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B RESUMO

Objetivo: a capacitagio para préticas sustentdveis pode mitigar os impactos
ambientais da expansio dos sistemas de produgio. O Brasil, destaque
na agropecudria, ¢ um cendrio propicio para esse tipo de formagio.
Recentemente, incluiu a educa¢io para o empreendedorismo (EE) na
Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Assim, hd uma oportunidade
de integrar o ensino de empreendedorismo sustentével com abordagens
inovadoras, como a gamificagdo. Nessa perspectiva, a literatura aponta dois
problemas principais: (I) a falta de uma ferramenta gamificada para o ensino
de empreendedorismo sustentével no Brasil, que considere elementos locais
como biomas e caracteristicas geogréficas; e (II) a escassez de abordagens
gamificadas na EE no ensino médio. Este artigo propoe a simulagio
gamificada denominada EcoFarming, uma plataforma web multijogador,
direcionada ao contexto do ensino médio, que simula empreendedorismo e
gestdo agropecudria sustentdvel no Brasil. Método: o estudo seguiu as etapas
metodoldgicas do design science research (DSR), incluindo a concepgio,
ideagdo e modelo conceitual do jogo. Resultados: o protdtipo resultante
considera que os jogadores tomario decisdes para criagio e gestio de um
empreendimento agropecudrio, integrando dinimicas baseadas no contexto
brasileiro, seus diferentes biomas e condi¢oes ambientais especificas do
pais. Conclusdes: o artigo apresenta oportunidades para estudos futuros
e recomendagoes. Sua aplicagio no contexto educacional tem o potencial
de aumentar a sensibilizagio de estudantes e profissionais, capacitando-os
a adotar atitudes alinhadas aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel
(ODSs): 2 (fome zero e agricultura sustentdvel), 7 (energia limpa e acessivel),
12 (consumo e produgio sustentdveis) e 13 (agdo contra a mudanca global
do clima).

Palavras-chave: gamificacio; ensino deempreendedorismo; desenvolvimento
sustentdvel; transi¢io energética; economia agricola sustentdvel.

 Autor Correspondente.

1. Instituto Federal de Educacgdo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Norte, Nova Cruz, RN, Brasil.
2. Universidade Federal do Rio Grande do Norte, Programa de Pés-graduacdo em Administragcdo, Natal,
RN, Brasil.

Como citar: Melo, F. L. N. B., & Soares, A. M. J. (2025). Ecofarming: Simulagdo gamificada para ensino de

empreendedorismo sustentével em biomas brasileiros. Revista de Administracdo Contempordnea, 29(1), €240218.
https://doi.org/10.1590/1982-7849rac2025240218.por

# de revisores convidados até a decis&o:

Felipe Luiz Neves Bezerra de Melo'
Ana Maria Jerdnimo Soares*?

B ABSTRACT

Objective: training for sustainable practices can mitigate the environmental
impacts of expanding production systems. Brazil, a leader in agriculture,
is a favorable setting for this type of training. Recently, it included
entrepreneurship education (EE) in the National Common Curricular Base
(BNCCQ). Thus, there is an opportunity to integrate the teaching of sustainable
entrepreneurship with innovative approaches, such as gamification. From
this perspective, the literature highlights two main problems: (I) the lack
of a gamified tool for teaching sustainable entrepreneurship in Brazil that
considers local elements such as biomes and geographical characteristics; and
(I) the scarcity of gamified approaches in EE in high school. This article
presents the proposed gamified simulation called EcoFarming, a multiplayer
web platform aimed at the high school context, simulating entrepreneurship
and sustainable agricultural management in Brazil. Method: the study
followed the methodological steps of design science research (DSR),
including the design, ideation, and conceptual model of the game. Results: in
summary, the resulting prototype considers that players will make decisions
for the creation and management of an agricultural enterprise, integrating
dynamics based on the Brazilian context, its different biomes, and specific
environmental conditions of the country. Conclusions: the article presents
opportunities for future studies and recommendations. Its application in
the educational context has the potential to increase awareness among
students and professionals, empowering them to adopt attitudes aligned
with the Sustainable Development Goals (SDGs): 2 (Zero Hunger and
Sustainable Agriculture), 7 (Affordable and Clean Energy), 12 (Responsible
Consumption and Production), and 13 (Climate Action).
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Ecofarming: Simulagéo gamificada para ensino de empreendedorismo

sustentével em biomas brasileiros

F. L. N. B. de Melo, A. M. J. Soares

INTRODUCAO

O  crescimento  populacional mundial tem
impulsionado a demanda por alimentos e energia,
promovendo  uma  transformagio  nos  sistemas
agroalimentarcs. Nesse cendrio, o setor de agronegocio
destaca-se globalmente nio apenas por seu papel no
desenvolvimento econdmico, mas sobretudo por sua
influéncia em questdes socioambientais e de seguranca
alimentar (Basso et al., 2024; Oberoi et al., 2023). Ademais,
ressalta-se o potencial da produgio agropecudria no Brasil,
pais com previsio de tornar-se o principal exportador
mundial a partir de 2024 (Empresa Brasileira de Pesquisa
Agropecudria [EMBRAPA], 2024).

Segundo estimativas da Organizagio das Nagoes
Unidas para Agricultura e Alimentagio (FAO) e da
Empresa Brasileira de Pesquisa Agropecudria (EMBRAPA),
a populagio mundial deverd atingir 8,6 bilhées até 2030
e cerca de 9,7 bilhoes até 2050 (Organizacio das Nagoes
Unidas [ONU], 2022). Destarte, cabe ao agronegécio
suprir, de forma sustentdvel, a crescente demanda por
alimentos. Em contraste, para alcancar o objetivo de
desenvolver um agronegécio inclusivo, sustentdvel e
resiliente, deve-se reconhecer a importincia da capacitacio
dos individuos (FAO, 2024), promovendo inovagio no
sistema educacional para aprimorar a transferéncia de
conhecimento e o desenvolvimento de habilidades nesse
campo (Santos et al., 2024; Khademi-Vidra et al., 2024;
Xu et al., 2023).

Sob essa perspectiva, a falta de capacitagio pode
comprometer o cumprimento dos requisitos sociais e
ambientais nos sistemas de produgio (FAO, 2024).
Esse argumento torna-se mais evidente ao considerar
as diferentes maneiras de qualificar individuos, desde
formagoes continuadas até debates e conscientizagoes, pois
sem a devida capacitacio, o individuo pode estar motivado
a atuar de forma sustentdvel, mas faltard o conhecimento
necessdrio para aplicar as melhores prdticas. Assim, ¢
relevante desenvolver programas de ensino-aprendizagem
que simulem a produgao agricola e pecudria, considerando
os desafios envolvidos nessas atividades (Santos et al., 2024).

Uma maneira de contribuir para essa formagio é
aprimorar estrategicamente os programas de educagio para
o empreendedorismo (EE), com foco no agronegécio e
em priticas sustentdveis (Paredes-Rodriguez et al., 2023;
Strousopoulos et al., 2023; Torralba-Burrial & Dopico,
2023), com o objetivo de preparar os estudantes, futuros
profissionais ¢ empreendedores da drea, para lidar com
a escassez de recursos naturais (Melo & Soares, 2024;
Melo et al., 2023). O contexto brasileiro é favoravel para
abordar essa temdtica, pois o pais se destaca na produgio
agropecudria e, com a recente inclusio da educagio para

o empreendedorismo (EE) na Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) (Brasil, 2018; Lei no. 14.945, 2024),
hd uma oportunidade de trabalhar a EE com énfase
em questdes ambientais. Isso reforca a necessidade de
desenvolver novas abordagens metodolégicas para sua
implementagio, especialmente voltadas para o publico
jovem do ensino médio.

Nesse contexto, trés estratégias se destacam por
aproximar o aprendizado em sala de aula das situagoes reais:
jogos, simulagées e gamificagdo. Deacordo com Kapp (2013)
e Boller e Kapp (2018), esses trés conceitos coexistem, mas
nao sio sindbnimos. Assim, os jogos podem ser classificados
em categorias voltadas para entretenimento e diversio
(jogos de entretenimento), criagdo de conhecimento,
aprendizagem e desenvolvimento de habilidades (jogos
sérios), além das simulagoes, que recriam situagdes da vida
real. A simulagio, portanto, ¢ uma categoria de jogo cujo
objetivo principal é a recriagio de realidades. Ademais, a
gamificagio consiste em aplicar elementos de jogos, em
contextos nao ludicos, como na educagio (Boller & Kapp,
2018; Kapp, 2013).

