novas ferramentas
didaticas, como o PitchBoard.

Benefield (2003, p. 804—809) corrobora a proposta, ao salientar que a revisao integrativa
¢ ferramenta indispensavel para implementar praticas baseadas em evidéncias, pois tal
abordagem garante maior eficécia e relevancia dos resultados ao integrar dados de diferentes
fontes e utiliza-los como base para intervengdes praticas. A sistematizacdo do conhecimento,
nesse contexto, assegura que as metodologias propostas estejam alinhadas as necessidades
contemporaneas da educacdo empreendedora. Polit e Beck (2006, p. 457-494) também
reforcam a importancia da revisdo integrativa na avaliagdo critica de estudos existentes,
destacando sua utilidade na identificacdo de padrdes, tendéncias e desafios em dreas especificas.
A andlise critica permite ndo apenas a validacdo de hipoteses, mas, também, a proposicdo de

novos caminhos que respondam as demandas emergentes da sociedade e da educacao.

5.3 Coleta de dados

Nesta secao sao apresentados os parametros utilizados e as fases da busca realizada para

compor a revisao sistematica.

5.3.1 Pesquisa de artigos nas bases de dados

A coleta de dados foi conduzida em conformidade com rigorosos principios

metodologicos, assegurando a qualidade, a representatividade e a relevancia dos estudos
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selecionados para esta pesquisa. A etapa inicial visou a identificar e reunir publicagdes
cientificas que abordassem o uso de metodologias ativas no ensino de empreendedorismo
dentro do contexto do ensino superior.

As bases de dados Scopus ¢ Web of Science foram escolhidas por sua abrangéncia
académica e reputacdo consolidada, sendo amplamente reconhecidas no campo da
Administragdo e Educacdo. As plataformas citadas oferecem acesso a publicagdes de alto
impacto cientifico e permitem a utilizagdo de estratégias de busca avancgadas, essenciais para o
alcance e a robustez do levantamento bibliografico.

A estratégia de busca foi estruturada com os descritores “active learning” e
“entrepreneur”*, conectados pelo operador booleano AND. Buscou-se utilizar essa
estruturacdo para englobar de forma abrangente os estudos que tratam da aplicagdo de
metodologias ativas no ensino de empreendedorismo, diretamente alinhados aos objetivos da
pesquisa. Apesar de seu alcance, reconhece-se que variagdes terminoldgicas adicionais
poderiam ser exploradas em trabalhos futuros para ampliar a cobertura do levantamento.

A triagem dos estudos seguiu critérios predefinidos, assegurando-se que somente
publicacdes que atendessem aos pré-requisitos fossem incluidas. A seguir, sao descritos os
critérios de inclusdo e exclusdo, visando a garantir uma sele¢ao sistematica e replicavel:

a) Critérios de inclusio:

— Artigos cientificos publicados em portugués ou inglés, linguas amplamente
disseminadas na literatura académica.

— Estudos que abordassem metodologias ativas no contexto do ensino superior, com
énfase em niveis de graduagdo e pds-graduacgao.

— Textos com disponibilidade integral para analise aprofundada.

b) Critérios de exclusao:

— Publicagdes que ndo abordassem diretamente metodologias ativas aplicadas em sala
de aula.

— Materiais publicados em formatos diferentes de artigo cientifico, como capitulos de
livros, dissertagdes, teses ou revisdes opinativas.

— Textos publicados em idiomas distintos de portugués e inglés ou com acesso restrito.

Adotou-se tal abordagem meticulosa com vistas a promover maior rigor metodologico,
reduzir potenciais vieses e assegurar maior representatividade dos estudos selecionados. O
processo de selecdo de estudos foi realizado em trés etapas principais:

Etapa 1: Identificacdo inicial de artigos: realizar a pesquisa inicial dos artigos nas bases

Scopus e Web of Science.
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Etapa 2: Triagem preliminar: identificar e selecionar os artigos que atendiam aos
critérios de inclusdo e os critérios de exclusdo (artigos duplicados) para posterior leitura dos
titulos e dos respectivos resumos a fim de verificar sua relevancia tematica.

Etapa 3: Leitura integral e avaliacao final: a analise aprofundada de todos aqueles
artigos que atendiam aos critérios de inclusdo.

Em sintese, as sequéncias de busca dos artigos foram: a) selecdo da base de dados; b)
selecdao dos artigos; ¢) classificagdo dos artigos; e d) andlise dos artigos classificados. Essas

sequéncias de buscas dos artigos estao detalhadas a seguir, no fluxograma.

Figura 1 — Fluxograma do processo de selecdo de estudos para revisdo integrativa
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5.3.2 Pesquisa de patentes nas bases de dados

Além da revisdo bibliografica, realizou-se uma pesquisa em bancos de patentes para
identificar registros de jogos didaticos voltados ao ensino do empreendedorismo. Para as buscas
de patentes foram utilizadas as plataformas de dados: Instituto Nacional da Propriedade
Industrial (Inpi) e Derwent Innovations Index (DII).

Realizou-se a busca de patentes em duas etapas com intuito de verificar a originalidade
da proposta e garantir sua viabilidade em termos de protecdo de propriedade intelectual. Para
isso foram utilizados os descritores, a saber: “jogo-didatico-tabuleiro”, “jogo-didatico-
tabuleiro-modelo-negocios” e “jogo-didatico-tabuleiro-Canvas”.

Na Figura 2, constam os detalhes do processo de busca e selecdo por patentes nas
plataformas de dados do Instituto Nacional de Propriedade Intelectual (Inpi) e da Derwent

Innovations Index (DII).

Figura 2 — Fluxograma do processo de busca e selegdo de patentes
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5.4 Desenvolvimento do prototipo

Nesta secdo serao apresentados aspectos referentes ao desenvolvimento do protédtipo do
jogo Pitchboard: materiais utilizados, etapas de confec¢ao e elementos relacionados a sua

idealizagdo.

5.4.1 Materiais

Para a construcao do prototipo do jogo optou-se por utilizar materiais reciclados e com
custos reduzidos, a fim de proporcionar a sustentabilidade ambiental, em consonancia com o0s
objetivos de desenvolvimento sustentavel da Organizacdo das Nagdes Unidas (ONU), bem
como um custo final baixo, pensando na atratividade para futuros investidores, em relagdo aos
lucros com sua comercializacao.

Como base para a fixagdo das pegas, optou-se pela utilizacdo de uma placa de metal
(chapa de inox) reciclada, que, ap6s ser lixada, foi pintada inicialmente com uma tinta base e,
posteriormente, com uma tinta que permitisse a escrita apos a secagem. Para a escrita dos
jogadores seriam utilizados pincéis para quadro branco bem como apagadores para reutilizagao.

As pecas foram impressas em impressora 3D modelo Core H4, da empresa GTMax3D,
Filamento ABS e, em seguida, pintadas com spray de alta fixa¢do, com a utiliza¢do de cores
diferentes para cada peca, a fim de facilitar sua identificacdo pelos jogadores. As pegas terdo
também como opg¢ao para identificacdo marcadores em braile, representando uma forma de
inclusdo social assistida ao ensino do empreendedorismo inovador. Apos a secagem das tintas
aplicadas, foram coladas as pegas as fitas adesivas magnéticas para possibilitar a sua fixagdo a

base do jogo composta pela placa de metal.

5.4.2 Etapas de confeccio

A confecgao do prototipo PitchBoard seguiu um processo sistematico, que incluiu as
etapas a seguir:

a) Definicdo do design: realizada em reunides no laboratorio Maker Empreenda, que
envolveu a equipe de pesquisa e um especialista em jogos didaticos.

b) Producao das pecas: as pecas foram impressas em 3D com a utilizacao de filamento
ABS, um material resistente e duravel, numa impressora modelo Core H4. Apos a impressao,

as pecas foram pintadas com cores distintas para facilitar a identificagdo durante o uso.
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c) Recursos de acessibilidade: cada pega recebeu inscrigdes em braile para inclusdo de
forma inicialmente assistida de pessoas com deficiéncia visual.

d) Preparacao da base: a base do jogo foi confeccionada com uma chapa metalica
reciclada. O material foi lixado e recebeu camadas de tinta especial, permitindo escrita e
apagamento durante as interagdes no jogo.

e) Montagem final: as pecas foram equipadas com fitas magnéticas para garantir

fixacdo pratica na base, conferindo funcionalidade e durabilidade ao prototipo.

5.4.3 Aspectos gerais do jogo Pitchboard

Nesta secdo serao apresentados os conceitos referentes ao Canvas e a estratégia pitch de

vendas, utilizados na idealizacao da proposta do jogo Pitchboard.

