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A concepgao, o desenvolvimento e a aplicacdo do jogo de empresas
Bom Burguer se propde a atender as necessidades do processo ensino-
aprendizagem e o estimulo ao empreendedorismo. No jogo os alunos
poderdo aplicar conceitos da gestdo de um nnegocio, administracgao,
contabilidade, propaganda e marketing e outros. Nos jogos de
empresa, 0s alunos sdo inseridos no papel de jogadores que, através da
formagéo de equipes ou como jogador individual, realizam atividades
de criacdo e gestdo do empreendimento. O uso de instrumentos de
apoio e de novas tecnologias no processo ensino-aprendizagem tem
contribuido para o estimulo do novo perfil dos estudantes, mais
dindmicos e pro-ativos e a simulacdo de ambientes organizacionais
proporciona melhor assimilacdo dos contetidos pela interconexao entre
eles. O projeto “Empreendedore na Escola” tem o proposito do uso do
jogo BOM BURGUER para o ensino de empreendedorismo para
alunos do ensino médio da rede publica.
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1. Introducéo

A utilizacdo de jogos como uma ferramenta para auxiliar no processo de ensino-aprendizagem
tem atraido a atencdo de profissionais de treinamento e de educadores (GARRIS, AHLERS e
DRISKELL, 2002; LACRUZ, 2004; JOHNSSON, 2006). Isto permitiu que as disciplinas de
cursos regulares e presenciais se tornassem mais interessantes pelo acréscimo de atividades
ludicas. A simulacdo de ambientes organizacionais proporciona melhor assimilacdo dos
conteudos pela interconexao entre eles e pelo estimulo ao entendimento da logica “por tras do
jogo”.

Dadas suas caracteristicas, o aprendizado mediado por jogos de empresas apresenta grande
potencial de sintese e interconexdo de conteudos multidisciplinares, contribuindo para a
aquisicdo de competéncias e o aprimoramento da formacao profissional do aluno. Além disso,
0S jogos apresentam a vantagem de permitir que o aprendiz vivencie o processo decisorio sem
0 risco de causar prejuizos ou danos as organizag@es reais. E uma ferramenta que facilita o
aprimoramento dos conhecimentos tedricos de disciplinas relacionadas a gestdo de negdcios,
estimula o empreendedorismo e a visdo sisttmica das organizagdes, exigindo do educando
uma atitude proativa no processo educacional (NAGAMATSU et al., 2006; SANTOS e
LOVATO, 2007).

Ensinar e aprender exige hoje muito mais flexibilidade espago-temporal, pessoal e de grupo,
menos conteddos fixos e processos mais abertos de pesquisa e de comunicacdo. O papel
principal do professor € ajudar o aluno a interpretar esses dados, a relacioné-los e
contextualiza-los (MORAN, MASETTO e BEHRENS, 2008).

O projeto “Empreendedores na Escola” propde além de um conteudo extracurricular para os
alunos do ensino médio de uma escola da rede publica de ensino na cidade de Bauru, a
utilizacdo de um jogo de empresas denominado Bom Burguer, desenvolvido para web. Este
jogo, tem o diferencial de ter sido implementado computacionalmente por alunos de uma
escola técnica da UNESP de Bauru, o que se torna também um incentivo para os alunos que o
estardo utilizando.

A concepcéo, o desenvolvimento e a aplicacdo do jogo de empresas Bom Burguer se propde a
atender as necessidades do processo ensino-aprendizagem e o estimulo ao empreendedorismo.
No jogo os alunos poderdo aplicar conceitos da gestdo de um negdcio, administracdo,
contabilidade, propaganda e marketing e outros. Os jogadores podem administrar uma
lanchonete que vende hambdrgueres e refrigerantes (produtos mundialmente conhecidos) e
participar de uma competicdo com oscilacGes inerentes de um mercado competitivo.