A gamifica¢io tem sido amplamente utilizada no
ensino de empreendedorismo em geral e algumas pesquisas
destacam oportunidades para sua aplicacdo no ensino de
agronegécio (Kovdcs et al., 2021; Oberoi et al., 2023),
evidenciando maior motiva¢io e envolvimento dos alunos
(Langendahl et al., 2017). Adicionalmente, a utilizacdo de
jogos tem demonstrado promover o desenvolvimento do
pensamento estratégico e tomada de decisdo em prdticas
de apicultura (Strousopoulos et al., 2023), bem como
sensibilizagio para a pesca sustentdvel (Huang et al., 2020;
Khademi-Vidra et al., 2024; Paredes-Rodriguez et al., 2023;
Torralba-Burrial & Dopico, 2023).

Em sintese, as abordagens gamificadas na educagio
para o empreendedorismo, com foco na agricultura ou
pecudria, podem encontrar limitagdes na escolha das
ferramentas utilizadas. Por exemplo, alguns jogos ou
simulagées de negécios tendem a abordar temas genéricos,
desconsiderando os aspectos socioeconémicos ¢ ambientais
locais (Hernandez-Aguilera et al., 2020; Torralba-Burrial
& Dopico, 2023; Xu et al., 2023). Embora os objetivos
educacionais da gamificagdo devam se alinhar aos Objetivos
de Desenvolvimento Sustentdvel (ODSs), isso nem sempre ¢
contemplado nas dindmicas (Huang et al., 2020; Khademi-
Vidra et al., 2024; Paredes-Rodriguez et al., 2023; Torralba-
Burrial & Dopico, 2023). Ademais, a literatura aponta
uma escassez de aplicagao da gamifica¢io no ensino médio,
com uma predominincia de abordagens voltadas ao ensino
superior (Faisal et al., 2022; Soares et al., 2024; Talukder et
al., 2024).

Com base no exposto, o problema de pesquisa situa-
se na intersecgao de duas principais dimensoes: (I) o desafio
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de encontrar uma ferramenta gamificada eficaz para o ensino
de empreendedorismo sustentdvel no Brasil, que aborde
adequadamente elementos especificos do contexto local,
como biomas e caracteristicas geogréficas; e (II) a escassez
de abordagens gamificadas voltadas para a EE no ensino
médio. Com isso, este artigo tem como objetivo propor e
apresentar uma simulagao gamificada intitulada EcoFarming.
Esta ferramenta web multijogador é direcionada para o
ensino médio e visa simular empreendedorismo e gestao
agropecudria sustentdvel no contexto brasileiro. Para isso,
o estudo adotou as etapas metodoldgicas do design science
research (DSR), abrangendo a concepgao, ideagio e modelo
conceitual do jogo. A métrica de desempenho utilizada na
dinimica do EcoFarming serd o Indice de Economia Limpa
(IEL), um indicador composto pela otimizagao entre as
receitas ¢ o cumprimento de metas de sustentabilidade
operacional.

Ao desenvolver uma tecnologia de aprendizagem
baseada em gamificacio, ¢ importante reconhecer pontos
em comum entre jogos (de entretenimento, sérios e
simulagées) e a gamificagdo. Assim, o propésito central da
proposta serd educacional/instrucional (tal como nos jogos
sérios), com a inclusdo de elementos de diversio para tornar
o processo mais lidico e atrativo (caracteristica dos jogos
de entretenimento), utilizando ainda simula¢io da realidade
(Boller & Kapp, 2018). Dessa forma, ao referir-se a uma
‘simulagio gamificada’, este estudo propde uma simulagio
de situagoes reais de criagio e gestao de empreendedorismo
sustentdvel. Todavia, seu escopo vai além de apenas replicar
a realidade, pois incorpora elementos de jogos, como
desafios, regras, feedback, pontuagio, recompensas e niveis,
para enriquecer as atividades educativas, engajar, motivar e
capacitar os estudantes, caracterizando-a como gamificacio.

E relevante mencionar que, ao direcionar a proposta
para o ensino médio no contexto brasileiro, este estudo
tem o potencial de contribuir para a transversalidade
curricular destacada pela BNCC, promovendo a integragio
de temas contemporineos, como o desenvolvimento
sustentdvel. Dessa forma, a simulagio gamificada adaptada
ao contexto local parte da premissa de que a educagio
para o empreendedorismo pode gerar valor para os jovens
antes mesmo de ingressarem no ensino superior (Lackéus,
2018). Adicionalmente, o foco nos biomas brasileiros
como requisito da proposta EcoFarming é respaldado pela
literatura, pois facilita a contextualizagdo e a aplicacio dos
conteudos, evitando o uso de exemplos e cendrios distantes
da realidade dos participantes (Lackéus, 2018; Pombo
Menezes et al., 2024).

Este estudo refor¢a a necessidade de dissociar a EE do
ideal puramente capitalista, pois nao se limita a estimular
competéncias para a criagio de negécios. Segundo a BNCC,
o objetivo é oferecer suporte aos jovens para que reconhe¢am

suas potencialidades e vocagoes empreendedoras, permitindo
que “identifiquem perspectivas e possibilidades, construam
aspiragoes e metas de formagio e inser¢io profissional
presentes e/ou futuras” (Brasil, 2018, p. 466). Assim,
representa uma contribuicio para a formagao de individuos
mais criativos e inovadores, capazes de enfrentar os novos
desafios do mundo (Lackéus, 2018).

Embora alguns estudos apresentem criticas a EE,
considerando-a “uma nova ordem de trabalho, desfocando
dos direitos e estabilidade no emprego, reduzindo custos
dos empresdrios e favorecendo o grande capital” (Costa &
Caetano, 2021, p. 21), essa proposta se alinha a visio de
Lackéus (2018) e reconhece a relevancia do tema em diversos
niveis da sociedade, ressaltando que a eficicia da educagio
para o empreendedorismo vai além da criagio de empregos,
podendo auxiliar na capacitagao dos jovens para aplicar seus
conhecimentos na solugao de desafios socioambientais.

A consolida¢io da simulagio EcoFarming apresenta
contribui¢ées tecnoldgicas/sociais e pode ser justificada
por diversas razdes. Primeiramente, ao explorar o potencial
das tecnologias digitais para desenvolver ferramentas
educacionais baseadas na gamificagdo, essa aplicagio pode
auxiliar na capacita¢do de uma nova geragio de individuos
para que atuem no agronegdcio brasileiro, sejam treinados
para enfrentar desafios globais, como a crise ambiental, e
busquem a sustentabilidade em longo prazo por meio de
padroes de produgio responsdveis. Essa justificativa estd
alinhada com a agenda da Organizagao das Nagoes Unidas
para Agricultura e Alimentacio, que destaca nio ser possivel
erradicar a fome e a pobreza sem capacitar homens e
mulheres nos sistemas agroalimentares (FAO, 2024).

Por fim, destaca-se ainda como contribuicio dessa
proposta o fato de que o protétipo de simulagio gamificada
incorpora elementos ignorados em abordagens anteriores,
como uma narrativa focada em decisdes que demandam
boas préticas e reflexdo sobre os impactos ambientais da
expansdo econdmica do agronegdcio, além da integracio de
dinidmicas baseadas no contexto brasileiro, seus diferentes
biomas e condigoes ambientais especificas do pais. Do
ponto de vista tedrico, este artigo contribui para ampliar
as discussoes académicas sobre o potencial da gamificagio
aplicada no ensino de prticas sustentdveis no agronegécio.
As etapas seguintes de aprimoramento do EcoFarming e
sua aplica¢do na educagio empreendedora, com foco no
agronegdcio brasileiro, poderdo contribuir para incentivar
estudos empiricos futuros, com experimentos que busquem
entender as relagoes causais entre a abordagem gamificada e a
percepgao de priticas de sustentabilidade e comportamento
empreendedor, considerando a produgio agropecudria nao
de forma isolada, mas integrada as demandas de outros
setores da economia.
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GAMIFICACAO NA EDUCACAO PARA O
EMPREENDEDORISMO (EE)

Nos ultimos anos, a gamificagio tem sido cada vez
mais empregada para fins educacionais, explorando o
potencial das dinimicas e elementos de jogos no ambiente
académico (Isabelle, 2020). Essa abordagem objetiva tornar
o processo de ensino-aprendizagem mais envolvente e lddico
(Foxetal., 2018; Chen, Albertetal., 2022; Chen, Tangetal.,
2022), complementando as metodologias tradicionais (aulas
tedricas) e estimulando a participagdo e o engajamento dos
estudantes em diversas dreas do conhecimento (Lyons et al.,
2023; Zulfigar et al., 2019).

