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Resumo 
 
 
Introdução 
 
A educação empreendedora articula conheci-
mentos de marketing, finanças, operações e 
liderança à tomada de decisão sob incerteza e 
à aprendizagem baseada em ação, com ênfa-
se em experimentação e reflexão (Neck; Gre-
ene, 2011; Bacigalupo et al., 2016). Em sala 
de aula, o desafio não é apenas transmitir 
conceitos como margem, fluxo de caixa, custo 
de aquisição de clientes (CAC), valor do clien-
te ao longo do tempo (LTV) e retorno sobre 
investimento (ROI), mas também desenvolver 
raciocínio analítico, o teste de hipóteses de 
mercado e ciclos curtos de tentativa e erro 
rastreáveis. Nesse contexto, a gamificação e 
os jogos educacionais têm sido apontados co-
mo estratégias promissoras para elevar o en-
gajamento e apoiar a consolidação de conhe-
cimentos por meio de objetivos claros, feed-
back imediato e progressão de dificuldade 
(Deterding et al., 2011; Fardo, 2013). Além 
disso, a prática de recuperação, isto é, res-
ponder a itens para recordar ativamente, está  
associada a ganhos de retenção de longo pra-
zo (Roediger; Karpicke, 2006). Este artigo 
apresenta o Em Busca do Milhão - Quiz Em-
presarial, um jogo educacional desenvolvido 
em Python/Tkinter que funciona offline e utiliza 
um banco de questões curado em SQLite com 
explicações concisas por item. O artefato ma-
peia acertos e erros para métricas simples do 
negócio (faturamento e clientes), incorpora 
embaralhamento de alternativas, controle de 
repetição e distribuição por níveis de dificulda-

de (Fácil, Média e Difícil). Uma breve narrativa 
temática (“PizzaTech”) contextualiza o partici-
pante na gestão de uma startup de entregas: 
decisões corretas aumentam faturamento e 
base de clientes, enquanto decisões inade-
quadas reduzem esses indicadores, aproxi-
mando a atividade de situações reais de ges-
tão.  
 
 
Objetivo 
 
 
Objetivo Geral 
 

Projetar, implementar e avaliar o Em Busca do 

Milhão - Quiz Empresarial quanto à eficácia 

instrucional (ganho de aprendizagem em pré e 

pós-teste) e à usabilidade percebida, mensu-

rada pela Escala de Usabilidade do Sistema 

(SUS). 

 

Objetivos Específicos 

 

a) Delinear o design instrucional e a arquitetu-

ra do artefato, descrevendo  

componentes de interface, núcleo do jogo e 

acesso a dados. 

b) Construir e validar um banco de itens sem 

duplicidade, com gabarito e explicações  

canônicas de métricas e conceitos de empre-

endedorismo. 

c) Mensurar a aprendizagem por meio de pré 
e pós-teste com itens isomorfos e avaliar a 
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usabilidade com a Escala de Usabilidade do 
Sistema (SUS). 
d) Discutir limitações e oportunidades de evo-
lução, incluindo relatórios por tópico, modo de 
revisão pós-sessão, estudo com grupo contro-
le e avaliação de retenção tardia.  

 

 
Metodologia 
 
Tipo de estudo e participantes. Realizamos 
um estudo aplicado com um mesmo grupo de 
alunos em três etapas: préteste, uso do jogo e 
pós-teste. O público foram estudantes de En-
genharia, selecionados por conveniência 
(turma disponível). A análise de poder indicou 
cerca de 34 participantes para detectar um 
efeito moderado; adotamos 40 para ter folga.  
Entraram no estudo alunos com matrícula ati-
va, que aceitaram participar e concluíram as 
três etapas. Quem faltou em alguma fase, dei-
xou muitas questões em branco ou teve dupli-
cidade foi retirado da análise. Para manter a 
qualidade dos dados, usamos versões equiva-
lentes do teste no pré e no pós, embaralha-
mos a ordem dos itens e padronizamos o 
feedback. Metade da turma fez a forma A no 
pré e B no pós; a outra metade fez o inverso. 
Todos assinaram o termo de consentimento; 
os dados foram anonimizados.  
Instrumentos: Provas de conhecimento. O 
pré-teste e o pós-teste tiveram 20 questões de 
múltipla escolha (quatro alternativas e uma 
correta). Os itens cobriram validação de ideia, 
marketing e funil, finanças, métricas, opera-
ções e atendimento, com distribuição de difi-
culdade: 40% fáceis, 40% médias e 20% difí-
ceis. A nota varia de 0 a 100. Usabilidade 
(SUS). Aplicamos a Escala de Usabilidade do 
Sistema (SUS), com 10 afirmações em escala 
de 1 a 5. O cálculo segue o protocolo original: 
somamos os ajustes dos itens e multiplicamos 
por 2,5, gerando um escore de 0 a 100. Per-
gunta aberta. Ao final, os alunos responderam 
uma pergunta opcional sobre aprendizagem e 
user experience (UX).  
Procedimentos: Antes da aplicação, testa-
mos o ambiente, padronizamos as instruções 
e sorteamos quem faria a forma A ou B primei-
ro. Em uma única sessão, os alunos fizeram: 