Este artigo apresenta a proposta que se tem com o projeto “Empreendedores na Escola” e a
contextualizacdo do uso de um jogo de empresas para este publico alvo. Os resultados
esperados com a execucdo deste projeto é a producdo de material didatico que possa ser
distribuido para as escolas publicas com informacdes sobre o ensino de empreendedorismo e
0 uso do Bom Burguer. Também se tem perspectivas de coletar dados para as pesquisas
relativas ao uso de jogos de empresas e 0 estudo de novas propostas para a implementacéo de
melhorias do préprio software.
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2. O projeto “Empreendedores na Escola”

O projeto “Empreendedores na escola” surgiu com o convite da Reitoria por intermédio da
Pro-Reitoria de Graduagdo — PROGRAD para todos os professores da UNESP. O Ndcleo de
Ensino do campus da UNESP de Bauru fez a selecdo dos projetos e definiu os objetivos que
estes deveriam atender:

e Incentivar o ensino e a pesquisa de carater disciplinar ou interdisciplinar nas unidades de
Educacéo Infantil, Fundamental e Médio do Sistema Publico de Ensino;

e Promover acOes educativas e inclusivas junto aos grupos populares e movimentos sociais;

e  Produzir material didatico-pedagdgico;

e Promover intervencGes de melhoria na realidade das escolas.

2.1. Caracterizacio do projeto: “Empreendedores na escola”

O ensino de empreendedorismo tem como objetivo principal despertar nos alunos o
espirito empreendedor, como uma alternativa e habilidade a ser explorada no seu futuro
profissional. Uma metodologia que da suporte a pratica pedagégica dos professores
empreendedores no ensino de empreendedorismo esta centrada em jogos, jogos de empresas,
dindmicas de grupo e vivéncias.

Nos jogos de empresa, 0s alunos sdo inseridos no papel de jogadores que, através da
formacéo de equipes ou como jogador individual, realizam atividades de criagédo e gestdo do
empreendimento. O professor, na maioria dos casos, assume o papel de moderador e analista
das decisdes que estdo sendo tomadas, de forma a conduzir o processo e futuramente discutir
as agdes tomadas pelos alunos. Jogos de Empresa informatizados podem se tornar uma préatica
pedagdgica motivadora e atrativa para que os alunos participem mais ativamente deste tipo de
atividade e consequentemente melhor e maior assimilagcdo do assunto abordado, sendo uma
das vantagens da utilizacdo de jogos de empresa € mostrar aos participantes as consequéncias
progressivas de suas decisdes.

A intervencdo do projeto na realidade da escola é proposta pelo ensino do conceito
empreendedorismo e as suas diretrizes juntamente com o uso do jogo de empresas BOM
BURGUER como instrumento nesse processo de ensino-aprendizagem. E um conceito que
ndo consta na grade curricular dos alunos do ensino médio, no entanto, ird explorar as
disciplinas da grade curricular. A proposta tem a configuracdo de um curso de extenséo que
tera o aspecto interdisciplinar, principalmente as disciplinas como a matematica, a lingua
portuguesa - linguagem e comunicacdo, a geografia nos aspectos de localizagdo e historia
como uma avaliagdo geral do que determinada regido j& apresentou como respostas aos
aspectos empreendedores.

O projeto “Empreendedores na escola” ird ao longo do desenvolvimento produzir
material didatico-pedagogico para os alunos para acompanhamento de todo o conteudo
ministrado e paralelamente produzird material voltado para a formacdo de multiplicadores
para o ensino de empreendedorismo e como instrumento no processo de ensino-aprendizagem
0 uso de Jogos de Empresas — BOM BURGUER. A razéo da produgdo do material para a
formacdo dos multiplicadores € para que seja dada a continuidade do projeto e atinja um
maior nimero de escolas publicas. A formacdo dos multiplicadores tem como foco os
docentes dos nucleos do ensino médio, isso se justifica pela clareza e facilidade que o jogo de
empresas BOM BURGUER oferece.

S5 ABEPRO :

INCANNASY O A LOLT RS



XX ENCONTRO NACIONAL DE ENGENHARIA DE PRODUCAO
- Waturidade & desafics da Engenhariade Produg 3o: compeffvidade das empresas, condgdes de trabaho, meio ambisnte.
asnegep 530 Carlos, 5P, Brasil, 12 a3 15 de outubro da 2010

Dadas suas caracteristicas, o aprendizado mediado por jogos de empresas apresenta
grande potencial de sintese e interconexd@o de conteddos multidisciplinares, contribuindo para
a aquisicdo de competéncias e o aprimoramento da formacdo profissional do aluno. Além
disso, 0s jogos apresentam a vantagem de permitir que o aprendiz vivencie 0 processo
decisdrio sem o risco de causar prejuizos ou danos as organizagdes reais. E uma ferramenta
que facilita o aprimoramento dos conhecimentos tedricos relacionados ao empreendedorismo
(SANTOS e LOVATO, 2007).