No que diz respeito ao embasamento tedrico da
gamificagio, destacam-se algumas teorias que ajudam
a explicar diversos resultados obtidos em abordagens
gamificadas: a teoria do fluxo (flow theory) (Csikszentmihalyi,
1990) e a teoria da autodeterminagio (self-determination
theory — SDT) (Deci & Ryan, 2000). Nesse contexto, a
teoria do fluxo é empregada na educagio com gamificagio
para elucidar como o estado mental conduz experiéncias
educacionais mais prazerosas e envolventes (Melo &
Soares, 2024). Dessa forma, quando os estudantes estao
engajados em uma tarefa, experimentam um aumento na
motiva¢do, autonomia e desejo de continuidade, o que pode
ser justificado pelo conceito de fluxo (Csikszentmihalyi,
1990). Portanto, o fluxo pode ajudar a explicar os niveis de
satisfagdo e participagio dos estudantes ao utilizar jogos em
sala de aula (Fox et al., 2018; Liu & Wang, 2019).

Para compreender a motivagio humana, ¢ essencial
considerar as necessidades psicolégicas, como autonomia,
competéncia e conexao social, conforme destaca a teoria da
autodeterminagdo (Deci & Ryan, 2000). Nessa perspectiva,
a imersio em uma simulagio gamificada estd diretamente
ligada & competéncia, oferecendo desafios, conquistas, erros
ou acertos, e oportunidades de crescimento aos alunos
(Deci & Ryan, 2000; Melo & Soares, 2024). Além disso,
os sentimentos de controle e interesse para progredir no
jogo refletem a busca pela autonomia (Deci & Ryan,
2000). Por fim, a necessidade de conexio social inclui o
senso de pertencimento ao grupo (Deci & Ryan, 2000).
Na gamificagio educacional, a cooperagio e a competigao
entre equipes sio dindmicas-chave que podem influenciar a
motivacio dos participantes.

A proposta de simulagio gamificada para o ensino
de empreendedorismo consiste em uma abordagem
metodoldgica baseada na experiéncia, reflexdo, pensamento e
agao, conforme a experiential learning theory (ELT). Segundo
essa teoria, a aprendizagem ocorre por meio de um ciclo com
quatro estégios: experiéncia concreta, observacio reflexiva,
conceitualizacio abstrata e experimentacio ativa (Kolb &
Kolb, 2009; Kolb et al., 2014). No contexto da proposta

EcoFarming, os estudantes passaro pelas quatro fases. A
experiéncia concreta ocorre quando o participante toma
as decisoes iniciais sobre a criagio do negécio, adquirindo
uma nova experiéncia. Em seguida, na observagao reflexiva,
ele analisa os resultados dessas decisoes e reflete sobre o
significado da experiéncia. Na sequéncia, a conceitualizagio
abstrata surge quando o participante desenvolve novas
ideias ou ajusta suas estratégias com base nas informagoes
adquiridas. Finalmente, na experimentagio ativa, ele aplica
essas novas ideias na simulagio, avaliando os resultados e
verificando a necessidade de mudancas.

Gamificacdo, empreendedorismo e
agronegodcio sustentavel: escopo das
pesquisas

A gamificagio pode reduzir a lacuna entre intengio
e acdo, incentivando empreendedores do setor agricola a
adotar novas prdticas e tecnologias (Oberoi et al., 2023).
Neste estudo, foram consultadas revisdes sistemdticas e
de escopo recentes sobre gamificacdo e educagio para o
empreendedorismo, como parte do processo de identificacio
do problema. Talukder et al. (2024) apresentaram uma
andlise abrangente, revisando 3.787 artigos publicados até
dezembro de 2022. O estudo identificou a necessidade
de integrar a EE com a gamificagdo. Além disso, a revisao
revelou que a maioria das publicagdes e metodologias foca
predominantemente o ensino superior. Soares et al. (2024)
encontraram resultados semelhantes, sugerindo a ampliagao
do uso da gamificacio na EE no ensino fundamental e
médio. Nesse sentido, Talukder et al. (2024) reforcam a
importancia de focar paises em desenvolvimento, onde
muitas escolas de ensino médio tém o empreendedorismo
como um itinerario formativo (Talukder et al., 2024).

Talukder et al. (2024) também destacam que a EE
pode ser um importante mecanismo para atingir os Objetivos
de Desenvolvimento Sustentivel (ODS), estimulando
empreendedores a criar empresas voltadas para solugoes de
problemas sociais e ambientais. Isso se reflete especialmente
nas seguintes agoes: (1) promoc¢io do empreendedorismo,
desenvolvimento socioeconémico, erradicagio da pobreza e
trabalho decente (ODSs 1 e 8); (2) incentivo a participagio
feminina no empreendedorismo, promovendo igualdade de
género (ODS 5); (3) contribuigio para préticas sustentéveis,
quando o foco das ideias de negdcio é social ou ambiental
(ODS 12); (4) avango tecnolégico, inovagao e infraestrutura
por meio do empreendedorismo (ODS 9); e (5) apoio ao
aprendizado e 2 educagio de qualidade (ODS 4).

A revisdo sistemdtica realizada por Faisal et al. (2022)
analisou 57 artigos empiricos sobre o uso de jogos sérios e
simulagbes de negécios, publicados entre 2015 e 2022. A
referida pesquisa revela que as avaliagdes de aprendizagem
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podem ocorrer em diferentes fases dos jogos, utilizando
medi¢oes qualitativas (observagbes dos instrutores) e
quantitativas (métricas e resultados do jogo). Os autores
destacam que essa abordagem metodoldgica tem um impacto
positivo no desenvolvimento de habilidades, aquisicao de
conhecimento e mudangas comportamentais.

Silva et al. (2019), ao analisar 244 artigos publicados
de 201222017, destacam o grande potencial da gamificagao
no ensino de disciplinas de gestao, mas ressaltam a necessidade
de expandir a investigagio sobre os recursos diddticos
utilizados, sua aplicagio e contribui¢do para o processo
de ensino-aprendizagem em diferentes dreas da gestao. Ja
Crespo-Martinez et al. (2024), em uma sintese quantitativa
de 171 artigos e metandlise de 65, identificaram que fatores
como realismo, usabilidade, feedback continuo, contetido
personalizado para diferentes habilidades empreendedoras,
influéncias culturais/demogréficas e adequagao ao contexto
sdo fatores que contribuem para o aprendizado simulado de

empreendedorismo, garantindo que a narrativa e a dinAimica
do jogo reflitam a realidade dos estudantes.

A gamificacio possibilita oportunidades de inovagio
educacional e de treinamento no setor do agronegdcio
(Khademi-Vidra et al., 2024; Strousopoulos et al., 2023;
Xu et al., 2023). Embora as evidéncias nesse campo sejam
limitadas, metodologias inovadoras e gamificadas para a
agricultura, pecudria e dreas afins tém uma importincia
significativa, promovendo ndo apenas capacitagio mais
ltdica e envolvente, mas também conscientizacio e adogio
de comportamentos pré-ambientais (Charkova, 2024;
Oberoi et al., 2023), reforcando o papel da educacio para
o desenvolvimento sustentdvel em resposta aos crescentes

desafios globais (Charkova, 2024).

Alguns resultados potenciais da gamificagio no ensino
de empreendedorismo agropecudrio sustentdvel, numa visao
sistémica, estdo ilustrados na Figura 1.

S Expansio Econdmica do Agronegécio ‘o
Mudancas
Abordagens ¢

= Existentes Demanda por Transformagio Impacto da Requer transi¢ao para = Aprendizagem
2 *  Potencial dos alimentos € nos sistemas ~ agropecudriana  sistemas de produgdo pratica e critica;
N . . . r .
£ . . energia i sociedade mais sustentaveis . s
2 jogos no ensino; g agroalimentares =  Tomada de decisdo
= P baseada em
»n = Evidéncias: } : - :
& informagdes, riscos @
g Aumentam § . =
= . e externalidades; &
= engajamento, ‘ 2
S motivagao, = Conscientizagao de g
] x - 5
= reflexdo, ete. ‘ Educacio e ‘ ‘ Economia e ‘ ‘ Contexto e ‘ estudantes e v
) q i i ili rofissionais; g
g * Precisa explorar Simulag¢io Sustentabilidade OoDS p 5 <
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) . . &
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£ gartwlpante individuos riscos climaticos associados ODS priticas no
¢] evem ser . . i agronegdcio

compativeis. Empreendedorismo Agropecuério Sustentavel el

~ -/

Figura 1. Visao geral de resultados potenciais da gamificacio no ensino de agronegdcio sustentdvel.

Fonte: Elaborada pelos autores.

