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ABSTRACT

In this paper, we describe the use of the Capitalism lab, a software
that simulate a business entrepreneurship. The experience was
developed in the business administration course. The conclusion
was that some entrepreneur characteristics was identified in the
students profile.

RESUMEN

En este documento se describe la utilizacion de Capitalism Lab un
software que simula una empresa de negocios. La experiencia se
desarollou en lo curso de administraciéon de emplesas. La
conclusion fue que algunas caracteristicas empreendedoras fueram
identificadas en el perfil de los alumnos.
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1. INSTRODUCAO

Em linhas gerais o ensino superior tem como finalidade
capacitar o jovem para o exercicio da profissdo escolhida por este.
O jovem serd educado tendo em vista a reflexdo critica e a
formag#o cultural. O Ensino Superior no Brasil se configura como
uma institui¢fo social, que possui como principal objetivo formar
a elite intelectual e cientifica que a serve, se caracterizando como
instituic8io social dada a estabilidade e durabilidade de sua missdo,
estando concebido a partir de normas e valores da sociedade [1].

A qualidade das institui¢des de Ensino Superior tem
sido uma preocupacgéo constante. Com o crescimento do setor,
inimeras sfo as instituigdes privadas que surgem, precisando de
uma atuagfio ativa dos orgdos de fiscalizagdio e controle para
garantir esta qualidade. A qualidade em IES deve envolver o
ambiente (infraestrutura), os processos e a gestdo (processos
administrativos), os métodos e processos de ensino/aprendizagem,
os curriculos, a geragdo e difusdo do conhecimento e a qualidade

André Gomes Pinheiro
Universidade Federal do Ceara
Andre_gomesp@yahaoa.com.br

+55 85 33667808

Luiz Carlos Murakami
Universidade Federal do Ceara
murakami@ufc.br
+55 85 33667808
Hugo Osvaldo Acosta Reinaldo
Universidade Federal do Ceara

Hugo@ufc.br
+55 85 33667808

politico-institucional (credibilidade que a institui¢do desfruta no
meio da sociedade) [2].

Assim, no ensino superior é essencial que o professor
seja conhecedor e condutor de investigagdo, contribuindo, para o
avango do conhecimento de seus alunos em sua area de
especializagdo. Para [3], no Ensino Superior, para que se obtenha
uma base critica, faz-se necessario que o professor exerga o papel
de mediador desse processo, com um determinado tipo de
mediacdo, que requer dominio de contetidos, pensamento
auténomo para formular sua proposta de trabalho e sensibilidade
para dirigir o processo em todas as etapas e nos diferentes
momentos para o aluno.

A metodologia convencional do ensino enseja a
transmissdo do conhecimento e dos conteudos pedagogicos
através de um agente ativo e detentor do conhecimento,
representado pelo docente. Este agente tem como missdo ensinar a
um agente passivo, o discente, que tem como objetivo buscar a
assimilagdo do conhecimento transmitido por seu educador e pela
literatura apresentada [4].

No entanto as transformacdes da sociedade, a facilidade
de acesso a informacdo e as mais diversas tecnologias, entre
outros fatores que dinamizaram nossas vidas, tendem a acarretar
uma série de mudangas também nos modelos educacionais. E
estas mudangas se apresentam com o intuito de permitir, no
ambito educacional, o mesmo dinamismo que é vivenciado nos
demais campos de nossas vidas.

Numa realidade de extrema exposicdo tecnoldgica desde
a inféncia, surge a necessidade de uma educagfio em que o aluno
saia do papel de agente passivo e passe a um papel em que os seus
diversos conhecimentos, acumulados no decorrer da vida, sejam
considerados. O aluno passa a ser também um elemento ativo no
processo de aprendizagem e no desenvolvimento de suas
competéncias.

Mesmo diante de incontestaveis mudangas, com
implicag¢des diretas nos cursos de formag#o, ainda ha aceitagéo as
Institui¢des de Ensino Superior que se restringem apenas a
transmitir conhecimentos tedricos, acarretando profissionais
despreparados a ingressar em um novo mercado de trabalho, num
contexto de globalizac¢do da economia. [5]

O movimento pela busca da qualidade de ensino tem
sido inspirado pelas profundas transformagdes na estruturagéo de
empresas, em curso no universo econdmico, onde, cada vez mais,
o conhecimento se transforma no principal fator de produgéo [6].
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Muitos cursos de Administragdo de Empresas enfatizam
aspectos tedricos em detrimento da vivéncia de situagdes
administrativas reais, fato que acarreta a muitos alunos,
dificuldades em transpor a teoria para a pratica. Uma forma,
portanto, passivel de contornar essa situagdo, ¢ a introdugdo da
utilizagdo de simuladores em curriculos de graduagdo de
Administragdo de Empresas. Os simuladores permitem simular
ambientes ou situagdes reais colocando os alunos como
administradores de empresas ficticias, exigindo deles a tomada de
decisdes [7].