5.4.3.1 O Canvas e a estratégia Pitch de vendas

Conforme Vicelli e Tolfo (2016), a busca por vantagem competitiva no mundo dos
negocios reflete-se na necessidade de um planejamento rigoroso em todas as etapas — desde a
concepgao até a manutengdo e evolucao das estratégias. Essa abordagem ¢ aplicavel a diversos
segmentos, como o setor industrial, o setor de servicos € o comércio. Para alcancar essa
vantagem, ¢ essencial compreender o valor de negdcio da organizagdao. Segundo os autores, a
capacidade de gerar valor esta diretamente associada a vocacdo da empresa para inovar € ao seu
grau de conhecimento sobre aspectos internos, como funcionamento, produtos, servigos e
relacionamento com os clientes.

Sparviero (2019) apresenta uma perspectiva mais contemporanea de modelos de
negocios, destacando que eles ndo se restringem a geragdo de lucros financeiros, mas também
podem incluir objetivos de impacto social. O autor menciona o conceito de empresa social, que
descreve organizagdes privadas comprometidas em adotar metas que promovam o bem-estar
social em suas atividades. Nesse contexto, a geracao de valor inclui ndo apenas a lucratividade,
mas, também, a criacdo de beneficios sociais, como prote¢ao ambiental, melhorias em saude,
educacdo, nutricao e qualidade de vida.

Sparviero (2019) também destaca que o conceito inicial do Business Model Canvas
(BMC) foi desenvolvido por Alexander Osterwalder em 2004, como parte de sua tese de
doutorado sobre inovagdo em modelos de negocios. A versdo final do BMC foi publicada em

2010 por Osterwalder e Pigneur, resultado de uma colaboragdo com 470 profissionais de 45
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paises. O impacto do modelo ¢ evidenciado por sua ampla adogdo global: até 2014, o BMC
havia sido baixado mais de cinco milhdes de vezes, € o livro Business Model Generation foi
traduzido para mais de trinta idiomas e utilizado em mais de 250 universidades em todo o
mundo.

Osterwalder e Pigneur (2010) definem modelo de negocios como “a ldgica de criacao,
entrega e captura de valor por parte de uma organizac¢ao”. Para os autores o modelo de negocios
pode ser representado por nove conceitos basicos que abrangem as quatro principais areas de
um negocio: clientes, oferta, infraestrutura e viabilidade financeira.

Os nove conceitos basicos que constituem os blocos do Business Model Canvas,
segundo Osterwalder e Pigneur (2010), sdo:

— Segmentos de clientes.

— Proposta de valor.

— Canais.

— Relacionamento com clientes.

— Fontes de receitas.

— Recursos principais.

— Atividades-chaves.

— Parcerias principais.

— Estrutura de custo.

Esses componentes, descritos no Quadro 3, constituem a base para a construgdo do
Business Model Canvas, sendo amplamente aplicados em estratégias de planejamento e

inovacdo em diferentes setores.

Quadro 3 — Estrutura do Business Model Canvas

Estrutura - Business Model Canvas

Componente Definicao
Segmentos de clientes Corresponde aos diferentes grupos de pessoas ou organizacdes que
uma empresa busca alcangar ou servir.
Proposta de valor Corresponde ao pacote de produtos ou servigos que criam valor para
um segmento de clientes especifico.
Canais Descreve como uma empresa se comunica e alcanga seus segmentos

de clientes para entregar uma proposta de valor.
Relacionamento com clientes | Descreve os tipos de relagdo que uma empresa estabelece com
segmentos de clientes especificos.

Fontes de receitas Representa o dinheiro que uma empresa gera a partir de cada
segmento de clientes.
Recursos principais Descreve os recursos mais importantes exigidos para fazer um

modelo de negocios funcionar.
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Atividades-chaves Descreve as agdes mais importantes que uma empresa deve realizar
para fazer seu modelo de negocios funcionar.

Parcerias principais Descreve a rede de fornecedores e os parceiros que pdem o modelo
de negocios para funcionar.

Estrutura de custo Descreve todos os custos envolvidos na operagdo de um modelo de
negdcios.

Fonte: Business Model Generation — Inovagdo em Modelos de Negocios, (2011).

Segundo Fritscher e Pigneur (2014), a ferramenta Business Model Canvas pode ser
utilizada tanto para estruturar um negocio em seu estagio atual quanto para modelar inovagdes
que possam ser incorporadas ao modelo de negocios em desenvolvimento. Essas inovagdes,
quando bem planejadas, t€m o potencial de criar novos modelos de negécios, que devem ser
cuidadosamente estruturados para garantir o sucesso das estratégias adotadas.

Os autores apontam ainda que, em contextos caracterizados pela incerteza e constante
transformagao — como os vivenciados no cendrio empresarial contemporaneo —, a capacidade
de adaptagdo e evolugdo do modelo de negdcios € crucial para a sobrevivéncia das
organizagdes. Nesse sentido, o Business Model Canvas torna-se uma ferramenta indispensavel
para analisar, reformular e criar estruturas alinhadas as demandas do mercado.

No que tange ao pitch como estratégia de vendas, Alexandrino (2022) descreve-o como
uma apresentacao breve, com duracgdo de trés a cinco minutos, destinada a despertar o interesse
de clientes ou investidores em relagdo ao negocio apresentado. Amaral (2019) acrescenta que,
ao preparar um pitch, ¢ fundamental enfatizar elementos-chaves do empreendimento, tais como:

— O problema que se pretende solucionar.

— As caracteristicas e o potencial do mercado-alvo.

— O diferencial competitivo do negdcio.

— A composic¢ao e as qualificagdes da equipe.

Quando estruturados de maneira clara e objetiva, esses elementos tém o potencial de
captar a atencdo da audiéncia e gerar engajamento, consolidando o pitch como uma ferramenta
essencial na construcao de parcerias e no acesso a recursos estratégicos.

Com base nos autores (Amaral, 2019; Stell, 2006), foram propostas as seguintes etapas

para a estruturagao de um pitch de vendas:
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Quadro 4 — Etapas para estruturagdo de um pitch de vendas

Etapa Descricio

0 Apresentacdo pessoal do(s) empresario(s).

1 Apresentacdo do contexto em que a ideia de negdcio esta inserida e explica¢do do
problema ainda ndo resolvido.

2 Apresentacdo do produto ou servico.

3 Apresentacdo da estratégia comercial para venda do produto ou servi¢o de forma
rentavel.

4 Apresentacdo dos resultados financeiros esperados para os proximos cinco anos.

5 Apresentacdo das necessidades de investimento e aplica¢do dos recursos.

6 Apresentacdo das vantagens competitivas/comparativas.

Fonte: elaborado pela autora (2024).

Amaral (2019) e Stell (2006) ressaltam a importancia de uma defini¢ao clara do
problema e da solugdo proposta ao elaborar um pitch, destacando que esses elementos sdo
cruciais para sua implementa¢do no mercado. Além disso, enfatizam a necessidade de estudar
o mercado em que o negocio estara inserido, analisando dados relevantes, métricas especificas
e caracteristicas proprias de cada tipo de empresa.

Os autores argumentam que a eficicia de um pitch também depende de uma
investigagdo aprofundada do publico-alvo, aliada a objetividade e a clareza na apresentagao da
proposta, sejam os destinatarios investidores ou clientes. Essa abordagem estruturada ¢

essencial para gerar confianga e atrair o interesse da audiéncia.

5.4.4 Jogo de tabuleiro gamificado para ensino de empreendedorismo por meio de estratégia
pitch de vendas (Pitchboard)

Nesta secdo serdo apresentados o histdrico da criacdo e a dindmica, bem como imagens

representativas do jogo.

5.4.4.1 Historico de criagdo e dindmica do jogo

O jogo PitchBoard foi concebido como resposta inovadora as demandas
contemporaneas de ensino de empreendedorismo, inspirando-se nas praticas de metodologias
ativas descritas neste trabalho. Idealizado para capacitar, treinar e desenvolver competéncias
empreendedoras de forma interativa, o jogo oferece uma abordagem ludica e pratica, que alia
aprendizado dindmico a estratégias consagradas de planejamento e inovagdao. O pedido de
patente do PitchBoard ja foi devidamente depositado, refor¢ando o carater pioneiro da

iniciativa.
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O desenvolvimento do jogo foi resultado de colaboragdo multidisciplinar entre o
Laboratdrio de Desenvolvimento de Materiais Didaticos (LDMD) e o Laboratério de Inovagao
Tecnologica e Empreendedorismo (Lite), ambos do Campus Centro-Oeste Dona Lindu, da
Universidade Federal de Sao Jodo del-Rei. Essa parceria reuniu expertises em inovagao
pedagégica e metodologias de ensino para criar um produto que ndo apenas cumpre objetivos
educacionais, mas também integra principios de sustentabilidade. As pegas do jogo foram
majoritariamente confeccionadas em impressoras 3D, utilizando filamentos biodegradaveis,
reafirmando o compromisso do projeto com a responsabilidade ambiental.