De acordo com Langendahl et al. (2017), o ensino de
empreendedorismo na drea agricola requer uma abordagem
interdisciplinar, em que os participantes precisam se envolver
ativamente nas atividades. Por essa razdo, a gamificagio
pode ser implementada como uma ferramenta pedagdgica
para alcancar resultados de aprendizagem mais satisfatorios.
Nesse contexto, os jogos, ao abordarem situagoes de
risco, incerteza, coopera¢io e coordenagio, incentivam
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os estudantes a aprender a tomar decisbes coletivas que
favorecam a producio alinhada a conservagio da natureza

e a gestdo de recursos escassos (Huang et al., 2020; Melo &
Soares, 2024).

Em sintese, quanto aos resultados da aplicacio
da gamificagio no ensino agricola, pesquisadores
observaram que essa estratégia aumenta o envolvimento
dos alunos na educagao sobre gestao e desenvolvimento da
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agricultura (Kovdcs et al., 2021; Langendahl et al., 2017),
impulsionando mudangas comportamentais e promovendo
préticas agricolas mais eficientes e sustentdveis (Oberoi et
al., 2023). Corroborando essa discussao, Strousopoulos et
al. (2023) analisaram a utilizagio de um jogo para o ensino
de agricultura e apicultura, constatando que os impactos
positivos no pensamento estratégico e na capacidade de
tomada de decisio estao diretamente relacionados ao design
do jogo, seus elementos e mecanica central. Em outras
palavras, ¢ essencial que a dinimica do jogo coloque os
estudantes na posi¢io de gestores, utilizando informagées
e conhecimentos para o gerenciamento responsivel de
recursos.

No contexto da pesca sustentdvel, os desafios,
narrativas ¢ multiplos caminhos para alcangar um objetivo,

F. L. N. B. de Melo, A. M. J. Soares

juntamente com o senso de progresso nos jogos, tém
ampliado a capacidade de tomada de decisio em atividades
educacionais, e os estudantes relataram maior conscientizagao
sobre os impactos socioambientais da pesca e a importancia
da conservagio dos oceanos (Huang et al., 2020; Khademi-
Vidra et al., 2024; Paredes-Rodriguez et al., 2023; Torralba-
Burrial & Dopico, 2023). Dessa forma, os participantes
reconhecem a importancia de contribuir para o avango no
campo da pesca sem negligenciar a resolu¢io dos problemas
mais urgentes para a sustentabilidade ambiental (Kovdcs et
al., 2021; Langendahl et al., 2017).

Para fornecer uma visio geral dos principais trabalhos
discutidos nesta subsegio, a Tabela 1 resume o contexto,
segmento do jogo, foco de andlise e resultado da aplicacio
da gamificacdo em estudos recentes.

Tabela 1. Sintese de estudos sobre gamificacdo no setor de agronegécio sustentédvel.

Segmento de

Contexto Agronegécio no Foco de Anilise Principais Resultados Autor(es)/Ano
Jogo
O papel da A geragio mais jovem estd mais interessada em
Ensino superior . gamificacio no  abordagens gamificadas, que tornam os estudantes mais ,
. Agricultura ; . . . . . Kovics et al. (2021)
na Hungria ensino de agricultura motivados para aplicar os conhecimentos na agricultura
sustentdvel sustentdvel.
Universidade . A gamificacdo pode oferecer uma abordagem pedagégica
. . Motivagio e . -
sueca de ciéncias Agricultura envolvimento para elevar o envolvimento dos alunos na educagio em Langendahl et al. (2017)
L volv: ; . . R
agrérias gestao ¢ desenvolvimento da agricultura sustentdvel.
Ensino secundério
10 CONEEXTo: A abordagem aumentou a motivagao de aprendizagem Huang et al. (2020)
Experiéncias dos alunos e a capacidade de resolu¢io de problemas R
. A P . ap a0 de p Khademi-Vidra et al. (2024)
Taiwanés Pesca sustentivel docentes e discentes, no setor pesqueiro. Fornece uma referéncia aos
N e p .. .
sensibilizagio dos  professores para a concepcio de atividades educacionais Paredes-Rodriguez et al.
Hungaro jovens e sensibilizagdo dos estudantes sobre os efeitos (2023); Torralba-Burrial e
socioambientais da pesca e a conservagio dos oceanos. Dopico (2023)
Espanhol

A experiéncia de lidar com recursos naturais limitados e
escassos na simulacao de negécios prepara os estudantes
para desafios reais, aumentando a probabilidade de

Aversio ao risco

Ensino médio no Melo e Soares (2024)

Pesca sustentavel

Brasil Intencio ! > ¢ )
empreenfle dora  Assumirem riscos calculados e desenvolverem intengio Melo et al. (2023)
empreendedora.
A gamificacdo, quando eficazmente integrada em
. . contextos agricolas, pode influenciar significativamente
Treinamento . Oportunidade de S . ¢ . .
profissional* Agricultura P aplicacio a tomada de decises dos agricultores, impulsionando Oberoi et al. (2023)

mudancas comportamentais e promovendo praticas
agricolas mais eficientes e sustentdveis.

Nota. * Nio aplicou em um nivel educacional especifico. Consiste em uma andlise de escopo, em diferentes contextos em que a gamificagio para treinamento de atividades
agricolas foi aplicada. Fonte: Elaborada pelos autores.

Com base na literatura identificada, a gamificagio
pode ser aplicada em diversos contextos para o ensino do
empreendedorismo sustentdvel, incentivando os alunos a
explorar diversas abordagens para essa atividade econdmica
(Khademi-Vidraetal., 2024; Langendahl etal., 2017). Todos
os estudos destacados nesta se¢do empregaram ferramentas
de gamificacio previamente desenvolvidas e validadas.
Isso sugere que, Mmesmo selecionados criteriosamente,

esses recursos podem conter elementos gerais que nio se
adequam a todos os ambientes agricolas e pesqueiros. Por
exemplo, alguns jogos podem ser criados para simular a
agricultura internacional, com narrativas que nio refletem
necessariamente a realidade local de uma determinada
regido, pois os paises possuem caracteristicas climdticas,
econdmicas, culturais e sociais diversas.

RAC, Rev. Adm. Contemp., v. 29, n. 1, 240218, 2025 | doi.
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Assim, hd oportunidades para  educadores,
desenvolvedores de jogos, gestores e outros profissionais
envolvidos na EE, especialmente no contexto do agronegdcio,
criarem ferramentas ou adaptarem jogos existentes
para melhorar suas funcionalidades e aplicabilidade em
contextos especificos, reduzindo o distanciamento, por vezes
existente, entre a experiéncia gamificada e a aplicago desses
conhecimentos no empreendedorismo real (Ruiz-Alba et al.,
2019), considerando as particularidades do ambiente, que
possivelmente serd o futuro local de atuagao do participante.

Por fim, conforme ja contextualizado, considerando as
recentes reformas no ensino médio no Brasil, implementadas
pela Lei n.o 14.945/2024, que reestruturou a Politica
Nacional de Ensino Médio em 31 de julho de 2024 (Lei
no. 14.945, 2024), é relevante alinhar essa reestruturacio
com o potencial da gamificagdo. Ademais, as novas diretrizes
da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) para o
ensino médio incluem o empreendedorismo como um dos
eixos estruturantes da drea de Ciéncias Humanas e Sociais
Aplicadas, com o objetivo de promover o protagonismo
juvenil, focando o autoconhecimento e o projeto de vida (Lei
no. 14.945, 2024; Pombo Menezes et al., 2024). A reforma
tem como meta ser completamente adotada até 2027, com
inicio em 2025. Nesse contexto, essa proposta de simulacio
gamificada serd aplicada no ensino médio, focada na educagio
para o empreendedorismo sustentdvel, aproveitando o debate
académico e politico em torno do tema.

METODOLOGIA

A abordagem design science research (DSR) neste
estudo orientou a criagio da proposta de simulagao chamada
EcoFarming. O método DSR ¢ fundamentado em ciclos,
sendo empregado para propor e desenvolver artefatos, que
diz respeito a uma solugio criada e destinada a resolugio de
problemas especificos (Hevner & Chatterjee, 2012). Dessa
forma, guia as etapas de ideagao, desenho, desenvolvimento,
avaliacdo e refinamento da solugdo apresentada como objetivo
da pesquisa (Angeluci et al., 2020; Silva et al., 2023).

A escolha do DSR ¢ justificada pela sua capacidade
de combinar caracteristicas do ambiente com a base de
conhecimento, integrando teoria e prdtica no desenvolvimento
do artefato. Isso permitiu a criagdo do desenho da simulacio
com base em fundamentos teéricos sobre gamificacio no
ensino de empreendedorismo e gestio de agropecudria
sustentdvel, a0 mesmo tempo em que serd testado e validado
na prdtica em etapas futuras, envolvendo potenciais usudrios.

