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Resumo. Os simuladores empresariais tem sido atualmente um recurso ampla-
mente considerado por organiza¢fes empresariais e institui¢des de ensino como
uma possibilidade de ensino do mundo dos negdcios, pela interatividade que es-
tes sistemas proporcionam a quem os utiliza. Neste sentido, a concepgdo destas
ferramentas tem buscado oportunizar o desenvolvimento de aspectos cognitivos
e emocionais, aproximando seu usudrio de uma experiéncia cada vez mais pro-
xima da realidade. A proposta deste trabalho é acompanhar a utilizagdo de al-
guns simuladores empresariais disponiveis no mercado educacional e de trei-
namento, coletando sinais cerebrais dos usuarios no decorrer de seu uso, através
de uma interface cérebro-computador e, através da interpolacdo dos impulsos
elétricos gerados, permitir a construcdo de mapas cerebrais que representam as
regifes do cdrtex ativadas em resposta aos estimulos apresentados. A partir da
interpretacéo das informagdes e registros obtidos, a Luz da Neurociéncia, a pes-
quisa ira fornecer subsidios para estabelecer contribuicGes e modelos que po-
tencializem essa pratica de aprendizagem e reforcem a sua importancia.
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1 Introducéo

O estudo, desenvolvimento e aprimoramento de competéncias necessarias para a atual
geracdo de profissionais tem sido preconizado por empresas, governos e instituicbes
do todo o mundo. Estudos como o publicado pela Organizacdo para Cooperagéo e
Desenvolvimento Econdmico [13], destacando a importancia do desenvolvimento de
aspectos como pensamento de alto nivel, criatividade, colaboragdo e capacidade para
analise de problemas e tomada de decisdo para o sucesso profissional, também tem
motivado pesquisas para a aplicacdo de novas metodologias que proporcionem uma
formac&o em sintonia com as necessidades do mercado de trabalho.
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Colaborando para essa formac&o integral dos sujeitos, surge a Administracdo, con-
siderada uma ciéncia social [14], tendo em vista que seu objeto de estudo se constitui
de fendmenos de ordem social para a melhoria dos processos envolvendo as ativida-
des humanas nas suas relacdes com o mundo do trabalho. Sendo assim, disciplinas na
area da Administracdo e Gestdo Empresarial tem recebido um lugar expressivo nos
Planos Pedag6gicos dos Cursos Técnicos e Tecnoldgicos que, por caracteristicas mul-
tidisciplinares, oferecem o ambiente propicio para trabalhar as varidveis sociais, e 0s
fendmenos que as envolvem, justificando a sele¢do de novas maneiras de desenvolver
e estimular aspectos como os citados pela OCDE em seu estudo. O grande desafio é
que este ensino, voltado para a realidade profissional, seja orientado para um equili-
brio entre a préatica e a teoria, pois conforme expde Albach [1], a formacéo cientifica
serve para descobrir a verdade e investigar as inter-relacdes gerais para ndo fazer-se
escrava de interesses.

Como uma alternativa mais estimulante, as ferramentas de simulacéo tem sido ado-
tadas crescentemente no ambiente escolar. Sejam no formato de jogos de empresas,
onde os alunos vivenciam situagdes em ambientes empresariais especificos, abordan-
do aspectos internos ou externos da organizacdo, em todo ou em parte; sejam atraves
de ferramentas de construcdo de modelos organizacionais e simulaces destes mode-
los, estas ferramentas possibilitam que os participantes possam aprender por meio de
um processo em que eles atuam como atores principais do aprendizado, de maneira
que o resultado final ndo é o mais importante, e sim o exercicio de planejamento e
tomada de decisdes [3].

No que diz respeito & simula¢do, como aula pratica, essa oferece um contexto simi-
lar ao real, o que pode favorecer a aquisicdo e futura evocagdo do conteldo, pois ofe-
rece elementos que podem subsidiar a reconstrugdo de um cenario, um contexto. Ao
lidar com algo novo, o cérebro busca a conexdo com uma rede existente, na qual a
informacdo recebida se integrard. Como situacdo de aprendizagem os estudantes, por
meio da imersdo, ainda que ndo em ambiente real, aplicam os conteldos de maneira
gue possam estabelecer uma relagdo entre teoria e pratica. Assim, na interface entreas
experiéncias e conhecimentos cientificos que ja possui, em especial, advindos das
aulas tedricas, as redes neuronais sdo reconfiguradas, ampliadas e fortalecidas. O
estudante ao ligar novas informacBes as experiéncias aumenta a complexidade das
conexdes neuronais e o potencial de retengdo da informacéo, pois a informagéo nova
faz sentido, ou tem significado, quando esta se ajusta a um padrdo neuronal ja existen-
te [8] [9] [11].

Na simulagdo, a situacéo vivenciada pode fornecer estimulos emocionais compe-
tentes (EEC), os quais sdo um objeto ou acontecimento, cuja presenca real ou relem-
branca desencadeia a emogdo. O processamento de EEC ocorre antes da acdo da
atencdo seletiva, num estagio pré-atencional que sensibiliza a detec¢do do estimulo,
gerando uma alteragdo do estado do corpo e do estado das estruturas cerebrais que
mapeiam o corpo e sustentam o pensamento, desencadeando a emocdo e atengdo,
fatores essenciais para que ocorra a aprendizagem. Estes fatores, por sua vez, influen-
ciam fortemente a capacidade do cérebro inicialmente prestar atencdo a informacéao
que chega e, posteriormente, desta atencdo ser mantida [5].