O método central do PitchBoard baseia-se na construcao de pitches de vendas, voltados
para a apresentacdo de modelos de negdcios. Essa abordagem utiliza orientagdes
fundamentadas em pesquisa cientifica para ensinar aos participantes as melhores praticas de
apresentacao de propostas de valor e solu¢des inovadoras. Por meio do jogo, os participantes
ndo apenas aprendem conceitos teoricos, mas também vivenciam a aplicagdo pratica, simulando
desafios reais do mundo dos negécios.

A dindmica do jogo envolve a divisao dos participantes em equipes apos uma introducao
tedrica em sala de aula, onde os conceitos fundamentais do pitch de vendas sdo apresentados.
Apbs a apresentagdo tedrica, os alunos sdo agrupados em equipes, em seguida os conjuntos
compostos por tabuleiro e pecas do jogo sdo distribuidos para cada grupo. O jogo inicia-se entao
com as equipes trabalhando inicialmente com a disposicao das pecas no tabuleiro.

No caso do prototipo inicial do jogo apresentado nessa pesquisa, pensado inicialmente
para trabalhar com os alunos da Educagao Basica, que ainda ndo possuam familiaridade com o
tema empreendedorismo, as pegas serdo apresentadas no formato de quebra-cabegas, visando a
auxiliar os alunos na montagem dentro da sequéncia criada, a fim de conduzir os alunos na
idealizagdo do seu modelo de negocios. O jogo podera posteriormente sofrer adaptacdes para
ser utilizado entre os alunos da educagao superior, que ja possuam conhecimentos avangados
de empreendedorismo. Para esses alunos pensou-se em pecgas no formato quadrado, a fim de
que os alunos possam alterar a ordem das pecas, dentro do entendimento que tiveram dos
conceitos passados durante as aulas tedricas. Neste caso, cada equipe podera pensar na ordem
correta do encaixe, visto que tal conceito ndo decorre do 6bvio, ou seja, cada equipe podera
adotar sua visdao daquela que seja a melhor forma de apresentacao do seu pitch de vendas.

A segunda etapa do jogo acontece com a defini¢do das propostas de negocios a serem
apresentadas pelas equipes. No caso dos alunos da educacao basica, pensou-se no cendrio de
cada equipe escolhendo livremente a proposta de negdcio a ser apresentada. Ja no caso do

trabalho com os alunos da educagdo superior, pensou-se em realizar o sorteio dos temas ligados
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as areas em que cada proposta de negdcio deverd encaixar-se. Entre as dreas com maior
potencial na atualidade, que serdo opg¢des para o sorteio de temas, estardo: Negocios Digitais,
Satide e Bem-estar, Educagdo e Capacitagdo On-Line, Servicos de Consultoria On-Line,
Alimentagdao Saudavel e Sustentdvel, Gestdo Comercial e Vendas, Gestao Empresarial e
Inovagdo e Psicologia Positiva e Coaching. O objetivo do sorteio € tirar as equipes de sua zona
de conforto, tendo que se adaptar para a proposta de um modelo de negdcios diferente do que
poderia ja ter sido pensado inicialmente por cada grupo. Apos o sorteio € com a indicagao da
area em que deverao ser trabalhadas as ideias, cada equipe entdo desenvolve uma proposta de
modelo de negdcios, aplicando estratégias de design e apresentacdo apreendidas.

Na terceira e tltima etapa do jogo, as propostas sao avaliadas por um juri composto pelo
professor da disciplina e pelos demais colegas, promovendo uma troca rica de feedbacks e
insights. O vencedor do jogo sera a equipe que apresentar a melhor proposta de negocio avaliada
pelo juri.

Além de ser uma ferramenta poderosa para o ensino de empreendedorismo, o
PitchBoard destaca-se como um recurso flexivel, que pode ser utilizado como alternativa ou
complemento as metodologias tradicionais. Ele foi projetado para atender a crescente
necessidade de promover a cultura empreendedora em sala de aula, fortalecendo o surgimento
de novas empresas nacionais que, por sua vez, estimulam a inovacdo, aumentam a
competitividade e impulsionam o desenvolvimento economico.

Com sua proposta unica, o PitchBoard nao apenas facilita o aprendizado de habilidades
empreendedoras, mas também atua como um catalisador para mudancas no cenario educacional
e no mercado. Ao combinar gamificagdo, inclusdo social e sustentabilidade, o jogo oferece uma
experiéncia transformadora que prepara os participantes para os desafios do mundo real,

contribuindo para uma sociedade mais inovadora, competitiva e sustentavel.

5.4.4.2 Imagens do jogo — PitchBoard

Assim, sdo apresentadas a seguir as imagens representativas do jogo PitchBoard, que

ilustram as etapas de sua concep¢do e finalizagdo. Essas figuras destacam os detalhes do

tabuleiro, das pegas e das interacdes propostas pelo design do jogo.
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Figura 3 — Tabuleiro do jogo

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Descri¢do: A imagem representa a base do PitchBoard, projetada para facilitar a

interagdo dos jogadores e integrar os conceitos fundamentais do modelo de negocios.

Figura 4 — Peca do jogo

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Descri¢ao: A figura ilustra uma das pecas utilizadas no tabuleiro, com design pensado

para acessibilidade e funcionalidade, incluindo marcadores em braile.



41

Figura 5 — Encaixe das pegas do jogo

PRaBLE MA

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Descricdo: Demonstra como as pecgas se fixam ao tabuleiro, utilizando imas para

garantir estabilidade durante o uso.

Figura 6 — Conjunto de pecas do jogo

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Descricao: Exibe as pecas em diferentes cores e formatos, permitindo facilmente a

identificacao pelos participantes.



Figura 7 — Tabuleiro do jogo antes e apds o tratamento

Fonte: Elaborado pela autora (2025).
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Descricao: Evidencia o processo de preparacao do tabuleiro, desde o lixamento até a

pintura final.

Figura 8 — Versao final do jogo

NOME DA STARTUP

MERCADO

MODELO DE NEGOCIOS

PROBLEMA

DIFERENCIAL

EQUIPE

SOLUGAO

INVESTIMENTO

——tlgl

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Descricdo: Apresenta o produto, pronto para ser utilizado em ambientes educacionais.

As figuras descritas acima complementam a descri¢ao textual do projeto ao ilustrar com

detalhamento as caracteristicas visuais e técnicas do jogo PitchBoard, refor¢ando seu carater

inovador e funcional.
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6 RESULTADOS E DISCUSSAO

Neste capitulo sdo apresentados os resultados da revisao bibliografica e da busca em
bancos de dados de patentes, bem como sua discussdo baseada na literatura disponivel sobre o

tema.

6.1 Analise da literatura

Ao final da pesquisa nas bases de dados, foram selecionados 52 artigos conforme
ilustrou-se na Figura 1, que detalhou todas as etapas da busca, bem como os artigos encontrados,
excluidos, inclusos e os critérios correspondentes.

Os artigos incluidos neste estudo encontram-se discriminados no Quadro 1, por ano de

publicacgdo, base de dados, descritores e ambos os descritores.

Quadro 1 — Discriminagdo dos artigos incluidos no estudo por ano de publicagdo, base de dados, descritores e
ambos os descritores

Ano | Scopus Web of Total Active Entrepreneur Ambos (“Active Learning”
Science Learning AND “Entrepreneur”)
2024 3 3 6 4 5 3
2023 2 2 4 2 2 2
2022 4 4 8 5 6 4
2021 2 2 4 2 2 2
2020 4 4 8 5 6 4
2019 1 1 2 1 1 1
2018 2 2 4 2 2 2
2017 2 2 4 2 2 2
2016 1 1 2 1 1 1
2015 1 1 2 1 1 1
2014 2 2 4 2 2 2
2008 1 1 2 1 1 1
2006 1 1 2 1 1 1
1999 1 1 2 1 1 1
Total 23 29 52 30 33 27

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Ao observar-se a distribui¢cao dos artigos por ano e base de dados, pode-se notar que a
maioria dos artigos foi publicada nos anos de 2020, 2022 e 2024 em ambas as bases de dados

Scopus e Web of Science, respectivamente.

6.2 Apresentacio dos estudos selecionados
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Os dados referentes aos artigos incluidos neste estudo foram organizados e apresentados
em graficos, visando a oferecer uma visdo ampla deles por ano de publicacdo e a relevancia
tematica. Deste modo, os dados apresentados demonstram a diversidade de estudos analisados
e a abrangéncia do levantamento, que incluiu publicagdes nacionais e internacionais.

Os estudos apresentados possibilitaram compreender a ampla diversidade bem como a
inovagao aplicada ao ensino do empreendedorismo, evidenciando a relevancia das abordagens
ativas, interdisciplinares e praticas reflexivas. Esse panorama reforca a importancia de integrar
essas praticas na formacdo académica, promovendo o desenvolvimento de competéncias
empreendedoras e transversais que respondam aos desafios educacionais e profissionais

contemporaneos.
6.2.1 Distribuigdo dos estudos por ano de publicacdo

Nesta secao sao apresentados os dados referentes a andlise dos estudos identificados na

pesquisa, com base em seu ano de publicagao.
Grafico 2 — Distribuicao dos artigos identificados por ano de publicacdo
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Fonte: Elaborado pela autora (2025).