(1) préteste (10 a 15 minutos), (2) jogaram o 
Quiz Empresarial (25 a 30 minutos, com em-
baralhamento de alternativas e explicações 
imediatas), (3) pós-teste (10 a 15 minutos, 
usando a forma complementar) e (4) SUS e 
pergunta aberta (cerca de 10 minutos no to-
tal). Todos os dados (identificador, forma apli-
cada, tempos, notas e SUS) foram anotados 
em uma planilha única e conferidos por duas 
pessoas.  
Análise de dados: Analisamos apenas os 
pares completos (pré e pós do mesmo aluno). 
Verificamos se as duas formas do teste eram 
equivalentes e observamos valores muito fora 
do padrão para decidir sobre exclusões. Cal-
culamos três medidas principais: (a) ganho 
absoluto (pós menos pré), (b) ganho normali-
zado (ganho dividido pela margem possível 
até 100) e (c) tamanho de efeito pareado 
(diferença média dividida pelo desvio-padrão 
das diferenças). Checamos se as diferenças 
seguem distribuição normal. Quando sim, usa-
mos teste t pareado; quando não, usamos o 
teste de Wilcoxon. Obtivemos intervalos de 
confiança de 95% por bootstrap. Para a SUS, 
apresentamos média, desvio-padrão, mediana 
e quartis, e exploramos a relação entre SUS e 
ganhos por correlação de Spearman. Adota-
mos nível de significância de 0,05.  
 
Resultados e Discussão    
                  
Os resultados da Tabela 1 mostram melhora 
significativa entre pré e pós-teste. O ganho 
absoluto médio foi de 12,97 pontos (IC95% 
[11,31; 14,52]) e o ganho  
normalizado médio de 0,307 (IC95% [0,260; 
0,357]). O tamanho de efeito pareado (dz  
= 2,38) é elevado, indicando impacto pedagó-
gico robusto quando medido sobre a  
variabilidade dos deltas. Esses achados são 
compatíveis com estratégias de prática  
de recuperação com feedback imediato e pro-
gressão de dificuldade, propostas no  
design do Em Busca do Milhão - Quiz Empre-
sarial. 
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Tabela 1 – Desempenho de aprendizagem (pré 
e pós) complicadas de usar, ou uma subesti-
mação geral dos riscos de um vazamento de 
dados. 

Fonte: elaboração própria 2025 (dados, N = 40) 
 
Usabilidade (System Usability Scale – SUS) 
Conforme a Tabela 2, o escore médio de SUS 
= 56,9 indica usabilidade regular, abaixo do 
patamar frequentemente citado como aceitá-
vel (≈ 68). A distribuição sugere consistência 
(DP = 5,3) e espaço para evolução de user 
experience (UX), especialmente em microtex-
tos, contraste de elementos e fluidez de nave-
gação. Recomenda-se revisar textos de bo-
tões e mensagens, reforçar hierarquia visual e 
incluir pequenos aprimoramentos de fluxo (por 
exemplo, confirmação de retorno ao menu). 
 

Tabela 2 – Estatísticas da System Usability 
Scale (SUS) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: elaboração própria 2025 (dados, N = 40) 

 

Em conjunto, os resultados indicam que o Em 
Busca do Milhão - Quiz Empresarial promove 
ganhos de aprendizagem mensuráveis, com 
usabilidade percebida como regular. As evi-
dências apoiam a continuidade do desenvolvi-
mento, priorizando ajustes de UX e, em estu-
dos subsequentes, a comparação com grupo 
controle e avaliação de retenção tardia.  
 
 
Considerações Finais 
 
Este trabalho apresentou o Em Busca do Mi-
lhão - Quiz Empresarial, um jogo educacional 
gamificado para o ensino de empreendedoris-
mo, implementado em Python/Tkinter e sus-
tentado por banco de questões curado em 
SQLite. O artefato embaralha alternativas, evi-
ta repetição em sessão, oferece explicações 
curtas alinhadas ao gabarito e traduz acertos 
e erros em métricas de negócio (faturamento e  
clientes). A avaliação, com delineamento qua-
se-experimental de pré e pós-teste e usabili-
dade pela escala System Usability Scale 
(SUS), indicou ganhos de aprendizagem con-
sistentes e usabilidade percebida como regu-
lar, sustentando a viabilidade do recurso em 
contextos de graduação. Do ponto de vista 
institucional, a solução é offline, auditável e 
independente de serviços externos, facilitando 
adoção e replicação. 
Contribuições principais: 
a) desenvolvimento de um artefato gamificado 
coerente com objetivos instrucionais de em-
preendedorismo, com feedback imediato e 
progressão de dificuldade; 
b) pipeline de curadoria que reduz duplicida-
des, padroniza explicações e preserva a preci-
são conceitual de itens sobre CAC, LTV, ROI, 
margem, NPS, churn e ponto de equilíbrio; 
c) protocolo de avaliação reprodutível, combi-
nando desempenho (pré, pós, ganho normali-
zado) e usabilidade (SUS), com planilhas e 
scripts que permitem auditoria e melhoria con-
tínua. 
Limitações: amostragem por conveniência; 
grupo único sem controle simultâneo; foco  
em aprendizagem imediata, sem mensuração 
de retenção tardia. Tais limites não  
anulam a evidência inicial de efetividade, mas 

Indicador Valor 

Média do pré-teste 55,81 

Média do pós-teste 68,78 

Ganho absoluto (pontos) +12,97 

IC95% do ganho absoluto [11,31; 14,52] 

Desvio-padrão dos deitas 5,46 

Tamanho do efeito pareado 
(Cohen’s dz) 

2,38 

Ganho normalizado médio (g 
de Hake) 

0,307 

IC95% do ganho normalizado [0,260; 0,357] 

Indicador Valor 

Sus médio 56,9 

Desvio-padrão 5,3 

P5 47,5 

P25 52,5 

Mediana (P50) 57,5 

P75 60,0 

P95 65,0 
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orientam leituras cautelosas e próximos estu-
dos. 
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Avaliação educacional; Prática de recupera-
ção; Usabilidade; Ensino superior; Negócios. 
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