Cabe destacar que, até a conclusio deste manuscrito,
a proposta estd em processo de desenvolvimento e
implementagio por uma equipe de desenvolvedores de
software integrantes desse projeto. Apds a finalizacio da
primeira versio, serao realizados testes e ajustes. A Figura 2
ilustra as etapas consideradas.

Figura 2. Etapas da criagio do EcoFarming.

Fonte: Elaborada pelos autores.

A proposta iniciou com a revisio da literatura,
uma vez que o design science research recomenda que
o problema identificado deve ser fundamentado
em teorias e evidéncias empiricas. Adicionalmente,

RAC, Rev. . Contemp., v. 29, n. 1, 240218, 2025 | doi.

também ¢ preciso que os resultados contribuam para o
conhecimento cientifico e apresentem novas evidéncias
em uma 4rea especifica (Angeluci et al., 2020; Hevner &
Chatterjee, 2012).
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Ao propor o EcoFarming, as decisdes foram embasadas
em teorias amplamente reconhecidas na literatura, bem
como em evidéncias empiricas recentes. Ademais, a proposta
visa contribuir para a base de conhecimento por meio da
documentagio, aplicagio e publicagio dos resultados,
fornecendo, portanto, perspectivas, insights e recomendagées
para outros pesquisadores e interessados no tema.

Esta pesquisa buscou contemplar as interagoes entre
o ambiente e a base de conhecimento através dos trés ciclos
do processo metodolégico do DSR:

¢ Relevincia: consiste no reconhecimento das
necessidades; identificagdo do problema (Hevner
& Chatterjee, 2012);

*  Design: representa o estdgio central, em que a
solucio ou artefato é desenhado e desenvolvido
considerando a conexio dos ciclos de relevancia e
rigor (Hevner & Chatterjee, 2012);

* Rigor: estdgio em que se busca assegurar que a
tecnologia/solucio seja desenvolvida e testada
com base em métodos e fundamentos tedricos
adequados.

Durante o ciclo de relevincia, constatou-se a
oportunidade de introduzir no cendrio brasileiro uma
ferramenta educativa relevante para enfrentar o desafio
identificado: os jogos digitais disponiveis nio abordam de
maneira abrangente os elementos especificos do contexto
local brasileiro, como biomas especificos, climas e contexto
geografico geral. Ademais, como parte da identificagio do
problema, consultou-se a literatura recente, com foco em
revisoes sistemdticas e de escopo sobre gamifica¢do, educagio
para o empreendedorismo e agronegdcio sustentdvel,
abrangendo dados de diferentes paises, incluindo o Brasil.
Talukder et al. (2024) e Soares et al. (2024) revelaram
que a maioria das publicagdes e metodologias estd
predominantemente voltada para o ensino superior, e
nenhum estudo brasileiro foi identificado no contexto do
ensino médio.

Embora Soares et al. (2024) mencionem o artigo
brasileiro de Melo et al. (2023), este nao foi analisado, pois
foi publicado apés o periodo de busca da revisio sistemdtica
(2017-2022). O estudo citado aplicou uma simulagio
sobre empreendedorismo pesqueiro sustentdvel no ensino
médio, mas a ferramenta utilizada foi desenvolvida por
pesquisadores americanos, nio representando fielmente a
realidade brasileira. Dessa forma, como resultado, foram
definidos objetivos e requisitos para a simulagao.

No ciclo de rigor, também foi realizado um
mapeamento da produgio académica existente por meio
de revisio da literatura e escopo, andlise de evidéncias
empiricas de quase-experimentos e estudos de caso. Essa

revisdo inicial do escopo serviu de base para a geragio de
ideias sobre a estrutura e as dinimicas da simulacio. Esse
processo de ideagao foi integrado ao DSR como uma etapa
reflexiva, avaliando como a proposta pode contribuir para o
desenvolvimento de competéncias empreendedoras voltadas
para préticas produtivas sustentdveis entre alunos do ensino
médio. Assim, atuou como um elo entre a identificacio
do problema e o levantamento de requisitos funcionais.
De forma complementar, como alguns membros desse
projeto sio docentes na drea de empreendedorismo e gestao
organizacional, com experiéncia na utilizagio de gamificagao
em suas aulas, buscou-se aproveitar seus conhecimentos
cientificos para auxiliar na coleta das informagoes necessarias
para a definicio do modelo conceitual da ferramenta
proposta.

E importante destacar que a simulagio EcoFarming
envolve um grupo de profissionais das dreas de gestdo e
tecnologia da informagao (TI), incluindo trés professores
com experiéncia em gestdo e empreendedorismo no ensino
médio e superior, além do uso de gamificagdo. Essa base
s6lida permitiu sessoes regulares de brainstorming, nas quais
cada membro contribuiu com suas perspectivas sobre a
integracdo eficaz de elementos na gamificagio proposta.

Apés a compilagio das observagdes e informagoes
coletadas, a equipe se reunia com trés especialistas em
TI para discutir o processo de engenharia de software
e desenvolvimento. Nessas reunides, professores e
desenvolvedores avaliavam as possiveis funcionalidades
da plataforma, discutiam as melhores préticas e ajustavam
os requisitos funcionais da simulacio, permitindo que os
desenvolvedores prosseguissem com a implementagio da
versao inicial para futuros testes.

Por fim, no ciclo de design, que representa a etapa
central da pesquisa, os pesquisadores desenvolveram
o modelo conceitual da simulagio, integrando-o aos
outros dois ciclos mencionados anteriormente. Ademais,
foram definidas as tarefas subsequentes, incluindo sua
implementa¢do, avaliagio e testes para o refinamento
do produto gerado pela pesquisa (Hevner & Chatterjee,
2012). Os elementos considerados para a implementagio
na simulacdo, em conformidade com o ambiente e a base
de conhecimento, serdo apresentados mais adiante, na se¢io
sobre os requisitos funcionais do EcoFarming.

Durante a revisio da literatura para identificagio
de problemas e requisitos, ficou evidente que a
gamificagio oferece uma base promissora para a educagio
empreendedora no ensino médio. No entanto, é necessdrio
fornecer orientagdes sobre como projetar os elementos dessa
abordagem. O paradigma da ciéncia dos jogos abrange,
especialmente, jogar, saber em agio, reflexio, aprendizagem e
compreensio (Wijse-van Heeswijk & Kriz, 2023). Ademais,
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a ciéncia dos jogos argumenta que o design de jogos é o biomas brasileiros) e (3) sistemas tecnoldgicos (plataforma
ponto de partida (Klabbers, 2018). multijogador). Esses trés fatores sio recomendagoes de Wijse-
van Heeswijk e Kriz (2023), que orientam sobre o design e a

Nesse contexto, nos trés ciclos do processo L . ; B o
avaliacio de jogos e simulagdes para fins educacionais.

metodolégico do DSR  (relevincia, rigor e design) a

simulacdo EcoFarming foi desenhada considerando a A Figura 3 apresenta o modelo de pesquisa, adaptado
combinagio de (1) atores (profissionais com expertise em do framework para sistemas de informagio proposto por
gamificagdo na educagio empreendedora no ensino médio e Hevner e Chatterjee (2012), também utilizado por Silva et
desenvolvedores de jogos), (2) contextos (particularidades dos al. (2023).
Ambiente Design Science Research Base de Conhecimento
Necessidades Conhecimento
de Negodcios Aplicavel
/pmblema; \» ~— Artefato «FUNDAMENTOS:

Encontrar uma ferramenta ECOFARMING o

gamificada para ensino e Principais

aprendizagem de Fundamentos: .

empreendedorismo / \ = Gamificagdo no ensino

sustentavel (agropecuaria) Desenvolvimento e Teste: de erflpreeljdedonsmo.

tem sido desafiador, visto = Ciclos de aprendizagem. * Gamificagdo e

que os jogos digitais sustentabilidade.

disponiveis nido abordam =  Concepgao do jogo. = Business Simulation.

adequadamente os =  Modelo conceitual. " Business Game. .

elementos especificos do ) = Game-based Learning.

contexto local brasileiro, = Design e documentagdo. Métodos:

tais como normas = Implementagdo do = Revisdo da literatura.

socloc ul.tu.rals . © EcoFarming. = Quase-experimento.

econdmicas, biomas ) = Estudo de caso.

especificos e contexto ! Testes e ajustes. / o

geografico geral. Arcabouco Teérico:

. . A = Serious Game.
Ciclo de . " Refi « Flow Th
it ! ' Refina ow Theory.