Segundo, GARRIS, AHLERS e DRISKELL, 2002; LACRUZ, 2004; JOHNSSON,
2006, a utilizacao de jogos como um auxiliar no processo de ensino-aprendizagem tem atraido
a atencdo de educadores, 0 que torna as disciplinas mais instigantes e interessantes.

Neste sentido, a concepgdo, o desenvolvimento e a aplicacdo do jogo de empresas
denominado Bom Burguer e aqui apresentado, se propde a atender as necessidades do
processo ensino-aprendizagem e o estimulo ao empreendedorismo, aplicando conceitos da
gestdo de um negocio, da administracdo, contabilidade, matematica, linguagem e entre outras
que podem ser exploradas. No contexto em que se insere esta ferramenta, desenvolvida para
Web, onde os jogadores podem administrar uma lanchonete que vende hamburgueres e
refrigerantes e participar de uma competicdo com oscilagdes inerentes de um mercado
competitivo. O publico alvo sdo alunos do ensino medio de escolas publicas para que possam
ser desenvolvidas as habilidades referentes ao ensino de empreendedorismo e também o
contato com jogos de empresa e novas tecnologias.

Outro fator que contribui para a insercdo de novas tecnologias no ambiente das escolas
publicas é o uso dos laboratdrios de informatica que estas possuem. Despertar o interesse dos
alunos para o uso correto deste ambiente e com ferramentas que o estimule a pensar, tomar
decisbes e interagir de forma individual ou em grupo em atividades que fazem parte do seu
cotidiano e os auxilia no processo de cidadania.

3. O jogo de empresas Bom Burguer

A ferramenta computacional Jogo de empresas Bom Burguer teve sua primeira versdo
desenvolvida em 2008 em uma parceria do Colégio Técnico e do Departamento de
Engenharia de Producdo, ambos da UNESP de Bauru. Uma nova verséao estd sendo produzida
este ano para a implementacdo de melhorias e com a proposta de incluir novas variaveis ao
problema, incorporando conteddos que possam ser aplicados com o jogo de acordo com o
grau de conceituacdo trabalhado pelo professor em sua sala de aula, pela escolha de niveis de
dificuldades no jogo. Como este projeto estd inserido na linha de pesquisa Simulacdo de
Ambientes Organizacionais, ha outro jogo de empresas que pode ser utilizado com um maior
grau de complexidade e que auxilia o aprendizado do empreendedorismo. Este jogo
denomina-se Mercado Virtual e estd disponivel em www.mercadovirtual.feb.unesp.br
(RODRIGUES et al., 2005; RODRIGUES, 2008).

A primeira versdo do Bom Burguer foi desenvolvida na linguagem de programacdo C# e
banco de dados SQL Server. Nesta segunda versdo o banco de dados utilizado serd 0 MySQL.
Outra implementacdo da nova versdo € que todo o software passard a ser acessado em
ambiente Web, j& que na versdo anterior a parte referente a dados administrativos e acessada
pelos gestores do sistema ficava off-line. Esta facilidade tornou-se necessaria devido aos
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testes ja realizados em instituicdes de ensino no decorrer do ano de 2009. O endereco que 0
jogo esta sendo disponibilizado no momento é www.bomburger.net.

O objetivo da criacdo do Bom Burguer foi o de disponibilizar para o ensino de
empreendedorismo uma ferramenta que contemplasse a proposta de incorporar as TICs a
educacdo e com caracteristicas que proporcionassem uma interface agradavel e lidica ao
usuario e publico alvo, os alunos de ensino médio.