O Grafico 2 demonstra a distribui¢ao dos artigos identificados por ano de publicagao,

podendo-se observar um numero crescente de publicacdes na literatura a respeito do tema
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relacionado ao uso de metodologias ativas no ensino de empreendedorismo. Esse quantitativo
inicia-se com uma publicacdo no ano de 1999, passando por nove publicacdes em 2022 e
chegando a seis publicacdoes em 2024. Pode-se observar, entdo, que ha um crescente no
quantitativo de publicagdes em virtude da importancia do tema, visando ao desenvolvimento

de novas metodologias que facilitem o ensino do empreendedorismo.

6.3 Mapeamento de praticas educacionais

A andlise sistematica dos estudos revisados revelou ampla e diversificada gama de
metodologias ativas aplicadas ao ensino do empreendedorismo, evidenciando a riqueza e a
pluralidade das abordagens pedagodgicas adotadas em diferentes contextos académicos e
culturais. Tal multiplicidade reflete ndo apenas a complexidade inerente ao campo, mas,
também, a capacidade de adaptagdo dessas metodologias a distintos niveis de ensino e areas do
conhecimento, consolidando-se como ferramentas imprescindiveis na formacdo de
competéncias empreendedoras.

O mapeamento das praticas educacionais aqui apresentado ¢ embasado nos dados
extraidos dos estudos analisados que buscou oferecer uma perspectiva sistematica e integradora
das estratégias metodoldgicas identificadas. Entre as metodologias mapeadas destacam-se a
aprendizagem baseada em projetos, debates, design thinking, gamificagdo e ensino
colaborativo, que se sobressaem como instrumentos centrais na promog¢ao de competéncias
técnicas, sociais e reflexivas. Essas praticas abrangem areas diversas, que vao desde o ensino
de engenharia até campos como administragdo, comunica¢cdo e saude, evidenciando sua

transversalidade.

6.3.1 Distribuigdo das praticas por paises

A seguir, no Grafico 3, apresenta-se a distribui¢do das praticas educacionais mapeadas

por paises.
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Grafico 3 — Distribuicdo das praticas educacionais mapeadas por paises
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Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Os Estados Unidos sobressaem-se como o pais com o maior numero de praticas
identificadas (catorze), seguidos por Espanha, com dez praticas identificadas, Reino Unido com
sete praticas e o Brasil, com seis praticas identificadas. Essa representatividade denota a
influéncia de fatores culturais, institucionais e econdmicos na ado¢ao e na implementacao das
metodologias ativas, bem como sua disseminacao em diferentes sistemas educacionais. Essa
analise permite identificar regides em que tais praticas se encontram mais consolidadas,
oferecendo insights valiosos para investigacdes futuras.

Com o intuito de observar o aspecto da influéncia do empreendedorismo para a
inovagao, a analise das informagdes buscou os dados compilados pela Organizagdo Mundial de
Propriedade Intelectual (Wipo) e divulgados no Resumo Executivo — Indice Global de Inovagéio
2023. O indice Global de Inovagéo (IGI) mede o desempenho dos ecossistemas de inovagdo de
132 paises e identifica as tendéncias globais mais recentes em inovacdo. Desde 2019, a
Assembleia Geral das Nagdes Unidas reconhece o IGI como instrumento para avaliar a
inovacao no contexto dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) (IGI, 2023).

Ao avaliar os dados referentes ao nimero de estudos atribuidos a cada pais, os Estados
Unidos, com catorze experiéncias, destacam-se ocupando o 3.° lugar no ranking do 1GI 2023.
O pais apresenta os melhores resultados em treze dos oitenta indicadores avaliados, liderando
em métricas como investidores empresariais globais em P&D, capital de risco recebido,
qualidade das universidades, valor combinado de unicornios, gastos com software e intensidade

de ativos intangiveis corporativos.
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A Espanha, com nove experiéncias relatadas, ocupa o 2.° lugar no IGI 2023. Segundo
Mirabent, Doménech e Manresa (2024), embora o pais tenha apresentado uma baixa taxa de
intencdo empreendedora em 2021 (7,73), contra uma média global de (23,41), iniciativas
recentes visam a promover a cultura empreendedora, especialmente por meio de novos
programas educacionais.

O Reino Unido, com sete experiéncias, esta classificado em 4.° lugar no 1GI 2023. O
Brasil, onde foram identificadas seis experiéncias, ocupa a 48.* posi¢ao, mas ¢ destacado como
um dos paises que mais progrediram no ranking desde 2022, subindo cinco posig¢des e
assumindo uma liderancga regional entre economias da América Latina e Caribe.

Entre os paises com duas experiéncias relatadas neste estudo, destacam-se:

— Africa do Sul: 59.% posi¢do, sendo a economia mais inovadora da Africa Subsaariana
e com desempenho acima do esperado para sua categoria de renda média alta.

— Arabia Saudita: 48.* posicdo, com significativo progresso nos ultimos quatro anos.

— Malasia: 36.% posicdo, reconhecida por sua sélida infraestrutura de inovagao.

No caso de paises como China, Indonésia e Singapura, o IGI 2023 evidencia avangos

notaveis:

— A China e a Indonésia figuram entre as economias de renda média que mais

melhoraram seu desempenho na tltima década.

— Singapura subiu ao 2.° lugar no IGI 2023, sendo lider em onze indicadores e referéncia
no Sudeste Asiatico.

Economias como Suécia e Israel também se destacam. A Suécia alcangou a 2.* posi¢ao
no ranking geral, liderando em indicadores como sofisticacao empresarial e capital humano. J&
Israel, classificado em 3.° lugar, ¢ lider em indicadores como gastos com P&D e colaboragao
entre universidades e empresas.

Com base no IGI 2023, observa-se que, dos 21 paises identificados neste estudo, dezoito
estdo entre os sessenta mais bem classificados no ranking global de inovagdo, o que reforca a
conexdo entre inovacdo e o uso de metodologias ativas no ensino do empreendedorismo.
Segundo Bessam e Tidd (2019), o desempenho de inovagdo e empreendedorismo pode ser
influenciado por recursos, talentos, infraestrutura e suporte disponiveis em cada contexto.
Contudo, fatores como educagdo, capacitagdo e experiéncia desempenham papel crucial no
fortalecimento desses ecossistemas.

Os autores também destacam que a origem da inovagdo estd diretamente ligada ao

empreendedorismo, sendo este um catalisador essencial para a geragdo de valor social e
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comercial. Além disso, o empreendedorismo ¢ descrito como estratégico para o
desenvolvimento de economias emergentes, promovendo crescimento e competitividade no

cenario global.

6.3.2 Prevaléncia de metodologias ativas isoladas

Ao verificar a distribui¢do dos artigos conforme o Grafico 4, nota-se a prevaléncia de
cada metodologia ativa isolada utilizada no ensino do empreendedorismo. A aprendizagem
baseada em projetos destaca-se como a mais empregada, totalizando catorze praticas, seguida

pela aprendizagem baseada em problemas, com dez praticas.

Grafico 4 — Prevaléncia do uso de metodologias ativas isoladas no ensino de empreendedorismo
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Fonte: Elaborado pela autora (2025).
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A pesquisa demostrou que, entre as praticas mapeadas na literatura cientifica sobre
metodologias ativas aplicadas a educagdo empreendedora de maior relevancia, foram:
aprendizagem baseada em projetos, aprendizagem baseada em problemas, aprendizagem
baseada em equipes, aprendizagem baseada em design thinking, aprendizagem baseada em
gamificacdo, aprendizagem baseada em servigo, aprendizagem baseada em debates,
aprendizagem baseada em sala de aula invertida, aprendizagem baseada em mentorias,
aprendizagem baseada em Ted Talks, aprendizagem baseada em Collaborative Online

International Learning, aprendizagem baseada em simulacao, aprendizagem baseada em sala
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de aula interativa, aprendizagem baseada em avaliacdo auténtica e aprendizagem baseada em
entrevistas. Entre estas, a aprendizagem baseada em projetos foi a de maior ocorréncia.

A aprendizagem baseada em projetos € uma metodologia que incentiva os alunos a
resolverem problemas reais por meio da elaboracdo de projetos. Essa abordagem promove o
desenvolvimento do pensamento critico e criativo, habilidades essenciais no século XXI, ao
mesmo tempo em que conecta os alunos ao seu cotidiano (Bacich; Moran, 2017).

A segunda pratica mais recorrente foi a aprendizagem baseada em problemas (PBL, do
inglés Problem-Based Learning ou ABProb, no Brasil). Conforme Bacich e Moran (2017), essa
metodologia, introduzida nos anos 1960 no Canada e na Holanda, foi inicialmente aplicada no
ensino de Medicina e, posteriormente, ampliada para dreas como Administra¢do, Arquitetura,
Engenharias e Computacao. De acordo com Vignochi ef al. (2009), a metodologia baseia-se no
método cientifico, preparando os alunos para resolverem problemas relacionados as suas
futuras profissoes.