L. Relevincia 1 | = Cumulative Prospect
Objetivo: ! ! Theory. o
Desenvolver uma I Ciclo de ! - iszeter mination
simula¢do gamificada que ! Design 1 eory.
facilite o  ensino de : i Cicld d& /
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estdo agropecudria, i 1 ~
B etoando | opecuania: | Avalia y . CONTRIBUICOES:
sustentabilidade, a Avaliaciio: = Integracdo: Gestdo da
transigﬁq energética e a =  Aplicagio (Estudo de Produgdo e Logistica,
conformidade ~ com  os caso quase- Gestdo Financeira e
Objetivos de experimentos, etc.). Contabil ¢
Desenvolvimento 5 Cotodm @ e Sustentabilidade.
Sustentavel (ODS). médio. = Educagdo para o
Contexto de Aplicacio: = Feedbacks dos usuérios empreendedorismo
=  Ensino médio, (entrevista, com énfase no
disciplinas de questionarios, etc.). enfrentamento de
empreendedorismo e desaﬁos~ globais
areas afins. (proc_luqao, crise
= Plataforma web e amblental. ) e
\ multijogador. / \ sustentabilidade). /
Aplicaciio no Contribuicio a base
ambiente adequado de conhecimento

Figura 3. Modelo de pesquisa.

Fonte: Elaborada pelosautores com baseem Hevner, A. R., & Chatterjee, S. (2012). Design Science in Information

Systems. In Information System Theory (vol. 28). Springer. https://doi.org/10.1007/978-1-4419-6108-2 ¢
Silva, A. E., Albuquerque, E. G. M., Lira, K. G., Lima, E F, & Luna, A. ]. H. O. (2023). MASTER-CIO: Uma

aplicagdo transdisciplinar de serious games para o ensino de Tecnologia da Informagio. Gestio.Org — Revista

Eletrénica de Gestio Organizacional, 21, 1-29. https://doi.org/10.51359/1679-1827.2023.256853
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A métrica de desempenho adotada no artefato serd
o Indice de Economia Limpa (IEL), um indicador que
combina a otimizagio entre as receitas e o cumprimento de
metas de sustentabilidade da operagdo. A escolha do IEL ¢
justificada pela necessidade de estratégias gamificadas que
abordem metas sustentiveis (Charkova, 2024), uma vez
que considerar apenas a maximiza¢do do patriménio nio
seria um indicador adequado de sustentabilidade (Melo &
Soares, 2024; Melo et al., 2023).

Para otimizar o processo de medicio de desempenho
no jogo, os desenvolvedores optaram por utilizar a anilise
envoltéria de dados (DEA). Esse método analisa mltiplas
entradas, como as decisdes tomadas em cada rodada, e
produz saidas correspondentes, como feedbacks e resultados.
A DEA estabelece uma fronteira de eficiéncia para identificar
as unidades mais eficientes no jogo, representadas por
fazendas agropecudrias gerenciadas pelas equipes. Dessa
forma, estima-se o IEL, métrica que realiza o ranking dos
participantes da simulagdo. Outrossim, sao adotados como
insumos a drea cultivdvel, a 4rea preservada, a energia limpa
gerada, o nivel de tecnologia e o custo operacional do
ciclo. Jd como produtos, sio considerados a receita do ciclo
operacional, o patrimdnio total e a produgio total do ciclo.

Os procedimentos para testar a primeira versio da
simulacdo EcoFarming, prevista para iniciar entre o final
de 2024 e inicio de 2025, incluirdo a realiza¢io de quase-
experimentos com turmas do ensino médio, inicialmente
em uma institui¢do federal que oferece disciplinas de

Tabela 2. Defini¢io de requisitos do EcoFarming.

empreendedorismo e gestdo organizacional. Além de um
estudo empirico piloto sobre o impacto da gamificacio
no aprendizado e em outras varidveis, serdo aplicados
questiondrios, realizadas observacées e conduzidas entrevistas
com estudantes e professores para coletar dados qualitativos
sobre a experiéncia de uso. Assim, essas informacoes
permitirdo ajustes e melhorias antes da consolidagao da
versio final da proposta.

Requisitos funcionais do EcoFarming

Osciclosderelevanciaerigor possibilitaram a defini¢ao
das principais funcionalidades a serem implementadas na
simulagao. Para isso, verificou-se na literatura, por meio de
uma revisao de escopo, eventuais limitacdes encontradas em
gamificagoes aplicadas no contexto do empreendedorismo
relacionado ao agronegécio sustentdvel. A Tabela 2 sintetiza
os requisitos do EcoFarming, definidos com base em revisao
de escopo, que identificou as principais limitagoes das
iniciativas de gamificagio voltadas a0 empreendedorismo no
contexto do agronegdcio sustentdvel. Ademais, a defini¢io
dos requisitos foi guiada pelos ciclos de relevancia e rigor,
permitindo a selecio das funcionalidades criticas a serem
implementadas na simulacio proposta. A partir da revisao
de escopo, os elementos destacados na Tabela 2 foram
incorporados como requisitos essenciais, buscando superar
as deficiéncias identificadas e promover uma abordagem
sustentdvel. Dessa forma, esses elementos foram destacados
como requisitos para a simulagio proposta neste estudo.

Anilise da Literatura

Requisitos do EcoFarming

Referéncia

Limitagao da Gamificagio

Elemento a ser implementado

= H4 uma incompatibilidade entre o contexto do jogo
¢ o ambiente local onde os estudantes aplicario os

Hernandez-Aguilera et al. (2020); conhecimentos.

Torralba-Burrial ¢ Dopico (2023); Xu
etal. (2023)

= A narrativa e dinimica do jogo incorporam o contexto
local brasileiro, levando em conta os biomas e outros

L] 1 i i . A s ’
As narrativas do Jogo muitas vezes s€ concentram aspectos gCOgl‘ZiﬁCOS e socioeconémicos dO pais.

em temas genéricos, negligenciando os aspectos de
importincia socioecondmica e cultural.

= A dinimica exigird decisoes sobre a produgio e uso
do solo, escolha de fontes de energia e praticas de
cultivo/criagdo, tanto organicas quanto nio orgnicas.
Essa intervencio visa sensibilizar os estudantes para
a agropecudria sustentdvel, capacitando-os a adotar
atitudes criticas alinhadas aos ODSs:

Huang et al. (2020); Khademi-Vidra .. . . B
et al. (2024); Paredes-Rodriguez et Os objetivos  educacionais da  gamificagao

; . . devem estar alinhados com os Objetivos de ) )
al. (2023); Torrél())z;—aﬁ;umal e Dopico Desenvolvimento Sustentavel (ODSs). o 2 (fome zero e agricultura sustentdvel);
o 7 (energia limpa e acessivel);

o 12 (garantir padrées de consumo e produgio
sustentiveis);

o 13 (agao contra a mudanga global do clima).

Huang et al. (2020); Khademi-Vidra
et al. (2024); Melo e Soares (2024); = E  necessario explorar mais o uso de jogos ® Embora possa ser utilizada em niveis educacionais
Melo et al. (2023); Paredes-Rodriguez computacionais entre os alunos do ensino  mais avancados, a simulagio EcoFarming tem como

etal. (2023); Torralba-Burrial e Dopico  secunddrio. publico-alvo os estudantes do ensino médio.
(2023)

(continua)
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Tabela 2. Defini¢io de requisitos do EcoFarming. (continuagio)

Analise da Literatura

Requisitos do EcoFarming

Referéncia

Xu et al. (2023)

Fox et al. (2018); Lyons et al., 2023;
Melo et al. (2023); Melo e Soares
(2024)

Charkova (2024)

Torralba-Burrial e Dopico (2023)

Limitagio da Gamificagio
A maioria das ferramentas de gamificacio se

concentra exclusivamente no contexto da educagio
agricola.

Nao exploram condigées incertas e de risco.

As simulagbes precisam explorar cendrios com
recursos naturais limitados e escassos.

As estratégias devem buscar integrar as temdticas
de energias renovdveis, preservagio ambiental,
combate 2 poluigio e mudanca de hdbitos de forma
abrangente.

Os jogos devem possibilitar que os alunos do
ensino secunddrio assumam papéis semelhantes
aos verdadeiros empreendedores da drea abordada
e desenvolvam estratégias para lidar com conflitos,
promover a colaboragio e exercer influéncia social

Elemento a ser implementado

Procura-se abordar a criagio e gestio de negdcios
no setor agropecudrio, com mddulos dedicados a
agricultura e pecudria.