O produto utilizado para a simulacdo no Bom Burguer é a venda de um kit composto de
refrigerante e um sanduiche do tipo hambdrguer. Este produto foi escolhido porque é
conhecido do publico alvo e popular no Brasil. Maiores esclarecimentos deste software
podem ser encontrados em ZAMBON et al., 2009. O empreendimento inicial com o qual o
aluno comeca a jogar € uma barraquinha e que depois, dependendo do caixa disponivel, pode
se tornar um quiosque e posteriormente uma lanchonete. No quadro 1 s&o ilustrados os 3
tipos de empreendimentos que podem ser comprados com a moeda corrente, 0 B$ ou o
“Burguer Dolar”.

pd

Nivel: Barraquinha ivel: Quiosque Nivel: Lanchonete

<0

Quadro 1 — lustra¢des dos possiveis niveis do empreendimento

3.1. Proposta de disponibilizagdo do jogo para as escolas publicas

Com a proposta de um jogo via Web, e com a disponibilizacdo de um material didatico-
pedagdgico voltado para o ensino de empreendedorismo e 0 uso de jogos de empresas, serd
possivel formar grupos de trabalho nas escolas publicas, com os devidos treinamentos para 0s
professores que ministrardo as aulas, e utilizar os recursos produzidos nesta pesquisa. Para
que este processo seja completado, gere as estatisticas necessarias para o levantamento de
dados da pesquisa e tenha um bom nivel de seguranca, 0 Bom Burguer possui trés niveis de
cadastros: escola, professor e jogadores (alunos). Para cada um destes cadastros existe uma
ativagéo da conta, como apresentado na Tabela 1.

O que precisa Quem faz a .
. S Loga no Autonomia que tem no
Nivel | Cadastro para fazer o ativacdo da . " :
sistema? sistema
cadastro conta?
- Gestor do x
1° Escola Codigo da escola Né&o -
g Bom Burguer nenhuma
Cadigo de — criar salas de jogos
o o : Gestor do ' .
2 Professor | ativagéo enviado Sim — manipular as rodadas de
R bom Burguer
a escola cada sala
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— iniciar/encerrar jogo
— analisar os resultados
x . — participar do jogo na sala
Nao precisa pue P 0 19 rofessor
3° Jogador Cddigo da escola de ativacéo Sim gt - P
disponibilizou
da conta .
— analisar seus resultados

Tabela 1 — Niveis de acesso ao jogo e dependéncia de ativacao da conta

Para o gestor do sistema ha a possibilidade de verificar os dados de todas as escolas,
professores e todos os jogadores. O professor, ap6s receber o codigo de ativagdo de sua escola
(isto é feito porque a escola pode habilitar para trabalhar com o jogo quantos e quais
professores ela desejar), ele pode criar quantas salas necessitar, como apresentado na Figura
1. Na criacdo da sala o professor pode criar cenarios diferentes para cada sala, o que lhe
permitird jogar com a mesma sala jogos diferentes e analisar seus resultados. Os jogadores
podem participar de quantas salas Ihes forem permitido, ou seja, que o professor permitiu
através do login e senha da sala.

Informacoes Cerais

Nome: ENEGE Nivel Inicial
Sala_ENECEP Nivel Preso & Barraquinha
Senha: e Barraquinha 200,00 ANHoSGe
Lanchonete
Confirmar Senha: 4446 Quiosque  £000.00

Total de Rodadas: 10 Lanchonete  22000,00

Demanda do Mercado: 1000

Variacio da Demanda: g

Caixa Inicial: Variagae Deterioragaio
aixa Inicial: 5000 00 Prodite Prego Brace (60 (%) Perda (%)

Juros da Divida: 7 g o 370 0 1
> Y30 3f \ v

~

Hamburguer 13,90 10 g 2
Queijo 42,85 5 15 5
Afface 2340 10 60 20
Tomate 31.00 10 50 30
Refrigerants 3.80 5

Figura 1 — Cadastro e parametrizacdo da sala(criada pelo professor)

3.2 O aluno como jogador

Para o projeto de pesquisa elaborado sdo necessarios alguns dados dos alunos que se
cadastram como jogador, apresentados na Figura 2. A parte referente ao cadastro de jogadores
possibilita a criacdo de equipes através do numero de pessoas que estdo preenchendo o
cadastro. Assim, no passo 1/3 do cadastro de jogadores € solicitado o nimero de pessoas da
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equipe. Caso o professor necessite, ha a possibilidade de que o trabalho seja realizado
individualmente. Este sera um dos pontos pesquisados no processo de ensino de
empreendedorismo com o uso de jogo de empresas Bom Burguer, se ha uma maior motivacao
por parte dos alunos com o uso do jogo no trabalho em equipe ou individual.