A aprendizagem baseada em equipes (TBL, do inglés Team-Based Learning) ficou na
terceira colocacdo. Essa metodologia organiza os alunos em grupos heterogéneos que
permanecem fixos ao longo do curso. Os temas discutidos podem ser inéditos ou ja abordados
em aulas anteriores, valorizando o conhecimento prévio dos participantes. Apds as discussdes
internas, os grupos apresentam suas reflexdes ao restante da turma, promovendo aprendizado
colaborativo (Ravindranath; Gay; Riba, 2010).

Ja a pratica de aprendizagem baseada em gamificacdo apresentou trés registros de
experiéncias. Segundo Figueiredo, Paz e Junqueira (2015), essa metodologia utiliza elementos
de mecanica, estética e dindmica de jogos para aumentar a motivacdo e o engajamento dos
alunos. Como acrescentam Fadel et al. (2014), os jogos promovem conexdes interpessoais €
com o ambiente, potencializando o envolvimento dos participantes.

A aprendizagem baseada em design thinking também foi registrada em trés
experiéncias. Conhecida como Design Thinking Integrated Learning (DTIL), essa abordagem
busca desenvolver a capacidade de resolver problemas de maneira inovadora, integrando

habilidades praticas e cognitivas fundamentais para o século XXI (Razzouk; Shute, 2012).

6.3.3 Outras prdticas de aprendizagem identificadas

Outras praticas de aprendizagens mapeadas incluiram:
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— Aprendizagem baseada em debates: envolve discussdes estruturadas, promovendo
habilidades como resolucdo de problemas, criatividade e pensamento critico (Davis, 2009;
Arends, 2007).

— Aprendizagem baseada em servigo: os alunos realizam atividades voltadas para
atender as necessidades da comunidade, fomentando a responsabilidade social (Warren et al.,
2005).

— Aprendizagem baseada em sala de aula invertida (Flipped Classroom): os alunos tém
contato inicial com o conteudo fora da sala de aula, por meio de videos ou materiais didaticos
e aprofundam os conhecimentos em sala sob a orientacdo do professor (Bergmann; Sams,
2016).

— Aprendizagem baseada em mentorias: envolve a orientacdo entre pares € mentores
experientes (Chertavian, 2012).

— Aprendizagem baseada em Ted Talks: utiliza apresentagdes orais sobre temas
relevantes para atrair a ateng@o dos alunos (Romanelli et al., 2014).

— Aprendizagem baseada em simulagdo: representa cendrios reais de maneira dindmica
para estimular a pratica e a tomada de decisdes (Ranchhod et al., 2014).

— Aprendizagem baseada em sala de aula interativa: utiliza tecnologias para coletar
dados sobre os alunos e personalizar o ensino (Beatty et al., 2006).

— Aprendizagem baseada em avaliacdo auténtica: propde avaliagdes reflexivas e
cocriativas para promover o aprendizado (Wilson-Medhurst, 2018).

— Aprendizagem baseada em entrevistas: conduz o aluno a reflexao sobre identidade e

trajetoria profissional (Bass, 2017).

6.3.4 Prevaléncia de metodologias ativas combinadas

Conforme ilustrado no Grafico 5, algumas praticas educacionais integram duas ou mais
metodologias ativas em suas abordagens pedagdgicas. A combinagdo mais frequente observada
foi “Projetos e Problemas”, representando 37,5% das praticas combinadas, seguida de “Projetos

e Pares” (12,5%).
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Grafico 5 — Prevaléncia do uso de metodologias ativas combinadas no ensino de empreendedorismo
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Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Tais combinagdes sugerem que a integracdo de abordagens de forma combinada
proporciona maior dinamismo e eficacia no desenvolvimento de competéncias

empreendedoras, promovendo um aprendizado mais interdisciplinar e contextualizado.

6.3.5 Distribui¢do por niveis académicos

De acordo com o levantamento da aplicagdo das metodologias ativas em diferentes
niveis de ensino conforme o Grafico 6, pode-se notar que a graduagdo emerge como o principal
nivel académico de implementagdo, concentrando 75% das praticas mapeadas, enquanto a pds-
graduacao responde por 25%. Essa predominancia na graduagao reflete o foco dessas praticas
na formacao inicial de competéncias empreendedoras, essenciais para preparar os estudantes

para os desafios do mercado de trabalho contemporaneo.
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Grafico 6 — Distribuicdo das praticas de educagdo empreendedora por niveis académicos
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Fonte: Elaborado pela autora (2025).

A aplicagdo na pos-graduagdo, por sua vez, destaca-se por abordar questdes mais

complexas e aprofundadas, alinhadas a contextos profissionais avangados.

6.3.6 Aplicacao por cursos académicos

Entre os cursos que implementaram metodologias ativas relatadas, destacaram-se:

— Engenharia: 23 registros.

— Administracdo: 8 registros.

— Empreendedorismo: 6 registros.

— Ciéncias da Computacao: 4 registros.

Outros cursos, como Artes e Psicologia, registraram 3 experiéncias cada. Diversas areas,
incluindo Comunicag¢do Visual, Direito, Farmacia e Marketing, tiveram pelo menos uma

experiéncia registrada.
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Grafico 7 — Frequéncia de uso de metodologias ativas por cursos
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Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Essa andlise evidencia o carater transversal e adaptativo das metodologias ativas, que
demonstram capacidade de aplicacdo em contextos disciplinares variados, contribuindo de
forma significativa para o desenvolvimento de competéncias técnicas e interpessoais nos mais

diversos campos do saber.

6.4 Originalidade e relevancia dos estudos selecionados

A andlise detalhada evidenciou que nenhum dos estudos revisados apresentava objetivos
ou metodologias idénticas aos deste trabalho, reafirmando a originalidade da pesquisa. Os
artigos selecionados exploraram o uso de metodologias ativas em variados contextos
educacionais, mas ndo abordaram diretamente a integracao dessas praticas com ferramentas
ludicas, como jogos de tabuleiro, voltados especificamente para o ensino de

empreendedorismo.

6.5 Limitacoes da estratégia de coleta de dados

As limitacdes decorrem do rigor empregado e, com isso, podem ter havido algumas

limitagdes como:
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- A exclusao de fontes alternativas, como teses, dissertagdes e publicacdes em
conferéncias, pode ter restringido o escopo da revisao.
— O uso exclusivo de dois idiomas (portugués e inglés) limitou a captura de estudos

relevantes em outras linguas.

- A utilizagdo restrita dos descritores (active learning e entrepreneur®) limitou o alcance

de um maior nimero de estudos relacionados ao tema pesquisado.

Com isso, buscou-se mitigar as limitagdes pela selecdo de bases amplamente
reconhecidas e pelo emprego de critérios de inclusdo bem delineados, garantindo a relevancia

e a robustez dos resultados obtidos.

6.6 Registros em bancos de patentes de protecio para jogos didaticos com tema
relacionado ao ensino do empreendedorismo de forma ludica em sala de aula

Para a busca de anterioridade foram realizadas as consultas as bases de dados de
propriedade intelectual Instituto Nacional de Propriedade Intelectual (Inpi). As consultas
realizadas pela utilizagdo das palavras-chaves “jogo-didatico-tabuleiro” possibilitaram o

encontro do registro de vinte patentes na base de dados, conforme ilustrado no Quadro 2.

Quadro 2 — Palavras-chaves: “jogo-didatico-tabuleiro”

Pedido Depésito Titulo IPC
JOGO DE TABULEIRO PARA ENSINO DE
BR 202020 010349 6 24/05/2020 ARRANJO FISICO GO09B 19/22
JOGO DE TABULEIRO PARA O ENSINO E
BR 102019 009286 6 07/05/2019 APRENDIZAGEM NO AMBITO DA AG63F 3/04
SEGURANCA DO TRABALHO
BR 102015 015105 5 15/06/2015 JOGO DE ENSINO DE ATOMISTICA A63F 3/04
XADREZ PERSONALIZADO
MU 9002815-5 26/11/2010 HOMENAGEANDO CLUBES DE FUTEBOL AG63F 3/02
PI 1002065-9 28/04/2010 JOGO DIDATICO DE TRANSITO AG63F 3/02