A proposta inclui elementos que representam cendrios
de riscos e incertezas, sendo especificos para cada
bioma. Esses cendrios surgirdo conforme as escolhas
do jogador, como a gestio de recursos hidricos na
Caatinga ou a adaptagio i sazonalidade de inundagao
no Pantanal, entre outras situagoes relacionadas a
IeCUIsos escassos

Os jogadores assumirdo o papel de gestores de um
negécio agropecudrio, encarregados de tomar decisoes
sobre fontes de energia, uso de recursos hidricos,
tipos de atividades (agricultura, pecudria), método
de operagio (orginico ou convencional) e gestdo da
produgio.

A métrica de desempenho serd o Indice de Economia
Limpa (IEL), um indicador que otimiza as receitas e
o alcance das metas de sustentabilidade da operagao.

Como serd detalhado nas segbes seguintes deste
manuscrito, os  participantes da  simulagdo
EcoFarming passardo por ciclos de experimentagio,
nos quais enfrentardo desafios e tomardo decises

na resolucio de problemas ambientais.

= Os participantes precisam refleti, durante a
simulagio, sobre a sustentabilidade das atividades

como empreendedores reais, seguidos por ciclos de
observagio, reflexio e estratégias, facilitados pelos

feedbacks.

econdmicas em que estdo envolvidos.

* Muitas  simulagoes

Melo e Soares (2024); Melo et al.
(2023)

consideram
maximizagio do patriménio ou o cumprimento de
tarefas especificas como indicadores de sucesso.

® Procura-se avaliar o sucesso ou insucesso gerencial por
uma perspectiva multivariada, abrangendo Gestdo da
Produgio e Logistica, Gestio Financeira e Contabil,
além de Sustentabilidade.

apenas a

Nota. Elaborada pelos autores.

E relevante destacar que esses sio alguns componentes
atualmente em implementagio para compor a dinimica da
simulacdo, podendo ser desdobrados em outros critérios
a0 longo do processo de desenvolvimento. No geral, os
ciclos de relevincia e rigor possibilitaram a identificagdo de
vérios elementos de gestio e sustentabilidade que podem
ser explorados nas aulas por meio do EcoFarming. Portanto,
essa preocupacdo com as limitagdes existentes em outras
metodologias distingue essa proposta de outras ferramentas,
que, embora robustas e relevantes, deixam de considerar
os requisitos identificados. Por fim, as etapas da simulagdo
proposta ¢ o detalhamento de seus parimetros serdo
apresentados na se¢io seguinte.

PARAMETROS E CICLOS DA SIMULACAO
PROPOSTA

Na simulagio de ensino de empreendedorismo
sustentdvel chamada EcoFarming, a narrativa coloca os

RAC, Rev. Adm. Contemp., v. 29, n. 1, 240218, 2025 | doi.

jogadores no papel de gestores de uma drea de até 100
hectares, atuando como empreendedores no setor de
agronegécio brasileiro. Nesse contexto, os participantes
precisam tomar decisdes importantes relacionadas a fonte de
energia, ao uso de recursos hidricos, aos tipos de atividades
(agricultura ou pecudria), a0 modo de operagio (orginico ou
convencional) e & gestao da produgdo. Assim, cumpre-se o
requisito de estimular que os estudantes envolvidos assumam
papéis semelhantes aos verdadeiros empreendedores da drea
abordada (Torralba-Burrial & Dopico, 2023).

No tocante as fases da simulacdo proposta, para
avancar na dinimica o participante encontrard duas etapas
principais: (1) Fase 1 — Setup da operacio, que diz respeito
a configuracio da operacio, envolvendo sete decisoes para a
cria¢do do negécio; e (2) Fase 2 — Simulagao, que consiste
nos ciclos em que o estudante efetivamente gerenciard a
sua propriedade. Assim, na segunda fase serd avaliado o
desempenho da fazenda ao longo do tempo, dividido em
estacoes do ano.
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Primeira fase: setup da operacdo

A Figura 4 destaca que os participantes comegam
a simulagio com sete decisbes para configurar a criagio
do negdcio, incluindo o nome da equipe, o bioma, o tipo
de cultivo/criagio, o sistema de produgio (orginico ou
convencional), a drea ttil a ser utilizada, a tecnologia a ser

empregada e a fonte de energia. Nessa etapa, os participantes
estruturam sua operagio antes de iniciar a gestao da fazenda.
As sete decisoes tomadas podem ter impacto positivo ou
negativo ao longo do jogo, sendo que cada uma estd associada
a uma alocagio financeira. Assim, os participantes iniciam a
Fase 1 com um capital de 10.000 unidades monetdrias, o
qual devem distribuir ao longo da dinimica.

Figura 4. Decisoes da etapa de setup do participante.

Fonte: Elaborada pelos autores.

Apbs definir a equipe e 0 nome da fazenda na Decisao
1, o participante/grupo deverd escolher, na Decisio 2, a
drea geogréfica para trabalhar (bioma). Nessa etapa, estiao
disponiveis seis biomas representando todas as regides
brasileiras: Caatinga, Mata Atlantica, Cerrado, Mata de
Araucdrias, Floresta Amazonica e Pantanal. Cada regio
do Brasil apresenta um ou mais biomas caracteristicos
que podem ser incorporados a simulagio para adicionar
variedade e autenticidade, atendendo A necessidade de
incluir elementos no jogo que demonstrem o cendrio real
de cada regidgo (Hernandez-Aguilera et al., 20205 Torralba-
Burrial & Dopico, 2023; Xu et al., 2023).

Desse modo, todas as regidoes do Brasil sio
representadas pela simulagio EcoFarming. No entanto,
os participantes devem tomar decisdes estratégicas sobre
qual atividade seria mais apropriada para a drea geogrifica
escolhida, visando alcangar melhores resultados, visto que
diferentes biomas podem influenciar os tipos de culturas
e animais mais adequados para cada fazenda, além de
apresentar desafios especificos, como, por exemplo, a

RAC, Rev. . Contemp., v. 29, n. 1, 240218, 2025 | doi.

gestdo de recursos hidricos na Caatinga ou a adaptagio a
sazonalidade de inundagio no Pantanal.

Em seguida, na Decisdo 3, cultivo, os participantes
escolherio o tipo de atividade agricola ou pecudria para sua
drea. Dessa forma, caso seja selecionado cultivo agricola,
as possibilidades de produgio sio: soja, cajucultura,
cana-de-agucar, café ou cacau. Em contrapartida, caso o
participante decida atuar na pecudria, deverd selecionar a
criagdo de bovinos, suinos, caprinos ou avicultura. A escolha
das criagoes deverd apresentar melhor adaptagio 4 drea
geogrfica selecionada anteriormente, pois o enquadramento
entre bioma e cultivo/criagio serd determinante para o
desempenho do participante/equipe.

Na Decisao 4, os participantes devem escolher entre
operar com métodos de cultivo/criagdo orginicos ou nao
organicos. Essa escolha influenciari o cilculo do Indice
de Economia Limpa, o qual determinard o ranking dos
participantes/equipes. Nesse contexto, optar pelo cultivo
orginico implicard um custo inicial mais elevado para
controle da produgao. No entanto, dependendo do cultivo e
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do bioma selecionados, o valor agregado da produgio pode
tornar essa decisio mais eficiente. Em contrapartida, o cultivo
nio orginico pode resultar em indices de produtividade
mais altos, mas com menor valor agregado e maior impacto
ambiental na operacio.

A Decisao 5 recai sobre a drea de produgio. Os
participantes/equipes devem alocar recursos para adquirir
uma drea produtiva. Dessa forma, a simulagio fornece trés
opgoes: (1) pequena drea (1 a 30 hectares), com menor
custo; (2) média 4rea (31 a 60 hectares), com custo inicial
e capacidade produtiva intermedidrios; e (3) Grande
drea (61 a 100 hectares), com o maior custo inicial, mas
possibilitando ganhos de escala. Assim, uma vez feita a
escolha, os participantes podem expandir ou reduzir sua drea
produtiva através de leiloes de terras, desde que permanecam
dentro dos limites estabelecidos pelo tamanho inicial de sua

propriedade.

Apb6s a escolha da drea de produgao, ainda na etapa
de setup, o participante/equipe passard para a Decisdo 6, que
envolve a escolha da tecnologia. Assim, deverd selecionar
em qual paradigma de tecnologia produtiva ird operar. A
ferramenta proposta lista trés opgdes: tecnologia rudimentar,
tecnologia intermedidria ou agropecudria de precisao. Cada
selecio implicard custos distintos, mas, a depender do

cendrio, bioma e cultivo/criagdo, poderd operar na curva de
fronteira de eficiéncia.