De acordo com o 1° Censo da Industria Brasileira de
Jogos Digitais, no ano de 2013 foram produzidos 678 serious
games € 621 jogos digitais educacionais, sendo eles os mais
produzidos pelas empresas da area (43,8%), encomendados por
empresas de treinamento (15%) e de educagdo (29,3%) [8].

Em relagdo ao uso de jogos em ambientes de
aprendizagem os resultados encontrados por muitos pesquisadores
tém sido bastante positivos. Estudos realizados pelo mundo que
comprovam a eficiéncia de jogos digitais na aprendizagem como o
de Robert T. Hays realizada no ano de 2005, que destacou que os
games ndo devem ser utilizados indiscriminadamente, sua escolha
deve ser feita na andlise detalhada das necessidades de
aprendizagem [9].

Estes jogos objetivam proporcionar ao aluno a
constru¢do ¢ sedimentagdo de conhecimento inspirado em
experiéncias e em tomadas de decisdo similares as que ele
vivenciaria na realidade. Nesta situagdo, cabe ao professor
assumir o papel de mediador desse processo, provocando e
estimulando o aluno a viver as experiéncias de forma natural,
associando-as aos conceitos teoricos acumulados no decorrer do
curso de Administragdo de Empresas.

A aprendizagem vivencial proposta em um simulador
amplia o alcance do ensino tradicional, propiciando o retorno a
pratica através da vivéncia do aluno. “Aprender fazendo” propde
ao aprendiz uma importante interagdo com seu objeto de estudo,
estimula o autoconhecimento, exercita a tomada de decisdo com
responsabilidade e possibilita o trabalho combinado de dimensdes
diferentes e complementares- razdo e emo¢do — explicitando uma
conexdo-chave nas organizagBes, inexplorada do ensino
expositivo.

Segundo [11], “através do simulador as pessoas
exercitam habilidades necessarias ao seu desenvolvimento integral
e, dentre elas, autodisciplina, sociabilidade, afetividade, valores
morais, espirito de equipe e bom senso”.

2. GAMIFICACAO E APRENDIZAGEM

Ambientes que interagem com as emogdes e desejos dos
usudrios sdo eficazes para o engajamento do individuo. Por meio
dos mecanismos da gamificagdo ¢é possivel alinhar os interesses
dos criadores dos artefatos e objetos com as motivagdes dos
usudrios. Quanto aos elementos que contribuem para a motivagdo
do individuo, identificam dois tipos: as intrinsecas e as
extrinsecas. [12]

Motivagdes extrinsecas sdo frequentemente dirigidas
pelo mundo a nossa volta, tal como o desejo de ganhar dinheiro
ou vencer um concurso de soletramento. De outro lado,
motivagdes intrinsecas sdo aquelas que derivam de nosso intimo e
ndo sdo necessariamente baseadas no mundo que nos cerca. [12]

Percebe-se que a combinagdo efetiva das motivagdes
intrinseca e extrinseca pode aumentar o nivel de motivagdo e
engajamento do individuo. Entretanto, o grande desafio na criacéo

de mecanismos de gamificacdo consiste em saber como estimular
efetivamente as duas formas de motivag3o.

Para entender de que forma a gamificagdo atua no
comportamento dos individuos, é necessaria a compreensdo de
como os individuos reagem a incentivos. Determinadas
recompensas extrinsecas podem destruir as motivagdes
intrinsecas, afetando o aspecto motivacional do individuo. No
caso de o individuo falhar em alguma acio determinada no
ambiente, por exemplo, ¢ de extrema importincia que as
motivagdes intrinsecas sejam preservadas, pois de forma contraria
o sujeito pode simplesmente abandonar esse ambiente. No caso
dos jogos, os comportamentos intrinsecos estdo baseados nas
relacdes [12].