JOGO  DIDATICO COMPOSTO POR
TABULEIROS E CUBOS FORMADORES DE
FRASES PARA DESENVOLVIMENTO E

PI 0904298-9 29/102009 | A BRENDIZAGEM DA CONSTRUCAO AG63F 3/02
GRAMATICAL DO PRESENTE SIMPLES
(SIMPLE PRESENT) DA LINGUA INGLESA
MU 8801301-4 13/06/2008 | TABULEIRO PARA JOGO DIDATICO AG63F 7/36
METODO DIDATICO-PEDAGOGICO PARA
PI 0800837-0 01/02/2008 | P CINO-APRENDIZAGEM INFANTIL, GO09B 19/22
MU 8501142-8 25/05/2005 | XADREZ ESPORTIVO CULTURAL A63F 3/02
JOGO DE APLICACAO DO CONDICIONAL NA
MU 8302535-9 15/07/2003 | | iNCUA INGLESA G09B 19/06
JOGO DE APLICACAO DE ORACOES
MU 8301322-9 15/07/2003 | GUBSTANTIVAS NA LINGUA INGLESA A63F 3/00
JOGO DE TABULEIRO E DADOS PRATICADO
P10001825-2 19/0572000 | oM OBJETIVO DIDATICO AG63F 9/04
MU 75018233 02/08/1995 | OGO DIDATICO PARA APRENDIZADO DE AG3F 300

MATEMATICAS
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JOGO DIDATICO PARA COLETA SELETIVA E

PI 9304005-9 08/10/1993 | R ECICLAGEM DE LIXO AG63F 3/00

PI 9204456-5 16/11/1992 ‘;000(30 DIDATICO MULTIPLOS DE DEZ-10 A | 5595 190>
JOGO DIDATICO CORRESPONDENCIA

PI 9204458-1 16/11/1992 | ENTRE NOMERO E NUMERAL GO09B 19/00

PI 9203564-7 09/09/1992 | JOGO DIDATICO TREINAMENTO DA ADICAO AG63F 3/00
JOGO DIDATICO TREINAMENTO DA

P1.9203411-0 26/08/1992 | \IULTIPLICA CAO G09B 19/00
JOGO DIDATICO-PEDAGOGICO PASSEIO

PI 9200650-7 21/02/1992 | BOR CAMPINAS AG63F 3/04
JOGO DIDATICO-PEDAGOGICO VIAJANDO

PI 9200729-5 20/02/1992 | bELO BRASIL AG63F 3/04

Fonte: Instituto Nacional de Propriedade Intelectual.

Para as palavras-chaves “jogo-didatico-tabuleiro-modelo-negocios” ndo foi encontrada

nenhuma ocorréncia para a pesquisa.

Para as palavras-chaves “jogo-didatico-tabuleiro-Canvas” também ndo foi encontrada

nenhuma ocorréncia para a pesquisa.

Para a busca de anterioridade também foram realizadas as consultas as bases de dados

Derwent Innovations Index — DIT (Web of Science/Clarivate Analytics). Na consulta com a

utilizacao das palavras-chaves “jogo-didatico-tabuleiro” foram identificados doze registros de

patentes nessa base de dados conforme descreveu-se a seguir.

1) Quadro paradidatico jogo, possui passagem ranhurada, permitindo o deslocamento

do pino para marcagao de pontuagao e multiplas colunas, definindo pontuagao instantanea para

o jogador, em que a largura da passagem ranhurada ¢ ajustavel.

BR8&801301-U2

Inventor MAIA CE
Cessionario MAIA CE

Numero de acesso primario do Derwent

2010-D18727.

2) Dispositivo de aprendizagem interativo paradidatico jogo quadro parada de monstro,

ha células de grade livres que permitem colocar figuras e tem opgdes para escolher o caminho

de movimento entre a maioria das células livres ndo adjacentes.
RU2018104402-A
Inventor PRONIN COMO

Cessionario PRONIN COMO

Numero de acesso primario do Derwent

2019-76592R
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3) Didatico quadro jogo chamado Genetos
DE29805729-U1

Cessionario FRANK H.

Numero de acesso primario do Derwent
1999-216293

Baixar original

4) Jogo de xadrez e quadro
GB2180765-AGB2180765-B

Inventor CIOBOTARU A

Cessionario CIOBOTARU A

Numero de acesso primario do Derwent

1987-0959757

5) Matematico jogo com didatico carater educativo compreende jogo placas, em que
cada quadro sendo dividido em algumas células em que estdo escritas varias operagdes
aritméticas, uma célula tendo a fungao inicial ¢ uma célula

RO123014-B1

Inventor IONESCU SR

Cessionario IONESCU SR

Numero de acesso primario do Derwent

2010-K02712

6) Instrucional jogo com pecas moldadas para criancas pequenas
GB1594364-A

Inventor TACEY CA

Cessionario PUBLICACOES FILOGRAFICAS

Numero de acesso primario do Derwent

1981-H1060D4

7) Quadro jogo do sistema imunologico tem espagos de jogo contendo vinhetas de
cenario imunologico correspondentes que constituem exposicao a doengas infecciosas

US5556100-A
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Inventores JACKSON SW e TAYLOR MF
Cessionario Universidade BAYLOR
Numero de acesso primario do Derwent
1996-432717

Baixar original 16.

8) Material educacional para, por exemplo, memorando jogo, possui moldura externa
com janelas principais nas quais sao inseridas molduras internas de forma removivel
com fric¢do, e molduras internas incluindo janelas auxiliares nas quais ¢ inserida uma
das etiquetas que carregam os dados.
FR2915612-A1W02008142292-A2W02008142292-A3.

Inventores DRUON J; DEURWIONG J e JEAN-LOUP D

Cessionarios DRUON J; DEURWIONG J e JEAN-LOUP D

Numero de acesso primario do Derwent

2008-M53807

Baixar original 1

9) Auxilio ao ensino de matematica

SU1621070-A

Inventores ABRAMOV DI; NISKOVSKII VM e POPOVA VM
Cessionario BRINQUEDOS RES INST.

Numero de acesso primario do Derwent

1991-352466

10) Didatico jogo kit para ensino de ioga, possui packs, incluindo conjunto de cartas de
baralho e livro de instrugdes de ensino, incluindo instrugdes escritas e ilustragdes para
implementagdo de posturas de disciplina ginéstica

US2010140868-A1

Inventores DESCALZO J, GUTIERREZ MM

Cessionario MAT BAREFOOT SRL

Numero de acesso primario do Derwent

2010-G61346

Baixar original
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11) Teste de conhecimento dos alunos e dispositivo para jogar jogos
RU2017226-C1

Inventores IVANOV IS e SPASSKII SA

Cessiondrio IVANOV E

Numero de acesso primario do Derwent

1995-105324

12) Sistema para utilizagdo na disponibilizagdo de método de aprendizagem de educacao

financeira, composto por cartdes, quadro, dinheiro virtual, dados, controle de gastos e

marcadores e o participante recebe informacdes precisas para atingir a meta.

BR102018071873-A2

Inventores DE OLIVEIRA ED; SENEGALHA DE SOUZA MH e CANDIDO
PEDROSO W

Cessionario DE OLIVEIRA ED

Numero de acesso primario do Derwent

2020-498737

A consulta as bases de dados com a utilizagdo das palavras-chaves “jogo-didatico-
tabuleiro-modelo de negécios” ndo identificou nenhum registro de patentes, sendo que a
consulta as bases de dados pela utilizagao das palavras-chaves “jogo-didatico-tabuleiro-modelo
de negbcios-Canvas” também nao identificou nenhum resultado para o parametro.

Com base nos resultados obtidos a partir das pesquisas realizadas nos bancos de dados
de patentes mencionados, verificou-se que, at¢ o momento, ndo ha registro de depositos de
patentes relacionadas a jogos didaticos que apresentem caracteristicas similares ao PitchBoard.
Essa constatagdo ressalta o carater inovador da proposta, que combina capacitagao, treinamento
e desenvolvimento de habilidades empreendedoras por meio de uma ferramenta ludica e
interativa de aprendizado.

A auséncia de patentes similares pode ser interpretada de diferentes maneiras. Por um
lado, sugere uma oportunidade inexplorada para o desenvolvimento de tecnologias
educacionais voltadas ao ensino do empreendedorismo. Ferramentas como o PitchBoard
possuem potencial significativo de impactar positivamente tanto o ensino formal quanto o ndo
formal, especialmente ao integrar metodologias ativas com abordagens praticas e acessiveis.

Por outro lado, a inexisténcia de patentes com caracteristicas andlogas também pode

indicar um desafio em termos de reconhecimento da relevancia desse tipo de recurso no campo
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educacional. Embora a literatura académica demonstre um aumento do interesse em
metodologias ativas, a traducdo desse interesse para o desenvolvimento de produtos inovadores
e aplicaveis em larga escala ainda ¢ limitada.

Adicionalmente, a lacuna identificada reflete uma oportunidade estratégica para o
PitchBoard posicionar-se como solucdo pioneira nesse segmento. Ao associar a inovagdo com
a inclusdo social — por meio de recursos como a escrita em braile — e com os Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS), o produto tem o potencial de consolidar-se como
referéncia no ensino empreendedor.

Esse cendrio também sugere a necessidade de maior incentivo a pesquisa € ao
desenvolvimento de ferramentas educacionais patentedveis, que possam preencher lacunas
existentes no mercado e atender as demandas de um contexto global cada vez mais orientado
para a inovacao e o empreendedorismo.