Na dltima etapa da fase de setup (Decisio 7),
o participante deverd escolher qual serd a sua matriz
energética, sendo possivel ser consumidor, prossumidor
ou produtor. Nesse 4mbito, cada configuracido permitird
beneficios no Indice de Economia Limpa, bem como afetard
a performance dos participantes. As op¢des de energia sdo:
hidrelétrica, fotovoltaica (solar) e edlica.

Apés o setup, é gerada a tela de background da
operagio da equipe, mostrando os retornos das decisoes
tomadas. Para ilustrar esse processo, a Figura 5 apresenta
resultados para duas equipes diferentes. No lado esquerdo da
Figura 5, demonstra-se uma operagio de produgio leiteira no
cerrado brasileiro. Observa-se que o participante selecionou
um cultivo adequado ao bioma. Ademais, escolheu uma
operagio de agricultura de precisio, e sua fonte de energia é
a fotovoltaica.

No lado direito da Figura 5, é possivel observar a
tela de um participante que selecionou o cultivo de café
na caatinga brasileira, com a tecnologia rudimentar, assim
como nao optou pela produgio de energia. Portanto, retrata
a pouca adequagio do bioma Caatinga para a cafeicultura, o
que ird impactar a produtividade do participante, bem como
seu desempenho.

Figura 5. Operagio com cria¢ao de bovinos no cerrado e cultivo de café na Caatinga.

Fonte: Elaborada pelos autores com auxilio de inteligéncia artificial generativa.

Outrossim, para cada configuracio de serup, o
participante terd acesso a uma tela de resultados associados
as suas escolhas. Entdo, antes de avancar para a Fase 2 de

RAC, Rev. . Contemp., v. 29, n. 1, 240218, 2025 | doi.

simulacio, serd possivel estimular o estudante a observagio,
reflexdo e elaboragao de estratégias para as préximas etapas
da gamificagdo. Assim, busca-se atender a necessidade de
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que os participantes reflitam, durante a dinimica, sobre a
sustentabilidade das atividades econdmicas em que estao
envolvidos (Torralba-Burrial & Dopico, 2023). A préxima
secdo apresenta a Fase 2 da simulagao, com as etapas de
decisoes por estagio.

Segunda fase: simulacdo

Na segunda fase da simulag¢io EcoFarming, as decisoes
sao tomadas por estagoes, resultando em quatro etapas de
decisoes por ano. Durante esse ciclo, os participantes comecam

a gerenciar suas fazendas, tendo a op¢iao de jogar de forma
sincrona ou assincrona. A simulagdo permite partidas com 4
a 100 estagdes. Além disso, na configuracio, os participantes
podem escolher entre dois e dez anos para avaliar sua produgao,
sendo que cada ano é composto por quatro rodadas de decisio
(estagoes). Considera-se estagio como o ciclo operacional de
produgio, com o objetivo de padronizar e normalizar os ciclos
produtivos, haja vista a diferenca de culturas e criagoes entre
os participantes. Desse modo, cada estagio representa um
ciclo operacional padronizado para os participantes. A Figura
6 apresenta os principais parAmetros considerados.

Figura 6. Ciclo da Fase 2: simulacao.

Fonte: Elaborada pelos autores.

Em sintese, as decisbes em cada ciclo serio
influenciadas pela atividade escolhida (agricultura ou
pecudria). No entanto, todos os participantes assumirao
o papel de gestores de uma fazenda, tomando decisoes
relacionadas a produg¢io, receitas, custos e outros parimetros.
Dessa forma, precisario aplicar conhecimentos e estabelecer
estratégias para maximizar os resultados, os quais dependem
do alcance de metas tanto econémico-financeiras quanto
sustentaveis.

Uma funcionalidade interessante do EcoFarming para
os participantes consiste na op¢io de solicitar consultoria
durante o jogo. A ferramenta dispoe de uma base de
conhecimento abrangente que orienta sobre as atividades
mais adequadas para cada bioma, cultivo ou cria¢o, os custos

RAC, Rev. . Contemp., v. 29, n. 1, 240218, 2025 | doi.

de diferentes sistemas de produgio, tecnologias e fontes de
energia. Além disso, oferece propostas de encaminhamento
em diversas situagdes e orientacoes sobre as exigéncias legais,
como o percentual minimo de drea do imével rural que deve
ser coberto por vegetagdo nativa para a Reserva Legal (RL).
Assim, a ferramenta pode destacar a necessidade de manter
ou expandir dreas preservadas e adquirir terras para atender a
legislagdo vigente e preservar o meio ambiente. No entanto,
cabe aos estudantes analisar essas informagoes e tomar
decisoes fundamentadas e assertivas.

A Figura 7 resume a estrutura da proposta EcoFarming
para o processo de ensino-aprendizagem, destacando que a
simulacdo aborda a tomada de decisdes, desafios, aquisi¢ao
de conhecimentos, uso de recursos, contexto local e
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progressio na atividade, que sdo elementos fundamentais
para aumentar a participacdo, motivagio (Langendahl et
al., 2017; Lyons et al., 2023) e aquisi¢io de conhecimentos
sobre préticas de sustentabilidade no agronegécio (Khademi-
Vidra et al., 2024; Paredes-Rodriguez et al., 2023; Torralba-

Burrial & Dopico, 2023). Além disso, a proposta explora
experiéncias que envolvem colaboragio, competigio, gestao
de riscos, observagio, reflexdo apds os feedbacks (telas de
background com os resultados) e outras respostas emocionais
ou psicoldgicas relevantes para a capacitagio.

Figura 7. EcoFarming: Estrutura da proposta para o ensino-aprendizagem.

Fonte: Elaborada pelos autores.

Considerando o ciclo de design, integrado a
abordagem DSR, essa dinimica estd presente na primeira
versio em desenvolvimento, exigindo avaliacio e testes
para refinar o modelo resultante da pesquisa. Por fim, este
estudo resultou em uma documentacio do desenho de uma
proposta de gamificagdo para o ensino de empreendedorismo
agropecudrio sustentdvel, estando alinhada as necessidades
do ambiente brasileiro, bem como fundamentada em
conhecimentos tedrico-empiricos sélidos.

CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo apresentou a proposta de criagio da
simulacdo EcoFarming para ensino de gestao do agronegécio
sustentdvel. Sua abrangéncia permite que diversos elementos
de administracdo, economia e sustentabilidade possam
ser lecionados, por meio da dinimica da gamificacio,
para estudantes que sdo os potenciais empreendedores e
contribuirdo para a economia agricola e pecudria nacional.
Destaca-se que o EcoFarming permite avaliar o sucesso

RAC, Rev. . Contemp., v. 29, n. 1, 240218, 2025 | doi.

ou insucesso gerencial por uma perspectiva multivariada,
diferenciando-se de outras simulagoes que consideram
apenas a maximizagio do patriménio ou o cumprimento de
tarefas especificas como métricas de sucesso. Adicionalmente,
essa proposta incorpora elementos ignorados em abordagens
anteriores, como a integracio de dinimicas baseadas no
contexto brasileiro, seus diferentes biomas e condicoes
ambientais especificas do pais.

Por meio deste estudo, foi possivel realizar as
primeiras etapas de desenvolvimento de um jogo educativo,
que incluem identificagio da necessidade, ideagio, base de
conhecimento, definicao e desenho do modelo conceitual,
e implementa¢io do modelo (em andamento). Portanto,
para trabalhos futuros, serdo realizadas as demais etapas de
desenvolvimento. Com isso, espera-se que essa estratégia
de gamificagio sensibilize os estudantes, capacitando-os a
adotar atitudes alinhadas aos Objetivos de Desenvolvimento
Sustentdvel (ODSs): 2 (fome zero e agricultura sustentdvel),
7 (energia limpa e acessivel), 12 (consumo e produgio
sustentdveis) e 13 (agio contra a mudanga global do clima).
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Como contribuigées, o EcoFarming destaca-se como
um mecanismo aplicdvel de ensino gamificado e balizado
em principios como sustentabilidade e transi¢io energética.
Do ponto de vista de ensino, a simulagio permitird que
professores, instrutores e alunos — nio apenas do grupo-
alvo (ensino médio), mas de diversos cursos e 4reas, como
Engenharia de Produ¢io, Administracdo, Contabilidade,
Agronomia, dentre outros — possam compreender impactos
de decisoes na gestio agropecudria e na geragio de energias
limpas. Finalmente, em uma perspectiva teérica, a simulagio
chama atengao para pilares de uma nova matriz econémica e
de transformagio energética, conscientizando participantes
sobre a importincia da economia circular, das fontes de
energias renovdveis e do manejo agropecudrio sustentdvel,
fomentando a reflexdo sobre tais préticas produtivas.

Como limitagoes, destaca-se que a simulagio nio
leva em consideragao elementos como a compreensio de
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