O envolvimento de qualquer publico deve estar baseado
em sistemas de recompensa, refor¢o e feedbacks, suportadas por
mecénicas e sistemdticas que potencializam o comprometimento
do individuo. A sensa¢do de prazer frente a realizagdo de
determinada atividade ¢ um dos principais elementos para ativar a
criatividade. A dedicagdio dos jogadores, e o consequente prazer
obtido nas tarefas desenvolvidas durante o jogo, seriam um fator-
chave para acessar uma emogdo positiva. Os mecanismos
encontrados em jogos funcionam como um motor motivacional do
individuo, contribuindo para o engajamento deste nos mais
variados aspectos e ambientes. O engajamento ¢ definido pelo
periodo de tempo em que o individuo tem grande quantidade de
conexdes com outra pessoa ou ambiente [13]. Baseado neste
aspecto, foram identificados perfil de jogadores que podem ser
utilizados para trazer compreensido dos aspectos motivadores dos
alunos. Os jogadores podem ser predadores, conquistadores,
exploradores e socializadores [14].

3. METODOLOGIA

A metodologia neste caso, caracteriza-se como uma
experiéncia pelo aspecto particular do evento que combina
observagdo, aplicagdo de questiondrio ¢ participagdo. A
experiéncia foi realizada no laboratério de informatica onde foi
instalado o simulador para uma turma de 44 alunos numa
disciplina cujo tema fundamental ¢é empreendedorismo no
segundo semestre de 2016.

A coleta de dados foi realizada a partir das técnicas de
observagdio participante, didrio de campo e questiondrio. As
observagdes foram realizadas durante as aulas quando da
utilizagdo do simulador. O diario de campo foi utilizado com o
intuito de anotar todas observagdes de forma aprofundada, nele
s80 anotados 0 méaximo possivel de aspectos observados, devendo
ser escrito no momento exato da observagio. O questionario
utilizado nesta pesquisa é composto por quatro indicadores e 21
constructos ligados & aprendizagem e a experiéncia com o
simulador que deveriam ser analisados pelos alunos e respondidos
considerando uma escala de 1 a 5: 1 — Concordo totalmente; 2 —
Concordo; 3 — Indeciso; 4 — Discordo; 5 — Discordo totalmente. A
analise de dados foi feita a partir de uma estatistica descritiva dos
resultados.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

O Simulador utilizado na experiéncia foi o Capitalism
Lab que consiste na emulagiio de um grupo empresarial em uma
cidade na qual os alunos tém a responsabilidade de gerenciar,
tomando decisdes do investimento em diversas atividades
produtivas, tais como éreas industriais, imobilidria, comercial,
bem como gerenciamento de recursos humanos. Através da
tomada de decisdes de investimento que visam simular os
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aspectos gerenciais de empresas reais, ocorre a evolugdo ou
derrocada econdmica do grupo gerenciado.

O simulador oferece situagdes nas quais se busca
analisar habilidades praticas dos alunos para que exercitem todo
conhecimento tedrico adquirido e testem suas habilidades de
empreendedorismo e gestdo a partir da dindmica de interagdo nos
jogos e praticas promovidos nessa competi¢do, uma vez que cada
jogador se torna um gestor virtual de empresas com capacidade de
produzir diversos produtos e comercializa-los em diferentes
mercados, observando aspectos relevantes de produgdo e
comercializacdo, tais como marketing, comércio exterior, custos,
finangas, entre outros.

Trata-se de um simulador de negdcios desenvolvido em
2002 pela Enlight Software, uma empresa voltada para a criagdo e
desenvolvimento de jogos eletronicos fundada por Trevor Chan
em 1993. O simulador foi criado no ano de 2012 por
Trevor Chan, CEO da desenvolvedora de jogos Enlight. O
simulador funciona como um laboratério que recebe atualizagdes
periédicas, onde o aluno pode atuar como um empreendedor,
destacando-se que aspectos como marketing, importagdo,
producfio, vendas, acionistas e ciclos (booms and busts) serfio
preocupagdes do CEO virtual em Capitalism Lab. Dessa forma, o
simulador se configura como um laboratério, o que justifica o Lab
de seu titulo, onde o aluno precisa agir como um empreendedor,
ndo havendo um tnico objetivo a ser atingido, buscando satisfazer
as necessidades dos consumidores e do mercado em si em
cendrios que podem se apresentar oportunos ou adversos,
precisando buscar a melhor forma de agir para obter sucesso.

O aluno pode contar até mesmo com demonstragdes
contabeis para que possa fazer avaliagdes mais técnicas acerca de
seus negocios ¢ com guias que lhe orientam sobre as necessidades
da empresa. O simulador se inicia com um tutorial de
Empreendedor em Desenvolvimento, que visa orientar o jogador
em relacdo a interface do jogo, destacando aos ambientes de
negocios.