O jogador pode logar no sistema com o seu login e senha e Habilitar uma Sala (no exemplo,
Sala_ENEGEP). Um mesmo jogador pode participar de mais de uma sala, desde que tenha o
login e a senha fornecida pelo instrutor. Na Figura 3, est4 a folha de decisdo do jogador para
que os dados inseridos sejam processados apos 0 encerramento da rodada. Aqui, € 0 momento
de explorar varios conceitos da administracdo e/ou gestdo de negocios e do jogador
demonstrar seus conhecimentos. Note que a moeda corrente no jogo ¢ o B$ para a
consideracao do aspecto ladico do jogo.

Cadastro de Jogador

Passo 1/3 - Dados da Conta

Usudrio:

Senha:
Confirmar Senha:
Coéd da Escola:

N2 de pessoas: 1 «

Figura 2 — Cadastro de jogadores-passo 1/3

Home Sobre Cadastro  Contato

Sala_ENEGEP .

Rodada: 1/2
Caixa: 8$2000,00
Dividas: 830,00
Contas a Pagar: $80,00
Nivel Atual: Barraquinha

Péo (16 lund.esﬂ Hambiirguer @slmd.e;)j
Preco Estoque Compra - Preco Estoque Compra
B$3,50 0 0 B$13,90 0 0

Queijo (mlundnesﬁ Alface (224 lmdaes)]

Preco Estoque Compra
B3%42,85 0 0

Preco Estoque Compra

B$23,40 0 0

Tomate (456 lmcbu)j

Preco Estoque Compra
() Y & ABI ‘

Refrigerante @2 lmd!es?]

Preco Estoque Compra 7
B%$9,80 0 0
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Figura 3 — Folha de deciséo do jogo

Como o trabalho realizado coleta informacdes dos alunos e estes dados serdo utilizados como
quantificadores da pesquisa, fez-se necessario a utilizacdo de um termo de consentimento
livre e esclarecido pelo qual sdo garantidos ao aluno o livre arbitrio de sua participacdo. Um
trecho deste termo esta descrito no Quadro 2:

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé estd sendo convidado para participar, como voluntario, em uma pesquisa. Apés ser
esclarecido sobre as informacdes a respeito do projeto a ser desenvolvido.

INFORMACOES SOBRE A PESQUISA: Empreendedores na Escola

O obijetivo desta pesquisa é: apresentar conteldos tedricos e praticos sobre empreendedorismo para
alunos do ensino médio da Escola de Primeiro e Segundo Grau Prof. Morais Pacheco. Sera utilizado o
jogo de empresas Bom Burguer para as aplicagdes praticas. Este jogo ¢ um simulador (“um faz de
conta”) onde o aluno é dono de uma empresa que vende hamburgueres e refrigerantes. Todas as
jogadas sdo determinadas apds o conhecimento teérico sobre o assunto e sdo realizadas utilizando o
jogo em uma pagina da internet. Seus dados pessoais como nome, endereco e documentos sao
solicitados apenas para o cadastro no jogo. Os dados que serdo utilizados sdo a sua idade, a série que
vocé estuda e 0 nome que vocé inventou para a sua empresa. O aluno que participar do jogo podera
adquirir conceitos importantes para a sua vida profissional e como cidaddo. No final do projeto
recebera um certificado de participacdo que poderd incluir no seu curriculo.