Portanto, o resultado dessa andlise ndo apenas reforga a originalidade do PitchBoard,
como também destaca a importancia de garantir sua prote¢do intelectual e explorar
possibilidades de parcerias e comercializagdo, contribuindo para o avango da educacao

empreendedora em diferentes contextos.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa empreendida neste trabalho destacou a aprendizagem baseada em projetos
como a metodologia ativa mais prevalente e eficaz na promoc¢ao da formagao empreendedora.
Essa pratica revelou-se especialmente relevante em cursos tradicionalmente associados a
inovagado, como Engenharia e Administracao. Contudo, aspecto marcante foi a identificacao de
experiéncias bem-sucedidas em areas nao diretamente relacionadas ao empreendedorismo,
como Artes, Psicologia, Medicina, Quimica e Direito. Esse achado demonstra o carater
transversal das metodologias ativas, capazes de dialogar com diferentes campos do saber e
ampliar as fronteiras da educacao empreendedora.

Além da aprendizagem baseada em projetos, a pesquisa revelou uma pluralidade de
metodologias ativas aplicadas ao ensino do empreendedorismo, incluindo praticas como
aprendizagem baseada em problemas, design thinking, gamificag¢do, sala de aula invertida,
mentorias e simulagdes, entre outras. Essa diversidade reflete o esforco da academia em
explorar abordagens inovadoras que promovam engajamento, autonomia e pensamento critico
nos discentes, elementos essenciais para formar profissionais aptos a enfrentarem os desafios
de um mercado global dindmico e competitivo.

Os resultados obtidos indicaram que a adog¢ao de metodologias ativas proporcionou
melhorias significativas nos indices de eficiéncia da aprendizagem, evidenciadas tanto nas
percepcdes dos alunos quanto nos resultados objetivos das disciplinas. Relatos dos discentes
apontaram maior motivacao e envolvimento, enquanto os registros académicos demonstraram
elevacao no desempenho avaliativo. Tais achados refor¢gam o potencial dessas metodologias
ndo apenas como ferramentas pedagogicas, mas, como catalisadores de transformagdes no
processo de ensino-aprendizagem.

Ao longo do estudo, foi reiterada por diversos autores a relevancia do
empreendedorismo como vetor de inovacao e desenvolvimento socioecondmico. A capacidade
de criar valor — econdmico e social — por meio do empreendedorismo ¢ uma forca motriz para
o crescimento sustentavel, promovendo a geracdo de empregos, a competitividade empresarial
e a melhora das condi¢des de vida. Essa perspectiva ¢ particularmente relevante para os jovens
que estdo ingressando no mercado de trabalho, preparados para atuarem como agentes
transformadores em suas comunidades.

O impacto do ensino empreendedor fundamentado em metodologias ativas foi ainda

corroborado por analises globais. A posi¢do de destaque dos paises que utilizam tais praticas
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no Indice Global de Inovagio (IGI) 2023 evidencia uma correlagdo entre educagdo
empreendedora inovadora e a performance em ecossistemas de inovacao. Entre os 21 paises
identificados neste estudo como adeptos dessas metodologias, dezoito figuraram entre os
sessenta mais bem colocados no IGI, reforcando a relevancia estratégica do ensino
empreendedor na construgdo de economias inovadoras e resilientes.

A riqueza dos dados e a amplitude das analises realizadas permitiram identificar lacunas
e propor novos caminhos para a pesquisa. Sugere-se, como desdobramento deste trabalho,
explorar a aplicacao de metodologias ativas em niveis educacionais ainda pouco investigados,
como o ensino fundamental, médio e o contexto profissional. Além disso, a valida¢ao empirica
do jogo PitchBoard em cenérios educacionais diversificados surge como uma oportunidade de
aprofundar os estudos sobre a eficicia de ferramentas gamificadas no ensino do
empreendedorismo.

Esse estudo reafirma o papel transformador da educacdo empreendedora no contexto
contemporaneo, nao apenas como um conteudo curricular, mas, como um motor de inovagado e
desenvolvimento econdmico e social. A convergéncia entre metodologias ativas, praticas
gamificadas e educagdo inclusiva apresenta-se como um caminho promissor para formar
cidaddos preparados para os desafios e oportunidades do século XXI.

Como recomendagdes para pesquisas futuras, sugere-se analisar o uso das metodologias
ativas no ensino de empreendedorismo para os niveis fundamental, médio e contexto
profissional, que apresentam as maiores lacunas de pesquisas. Sugere-se ainda a validagao do

jogo Pitchboard como recurso didatico em diferentes niveis educacionais de ensino.
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AJUDA

ATRAPALHA

FORCAS:

FRAQUEZAS:

1. Dificuldade em identificar
pesquisas relacionadas ao uso de

INTERNA 1. Tema que desperta interesse dos metodologias ativas nos niveis de
o oL envolvidos. ensino fundamental, médio e
(Organizagdo) 2. Metodologia de pesquisa factivel; contexto profissional.
3. Resultados podem gerar materiais 2. A utilizagdo das metodologias
didaticos sobre o assunto. propostas pelo trabalho pelas
institui¢des de ensino independe
da vontade do pesquisador.
OPORTUNIDADES:
1. Possibilidades de outros estudos sobre o AMEACAS:
desenvolvimento de metodologias para o
ensino do empreendedorismo em sala de 1 Plécio
EXTERNA aula, inclusive com a validag¢do da proposta o £ L
(Ambiente) do produto resultante desse projeto. 2. Néo utilizagao das

2. A expansao do empreendedorismo pode
contribuir para o desenvolvimento da
inovag¢do no pais, possibilitando o
crescimento econdomico € mitigacdo das
disparidades sociais.

metodologias propostas pelo
trabalho pelas institui¢oes de
ensino.
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Parcerias-Chaves:

1. Professores das
disciplinas de
empreendedorismo em
diferentes niveis
académicos de ensino.

2. Laboratorio Maker
Empreenda e
Laboratério de
Desenvolvimento de
Materiais Daticos, da
UFSJ/Campus Centro-
Oeste.

Atividades-Chaves:

1. Analise do impacto das
agoes relacionadas ao uso de
metodologias ativas para o
ensino inovador do
empreendedorismo em sala
de aula;

2. Proposta de um jogo
didatico que podera ser
utilizado pelos professores e
alunos como material
complementar em
disciplinas de
empreendedorismo.

Recursos-Chaves:

1. Pesquisador;

2. Orientador;

3. Alunos das disciplinas
de empreendedorismo
em diferentes niveis
de ensino académico.

Propostas de Valor:

1. Proporcionar aos
alunos melhores
oportunidades no
desenvolvimento de suas
carreiras através do
aprendizado dos
conceitos de
empreendedorismo.

2. Auxiliar as instituigoes
de ensino na abordagem
do tema
empreendedorismo junto
aos alunos.

3. Desenvolvimento
econodmico, social e
expansdo da inovagao no
pais.

Relacionamento:
1. Contado direto com

os diferentes parceiros.

Canais:

1. Telefone;
2. E-mail;

3. WhatsApp.

Segmentos de
Clientes:

1. Alunos e
docentes do Ensino
Fundamental,
Médio, Superior,
P6s-Graduagdo e
Profissionalizante.

Estrutura de Custos:

1. Material para montagem do prototipo do jogo didatico a ser proposto como
produto resultante do projeto.

Fontes de Receita:

1. Licenciamento do produto por parte de

empresa interessada.
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APENDICE C — Artigo submetido

Acoes relacionadas ao uso de metodologias ativas para o ensino inovador do
empreendedorismo académico: uma revisao sistematica da literatura.

Resumo

O empreendedorismo tem sido amplamente discutido como vetor estratégico para o
crescimento econdmico e o desenvolvimento das nagdes. A inser¢ao desse tema como contetido
didatico em sala de aula configura-se como abordagem pedagogica relevante, possibilitando
que jovens estudantes tenham contato, ainda durante sua formagao académica, com aspectos
fundamentais do universo dos negdcios. Essa pratica visa a ampliar as oportunidades no
mercado de trabalho, seja por meio do fortalecimento de suas trajetorias profissionais, seja pela
promog¢ao de habilidades empreendedoras para a criacdo de seus proprios negocios. Nesse
contexto, o presente estudo propde-se a analisar o impacto de agdes pedagodgicas baseadas no
uso de metodologias ativas voltadas para o ensino inovador do empreendedorismo, por meio
do levantamento bibliografico de experiéncias relacionadas a tematica realizadas em cursos de
graduacdo e pos-graduacdo de instituigdes nacionais e internacionais, dados esses compilados
numa revisao sistematica da literatura. Os resultados obtidos indicaram que a adogdo de
metodologias ativas proporcionou melhorias significativas nos indices de eficiéncia da
aprendizagem, evidenciadas tanto nas percepgdes dos alunos quanto nos resultados objetivos
das disciplinas. Tais achados refor¢gam o potencial dessas metodologias ndo apenas como
ferramentas pedagogicas, mas, como catalisadores de transformagdes no processo de ensino-
aprendizagem.