O simulador abrange uma gama de fatores que faz parte
do cotidiano de um administrador, desde o inicio com a criago de
uma loja de varejos, até passar por processo de fabricagfio, gestdo
de marca e publicidade, até pela entrada no mercado de agdes,
abrangendo, inclusive, o setor de Pesquisa & Desenvolvimento.

As observagdes de sala de aula foram feitas em visitas
durante a experiéncia. Na primeira visita, os alunos ja se
encontravam no laboratério e a turma que é composta por 44
alunos, foi dividida em nove grupos para a simulagdo do
Capitalism Lab, que foi jogado por todos em modo desafio.
Apesar da divisdo em grupos, cada aluno jogou individualmente
em sua estagio de trabalho respeitando a condi¢do de se
posicionar na sala de aula sempre ao lado dos demais membros de
seu grupo.

Ressalta-se que cada aluno recebe pontuagdo individual
no jogo de acordo com o seu desempenho perante as diversas
situagdes de tomada de decisdo apresentada no game. No entanto,
para efeito de nota, foi estabelecida uma pontuagdo média para
cada grupo extraida através das pontuagdes individuais dos
jogadores. As equipes foram ranqueadas de acordo com essa
pontuagdo média.

Estimulou-se com, o agrupamento dos jogadores lado a
lado para que, apesar de jogarem individualmente, os membros
das equipes interagissem entre si, no intuito de que
compartilhassem experiéncias comuns enfrentadas durante o
exercicio e desenvolvessem a capacidade de observacio e de
interligagdo de cenarios distintos.

O simulador foi previamente configurado para que todos
iniciassem em condi¢des iguais, com 0s mesmo recursos e
dificuldades, com o objetivo de oferecer a todos as mesmas
oportunidades e adversidades. A primeira tarefa, obrigatoria a
todos os alunos, foi a leitura do tutorial do Capitalism Lab, a fim
de que todos tivessem condig¢des iniciais de operar minimamente
os recursos do simulador.

O ambiente simulado representa a condugdo de um
grupo empresarial que deveria ser compostos por diversos
empreendimentos distintos em ambiente de competicdo com
grupos concorrentes e sujeito as leis de demanda, oferta e procura,
propiciando assim oportunidade de lucro e prejuizo para o grupo
comercial. Por proporcionar condi¢des de simulagdo de diversos
mercados, tais como imobiliario, industrial e de servigos, o
simulador exige do aluno wuma visdo dos diversos
empreendimentos afim de que se obtenha sucesso.

Ja na ultima visita, encerrado o tempo definido do
simulador, as pontuagdes foram aferidas, a fim de gerar pontuacéo
aos alunos e aos grupos. Em seguida as equipes foram convidadas
a comentar suas percep¢des acerca do simulador. Os alunos
comentaram sobre suas expectativas, dificuldades, facilidades e
sobre as estratégias que adotaram na condugo do simulador. No
entanto, percebeu-se que as equipes que definiram planejamento e
estratégias obtiveram sucesso. A estratégia de diversificagdo de
negdcios e investimento foi recorrente na maioria dos grupos.
Assim como o investimento em comercializagdo de produtos de
baixo prego, mas de alta demanda na intengdo de ganho
financeiros pelo volume de venda e ganho de escala na produgdo.
Todos observaram que a facilidade de possibilitar tomadas de
decisdes baseadas em andlise de dados gerenciais ¢ uma
caracteristica importante, preponderante para uma defini¢do de
estratégia de negdcios. Houve relatos de sentimento de frustracdo
mediante perdas financeira e de negocios que faliram. Neste caso,
o aluno demonstrou que n#o teria condi¢des de ter um negdcio
proprio. Também foi perceptivel a animacdo com que se
relatavam casos de superagdo nas situagdes de prejuizos.

Os alunos que dedicaram inicialmente algum tempo para
planejamento, assim como os que observaram prontamente as
respostas em consequéncia de suas a¢des ¢ tomadas de decisdes
para em seguida definirem ajustes de estratégia, tiveram melhor
desempenho do que aqueles que tentavam aleatoriamente abrir
negdcios e colocar produtos a venda na esperanca de obtengdo de
lucros sem andlise prévia. A maioria dos alunos buscou utilizar
uma estratégia tradicional de comercializagdo com adogfio de
precos menores, com baixa margem de lucro, buscando ganho por
volume de vendas e diversificagdo de investimentos.

Alunos de um dos grupos relataram que pensaram no
jogo como um laboratério, onde foi possivel testar o
conhecimento adquirido em diversas disciplinas estudadas no
curso de Administragdo de Empresas, especialmente as
relacionadas ao marketing e as finangas e que a interagdo entre os
membros do grupo [hes serviu como uma espécie de consultoria
externa e benhmarking, facilitando escolhas e permitindo
evolugdo mais tempestiva.