CONSENTIMENTO DA PARTICIPACAO DA PESSOA COMO SUJEITO

Eu, , RG , abaixo assinado, concordo
voluntariamente em participar do estudo acima descrito, como sujeito. Declaro ter sido devidamente
informado e esclarecido pelos pesquisadores José de Souza Rodrigues, Katia Livia Zambon, Ariane
Scarelli, 1zabela Lorca Nagano sobre os objetivos da pesquisa, os procedimentos nela envolvidos,
assim como 0s possiveis riscos e beneficios envolvidos na minha participagdo. Foi me dada a
oportunidade de fazer perguntas e recebi telefones para entrar em contato, a cobrar, caso tenha
dividas. Fui orientado para entrar em contato com o CEP-da Faculdade de Ciéncias da Unesp de
Bauru (fone 3103-6000), caso me sinta lesado ou prejudicado. Foi-me garantido que ndo sou obrigado
a participar da pesquisa e posso desistir a qualquer momento, sem qualquer penalidade. Recebi uma
cdpia deste documento.

Bauru, de de2010,
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Assinatura do sujeito.

Quadro 2 — Descricao de trechos do termo de consentimento livre e esclarecido
4. Estratégias do desenvolvimento do projeto na escola

O projeto visa explorar e aprimorar a atitude e comportamento empreendedor em cada
aluno-participante. Ao longo do projeto serdo ministradas aulas com o contetido focado para o
ensino de empreendedorismo e o uso do Jogo de empresas BOM BURGUER como
instrumento no processo Ensino aprendizagem.

Pode considerar duas fases para o desenvolvimento das atividades. Sendo a primeira
fase um contato com os alunos de uma proposta do desafio de abrir um empreendimento.
Quiais as dificuldades, possibilidades, recursos e objetivos a serem alcancados. Nesta fase,
serdo feitos questionamentos para despertar e direcionar o aluno para o ser empreendedor, e
também como empreender sob a ética proposta pelo jogo de empresas BOM BURGUER.

O despertar o correra sob forma de questionamentos:

- Se tivesse o equivalente a R$2000,00 de que maneira investiria?

- Quiais as perspectivas de crescimento do investimento?

- Sabe 0 que é necessario para fazer um lanche? Quais os ingredientes?

- Alguma vez ja se prop6s a fazer um lanche?

- Se tiver a oportunidade de ter um carrinho de lanches, onde seria o ponto de venda?

- Quanto custa para fazer um lanche?

- Por quanto venderia o lanche? Qual o lucro pretendido?

- E as perdas? A deterioracdo dos produtos?

E apos essa abordagem de questionamentos e despertar serd utilizado o “Diagrama de
Construgao da Arvore Semantica” proposto por Belluzzo, R.C.B. O Diagrama sera usado na
construcdo do conhecimento e para auxiliar no desbloqueio das idéias e despertar para um
novo aprendizado. O uso do diagrama sera utilizado no inicio antes de qualquer
conceitualizacdo — com a idéia central de explorar o que é ser empreendedor. Apés a

apresentacdo do conceito empreendedorismo e do Jogo Bom Burguer — sera focado o ser
empreendedor sob a perspectiva do jogo que é a venda do kit hamburguer e refrigerante.
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Palavras-chave: ( preencher apos efetuar o exercicio) CBB(2003)

Quadro 3 — Diagrama de construgéo da &rvore semantica

Considerando os conceitos de aprendizagem significativa e de mapas conceituais, elaborar o
diagrama a seguir, de acordo com os critérios:

Elipse © Foco do tema/idéia central

Circulo Q Assuntos diretamente relacionados a idéia central
Quadrado Assuntos indiretamente relacionados a idéia central
Triangulo Assuntos mais gerais/contexto abrangente onde se insere

a idéia central e os conceitos direta e indiretamente relacionados

Apos o preenchimento do diagrama, indicar as palavras-chave para uma estratégia de busca e
discussdo das informagGes consideradas pertinentes e relevantes ao desenvolvimento do
trabalho em grupo.