Palavras-chaves: Empreendedorismo. Metodologias ativas. Ensino inovador. Educagdo
Empreendedora.
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APENDICE D — Produto técnico-tecnoldgico
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T
29409162329091482

Pedido nacional de Invengao, Modelo de Utilidade, Certificado de Adicao de Invencéo e entrada na fase
nacional do PCT

Numero do Processo: BR 10 2024 023651 3

Dados do Depositante (71)

Inventor 2 de 8

Nome: LUCIANA MARTINS RODRIGUES
CPF: 05094140604
Nacionalidade: Brasileira

Qualificagao Ffsica: Bancario, economiario, escriturario, secretario, assistente e auxiliar

administrativo
Enderego: Alameda Oziris Joaquim de Oliveira, 109/303- B. Planalto

Cidade: Divinopolis
Estado: MG
CEP: 35501-818
Pafs: BRASIL
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ANEXO A — Descricao dos artigos incluidos na revisao integrativa por ano de publicacdo (27

ao 52) 1999 a 2024

] Ano de
N. Autores Publicaciio
27 | TEWOLDE, Girma 2020
28 | BELL, Robin 2020
29 | SCOTT, Jonathan Matthew et al. 2019
30 | CARROLL, Alexander J. ef al. 2019
31 | MUSTEEN, Martina et al. 2018
32 | ARIAS, Enrique et al. 2018
33 | KUXHAUS, Laurel; TROY, Karen L. 2018
34 | ARANHA, Elzo Alves; DOS SANTOS, Paulo Henrique; GARCIA, Neuza Abbud Prado. 2018
35 | LE ROUX, Ingrid; NAGEL, Lynette 2018
36 | ARIFFIN, Sharifah H. S.; GHAZALI, Nurzal E. 2017
37 | BELL, Heather; BELL, Robin 2017
38 | DA SILVA, Anielson Barbosa et al. 2017
39 | WU, Yen-Chun Jim; WU, Tienhua; LI, Yibin. 2017
40 | VIGNOLA, Claudio et al. 2017
41 | SHAHIWALA, Aliasgar 2017
42 | BASS, A. Erin 2017
43 | RAMSGAARD, Michael Breum; CHRISTENSEN, Marie Ernst 2016
44 | BELL, Robin; BELL, Heather 2016
45 | LLOBREGAT-GOMEZ, Nuria et al. 2015
46 | MCCORD, Mary; HOUSEWORTH, Matthew; MICHAELSEN, Larry K. 2014
47 | CANALETA, Xavi et al. 2014
48 | GIMMON, Eli 2014
49 | REDOLI, Judith et al. 2008
50 | VON BLOTTNITZ, Harro 2006
51 | SAN TAN, Siok; NG, CK Frank 2006
52 | WEILERSTEIN, P.; RUIZ, F.; GORMAN, M 1999

Fonte: Elaborado pela autora (2025).
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ANEXO B — Descricao dos artigos incluidos na revisdo integrativa (Artigos 1 a 26) 2020 a

2024
N.° Autores Ano de Publicaciio
1 | BERBEGAL-MIRABENT, Jasmina; GIL-DOMENECH, Dolors; MANRESA, Alba. 2024
2 | ROSENKRANZ, Patrick et al. 2024
3 | WOODS, Brian P. 2024
4 | LOPEZ-CARRIL, Samuel; RODRIGUEZ-GARCIA, Maria; MAS-TUR, Alicia. 2024
5 |HAMMODA, Basel; WINKLER, Christoph. 2024
6 | PRIEGO-QUESADA, Jose Ignacio et al. 2024
7 SHEIKH, Riyaz Abdullah; ABDALKRIM, Gaafar Mohamed; SHEHAWY, Yasser 2023
Moustafa.
8 | CAPELLA-PERIS, Carlos et al. 2023
9 | SORICI, Costin O. et al. 2023
10 | FERRER-ARACIL, Javier et al. 2023
11 | OVERTON, Kanesha D.; COIADO, Olivia; HSTAO-WECKSLER, Elizabeth T. 2022
12 | ALLEN, Jonathan P. 2022
13 | LAFOND, C. Andrew; WENTZEL, Kristin. 2022
14 | BARABASH, Victoria et al. 2022
15 | FIORAVANTI, Maria Lydia et al. 2022
16 | DHAOU, Imed Ben. 2022
17 | TANAIUTCHAWOOT, Narucha. 2022
18 | DOS SANTOS, Carlos Denner et al. 2022
19 | AL AREFI, Salma M. S. 2022
20 | SILLA, Carlos N. 2021
21 | VALERIO, Cynthia Lopez. 2021
22 | DRAKE, Kenneth; ROONEY, Steven. 2021
23 | CURTIS, Vic; MOON, Rob; PENALUNA, Andy. 2020
24 | KUMAR, Jeya Amantha; SILVA, Paula Alexandra; PRELATH, Renugha. 2020
25 | ANGELI, Lorenzo et al. 2020
26 | JAISWAL, Devina 2020

Fonte

: Elaborado pela autora (2025).




ANEXO C — Comprovante de submissao/publicagdo de artigo

16/07/2025, 14:05 E-mail d e Universidade Federal de Sdo Jodo del-Rei- Fwd: [G&T] Agradecimento pela submissédo

(X
9
N
Fwd: [G&T] Agradecimento pela submisséo

Alexsandro Galdino <asgaldino@ufsj.edu.br> 16 de julho de 2025 as
Para: LUCIANA MARTINS RODRIGUES 09:19
<lucianamr@ufsj.edu.br>

---------- Forwarded message ---------

De: José Edson Lara via Revista Gestdo & Tecnologia - G&T <pen-
bounces@emnuvens.com.b> Date: qua., 16 de jul. de 2025 as 09:15
Subject: [G&T] Agradecimento pela submisséo

To: Alexsandro Sobreira Galdino <asgaldino@ufsj.edu:b

Alexsandro Sobreira Galdino,

Agradecemos a submissé&o do trabalho "As A¢des relacionadas ao uso de metodologias ativas para o
ensino inovador do empreendedorismo académico" para a revista Revista Gestdo & Tecnologia.

LUCIANA MARTINS RODRIGUES <lucianamr@ufsj.edu.br»

Acompanhe o progresso da sua submisséo por meio da interface de administragéo do sistema, disponivel em:

URL da submiss&o:
https://revistagt.fpl.emnuvens.com.br/get/authorDashboard/submission/3246 Login:
asgaldino

Em caso de duvidas, entre em contato via e-mail.
Agradecemos mais uma vez considerar nossa revista como meio de compartilhar seu

trabalho. José Edson Lara
Revista Gestédo & Tecnologia revistagt@fpl.edu.br

Dr. Alexsandro Sobreira Galdino

Professor Associado IV

Laboratério de Biotecnologia de Microrganismos (LABIOM)
Universidade Federal de Sdo Jodo DelRei (UFSJ)
https://ufsj. edu.br/labiomy

ORCID: 0rg/0000-0002-8890-3030

CV Latts: br/6317408425320526

Fone. 37 9 9164-3614

Laboratory of Microrganism Biotechnolgy
Federal University of Sao Joao DelRei
Phone." 37 9 9164-3614

Divinopolis - MG

BRAZIL

http s:/mail.google com/mail/u/0/?k=Ff15c4a88af&view=pt&search=all&pemmsgid=msg-f: 1837805920154113548&simp |I=msg -f:18378059201541...

n
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ANEXO D — Carta de empresa interessada no licenciamento do produto

CW Pool Educacdo a Distancia Ltda.
Rua Guararapes 166, Alto da Lapa — 530 Paulo,/Capital — CEP : 05077-050
@ Fone: {11} 3834-8500 / Fax: (11) 3834-9818 / Cel.Com. (11) 99932-3307
Educagao www.espacoamais.com [ osmar.salvadori@espacoamais.g12.br
CNPJ: 66.912.155/0001-02 CCM: 9.919.908-4

530 Paulo, 19 de agosto de 2024

Prezados membros do MIT-UFS],

Eu, OSMAR SALVADORL, Socio/Proprietdrio da Empresa CW POOL EDUCACAD A

DISTAMCLA LTOA., CNPJ 86.912.155/0001-02 venho por meio desta manifestar interesse no
licenciamento da tecnelogia do “JOGO DE TABULEIRD DE EMPREENDEDORISMO — PITCH

BOARD". Sabe-se que atecnologia ainda se encontra em fase de protecao intelectual. Contudo, ja
adianto interesse pelo produto visto que vemos nele um diferencial competitivo para a nossa empresa.

Caordialmente, {Jf/

OSHAR SALVADDRI

CW POOL ENSING A DISTANCIA LTDA
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