No entanto, foi importante observar que todos
experimentaram a sensagdo de ser empreendedor. Uma
oportunidade de se conhecer ¢ de reavaliar o seu préprio perfil;
sua forma de lidar com frustra¢des, dificuldades e com pressdo
por tomadas de decisdes complexas e muitas vezes arriscadas.
Como lidar com o sucesso € com administracfo de recursos. De
forma geral, ficou expressa a percep¢do dos alunos de que os
conceitos tedricos adquiridos em diversas disciplinas foram uteis
para a defini¢do de planejamento e estratégia de negdcios.
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O simulador permite uma compreensdo simplificada da
realidade macroecondmica de cidades. Ele simula o ciclo
inflaciondrio e a reagdo do banco central ao mesmo seguindo a
linha neoliberal de Keynes. Se a inflagdo esta elevada, o banco
aumcenta a taxa dc juros para diminuir a ofcrta dc mocda ¢
diminuir a inflagdo, se a inflagdo estd baixa, o banco diminui a
taxa de juros para estimular a economia. Existem também as
dindmicas de crescimento populacional que estdo atreladas a
qualidade de vida da cidade (baixa taxa de desemprego) ¢ oferta
de residéncias.

Na drea de marketing existe a possibilidade de
estabelecer trés estratégias de marcas; por produto, por classe de
produto e uma marca corporativa. O simulador permite identificar
as diferencas das estratégias adotadas o que foi observado
principalmente pela interagdo entre os alunos.

5. CONCLUSAO

Ao final deste estudo foi possivel verificar que o
simulador de negdcios Capitalism Lab apresenta caracteristicas a
screm aplicadas para aprendizagem por ag@o principalmente por
alunos com perfil de jogadores conquistadores e exploradores.
Percebeu-se também uma interagdo social entre os alunos que
facilitou a experiéncia e a aprendizagem. Um dos aspectos
interessantes € a identificacdo pelos préprios alunos que ndo
apresentavam perfil empreendedor.

Constatou-se que ¢ possivel pensar a utilizagdo deste
tipo de simulador como ferramenta pedagégica no curso de
administragdo e possibilitar experiéncias positivas tanto na
aprendizagem como na propria percepgdo de caracteristicas do
aluno. Esta experiéncia permite reduzir a lacuna entre o
conhecimento tedrico e pratico dos alunos contribuindo para a sua
melhor formacdo. Ressalta-se que este estudo ndo tem como
intuito encerrar as discussdes sobre o assunto tratado, mas sim
amplia-las, deixando como sugestdo uma analise qualitativa mais
aprofundada da experiéncia da utiliza¢éo destes simuladores.
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Apéndice 1- Tabela — Perfil do jogador

Perfil do
jogador F1 | F2 | F3 | F4 | F5 | Méd | DP
Gosto de ser o 13| 10 6 5 0
melhor no
jogo. 2,09 | 1,08

aGosto de 14 1 10 7 1 2
explorar o
jogo

eletrébnico

Minha
motivacio em
jogos é
superar os
obstaculos
oferecidos 12 | 17 4 1 0| 1,82 | 0,76

w
—
(=

Elaboro 15 15 1,71 | 0,76
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estratégias
enquanto jogo

Fonte: Dados primérios da pesquisa

Apéndice 2 — Aprendizagem

Aprendizagem | F1 | F2 | F3 | F4 | F5 | Méd | DP

Aprendi
realizando ] ) .
tarefas durante o 6115 6 > 2| 247 LI3
jogo.
Aprendi

refletindo sobre
acoes durante o

jogo.

10 | 19 1 2 2] 2,03 | 1,06

Fonte : Dados da Pesquisa

Aprendi durante
0 jogo sobre
minhas préprias
capacidades

mlis| 6| 1] 1| 20/ 095

Aprendi a
elaborar
estratégias de
tomadas de
decisfio durante
0 jogo.

7015 8| 3| 1]2290] 1,0

Aprendi a ter
visdo ampla
sobre diversos
cendrios de jogo

o018 3| 2| 11229 10

O jogo ampliou
minha visdo na
prética de
conceitos
tedricos
aprendidos

15] 11 6 1 1] 1,88 | 1,01

Fonte: Dados primarios da pesquisa

Apéndice 3 — Tela do Simulador Capitalism Lab

Fonte: Dados da Pesquisa

Apéndice 4 — Alunos no simulador Capitalism Lab
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