E apos esse despertar, seguira as atividades de aulas conceituais com o uso do jogo
BOM BURGUER no processo ensino-aprendizagem. O foco é o ensino de empreendedorismo

O projeto desenvolvera as atividades de acordo com o cronograma descrito na Tabela 2.
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Atividades Més/Ano Més/Ano
Inicio Conclusdo

Aplicacdo de mapas mentais — objetivo:
despertar o interesse e coletar informacg6es do . .
que eles ja sabem do assunto Abril/2010 Maio/2010
Apresentacdo do jogo de empresas Bom
Burguer Abril/2010 Abril/2010
Formacdo de equipes/definicdo de nomes dos
empreendimentos Abril/2010 Abril/2010
Conceitos teoricos de razdo social/nome
fantasia Abril/2010 Maio/2010
Cadastro de equipes/jogadores Abril/2010 Maio/2010
Efetuar rodadas do jogo Maio/2010 Junho/2010
Explicacdo de alguns aspectos do jogo Maio/2010 Junho/2010
Analise de resultados Junho/2010 Junho/2010
Explicacdo e introducédo de teoria sobre
empreendedorismo Abril/2010 Junho/2010
Analisar resultados das equipes Maio/2010 Junho/2010
Cada equipe participante apresentara seus
resultados e as estratégias utilizadas no decorrer
das rodadas Julho/2010 Julho/2010
Cada equipe fara uma pesquisa e apresentara
um caso de sucesso de empreendedorismo na Julho/2010 Julho/2010
vida real
Montagem de novas equipes de trabalho Agosto/2010 Agosto/2010
Novas etapas jogo-teoria-analise de resultados Setembro/2010 | Novembro/2010
Finalizacdo do jogo com os alunos, aplicacéo
de mapas mentais — objetivo: que os alunos
avaliem o que foi aprendido Novembro/2010 | Novembro/2010
Montagem de material didatico Abril/2010 Dezembro/2010

Waturidade & desafics da Engenhariade Produg 3o: compeffvidade das empresas, condgdes de trabaho, meio ambisnte.
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Tabela 2 — Cronograma de atividades do projeto

5. Experiéncias e resultados esperados

Ao final do projeto espera-se ter mobilizado o interesse e a criatividade dos alunos
para além das paredes das salas de aulas e desmitificar o ser “empreendedor” para o se tornar
empreendedor em todos 0s passos da vida.

Apresentar o quao enriquecedor e eficaz é o uso de jogos de empresas no processo
ensino-aprendizagem, desafiando uma nova abordagem de introducdo das TICs neste
processo. O jogo caracteriza uma ferramenta de apoio, utilizada no computador e explora de
forma ludica o conteddo ministrado.

Outra proposta € a producdo de material didatico para os alunos de todo conteudo e
primordialmente a producdo de material didatico para formar multiplicadores do
conhecimento, principalmente professores da rede puablica, para o ensino de
empreendedorismo com o apoio de ferramentas computacionais e jogos de empresas, neste
caso, 0 Bom Burguer.

Como o jogo apresentado possui uma flexibilidade para o professor, este pode criar
uma sala de jogo, encerrar a jogada e encerrar 0 jogo quando lhe for conveniente, quando 0s
aspectos teoricos que estejam sendo abordados na aula estejam em consonancia com 0s
cenarios criados nas jogadas. Além disso, com o jogo disponibilizado via web, o professor
pode utilizar os laboratorios didaticos de informatica que o governo disponibilizou para a rede
publica de ensino.

6. Conclusdes

O uso do jogo de empresas Bom Burguer em outras circunstancias apresentou
resultados positivos e satisfatorios nas aplicacGes apoiando o ensino de empreendedorismo,
administragdo e contabilidade de custos. A versdo 1.0 teve foi avaliada e alguns erros foram
identificados e estdo sendo corrigidos na proxima versdo. E junto a essas observacgdes e uso da
ferramenta Bom Burguer foi identificado que o jogo se tornaria ainda mais envolvente e
instigante se contemplasse outras variaveis como a possibilidade de ter mais de um fornecedor
para cada matéria-prima, apresentar topicos de sustentabilidade para que o ‘“novo
empreendedor” também se preocupe com o meio ambiente entre outros topicos. Neste caso,
poderia-se implementar niveis de dificuldade e o aluno poderia, através de suas estratégias,
mudar de nivel.

Com a producdo do material didatico-pedagdégico e com a multiplicacdo do
conhecimento atraveés de cursos para professores da rede puablica, o ensino de
empreendedorismo pode ser expandido e ter maior abrangéncia, somado a maior aproximagao
dos professores e alunos com a ferramenta de apoio ao processo ensino-aprendizagem e
conhecer um jogo de empresas.
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