Neste sentido, é relevante conhecer o impacto das ferramentas de simulagéo exis-
tentes no mercado para a aprendizagem, quando utilizada como préatica pedagdgica
complementar em instituigdes de ensino e até em centro de treinamento em organiza-
¢Oes. Por situagbes como essa, é importante o desenvolvimento de trabalhos cientifi-
€0S em neurociéncias e computacdo que visam mapear e evidenciar a relacdo entre as
atividades cerebrais e padrdes fisico/psicologicos utilizando-se de sistemas baseados
em interfaces cérebro computador (ICC), possibilitando estabelecer a comunicagédo
entre o usuario e o mundo exterior sem que se utilizem os caminhos neuromusculares
usuais do corpo humano medindo-se a atividade elétrica presente no cortex [12].

Com base na bibliografia, atualmente uma abordagem comumente empregada nes-
tes estudos € a classificagdo supervisionada baseada nos sinais elétricos provenientes
dos eletrodos acoplados na ICC. Neste contexto, diversas ferramentas de suporte a
sistemas ICC, sdo capazes de interpolar os sinais elétricos construindo mapas-
cerebrais, capazes de representar as regides do cdrtex ativadas em resposta a determi-
nado estimulo. Neste sentido, esta proposta concentra-se no desenvolvimento de uma
metodologia capaz de, a partir dos sinais recebidos por dispositivos ICC, construir
mapas cérebro-espectrais, detectando e evidenciando padrBes cerebrais recorrentes
durante determinados estimulos pelo uso de simuladores empresariais utilizados em
instituicBes de ensino e empresas previamente selecionados, para avaliar que aspec-
tos, estratégias e conteldos apresentados por estas ferramentas sdo efetivamente efici-
entes e eficazes e, a partir dessa analise, propor um modelo otimizado de aprendiza-
gem.

O estudo, a partir da identificacdo dos sinais elétricos provenientes do uso de um
sistema ICC, objetiva construir mapas mentais e reconhecer padrfes sugestivos ob-
servados pela ativacdo das regifes cerebrais atuantes durante a utilizacdo de simula-
dores empresariais, utilizando como base a detec¢do e mapeamento das regides cere-
brais ativadas por estimulos cognitivos e emocionais em diferentes momentos e niveis
que estas ferramentas apresentam. Por fim, a partir da anélise dos resultados obtidos
a pesquisa pretende propor um modelo que possa ser utilizado como referéncia no
design de simuladores, destacando aspectos mais importantes que devem ser conside-
rados na sua construgdo e otimizagao.

2 Os aspectos cognitivos e emocionais no design de simuladores

A interagdo humano-computador estabeleceu-se como uma &rea de estudo importante
nas Ultimas décadas, o que vem provocando estudos na area envolvendo um misto
dindmico de ideias, abordagens e tecnologias usadas por um grande ndmero de pesso-
as fazendo coisas diferentes em contextos diferentes.

Benyon [4], destaca que o design de sistemas interativos, como os simuladores,
deve contemplar diversos aspectos. Em primeiro lugar a memodria e atencéo. O senso
comum de alguns pesquisadores nos leva hoje a um conceito de memdria de multiar-
mazenamento, na qual a partir de uma informacg&o sensorial recebida, ocorre um ar-
mazenamento sensorial que é processado pelo sistema executivo central atuando na
tomada de decisdes, compondo a meméria de trabalho que, por fim, podera constituir



a memoria de longo prazo, composta por memdria semantica, procedural, episédica
(e/ou autobiografica) e indelével. A atencdo, como uma capacidade humana essencial
na execugdo de tarefas, deve ser pensada em termos de ser dividida, para podermos
realizar multiplas tarefas, ou seletiva, para podermos focalizar determinadas situacdes
no ambiente. No design de sistemas interativos o autor destaca, sobre estes dois as-
pectos, a importancia de se trabalhar em recursos que proporcionem o reconhecimen-
to em vez da lembranca, e dispositivos como wizards e verificadores automaticos de
erro para eventuais desvios de atengao.

Outro aspecto-chave no design de sistemas interativos, segundo Benyon [4], é a
capacidade de comunicar ou evocar emogdes. Dai a necessidade de deteccéo de sinais
fisicos e/ou reconhecimento de padr8es para dar suporte ao reconhecimento das emo-
¢des, mas ndo no sentido de adivinhar as emoc8es das pessoas para adaptar sistemas
com base nessa adivinhagdo, e sim para permitir que as pessoas expressem emocaes
guando e como quiserem, no sentido de ampliar a efetividade da comunicacéo.

A psicologia cognitiva traz a ideia dos seres humanos como processadores de in-
formacdo, mas Benyon [4] ao destacar a importancia do contexto cognicdo e a¢do nos
sistemas interativos, incorpora nesta interlocu¢do conceitos como o da cognigéo in-
corporada e cognicéo distribuida para ressaltar a relevancia do corpo no pensamento e
na acdo. O autor destaca ainda o aspecto relevante da interacdo social neste contexto,
pois 0s pensamentos, sentimentos e comportamentos dos individuos s&o influenciados
pela presencga dos outros, seja de forma real ou ndo, ou seja, o efeito social de um
sistema de simulacéo é extremamente significativo em seus usuérios.

Por fim, Benyon [4] traz a percepc¢do e navegagdo como outras duas habilidades
que precisam ser consideradas em sistemas de simulacdo, pois garantem a quem 0s
utiliza, saber respectivamente, como conhecer e como movimentar-se em um ambien-
te, e assim monitorar sua interacdo com ele e possibilitar as melhores formas de en-
contrar os caminhos possiveis, explorar e identificar objetos a a¢ces a tomar.

Os contextos multisensoriais oferecem estimulos variados, 0s quais podem ser ob-
jetos de formagdo de memdrias distintas, porém articuladas diante de um processo de
interpretacdo e formacdo de memérias. Para Eysenck e Keane [7], essa integracéo
macica de informacéo pode influenciar positivamente o recordagdo de experiéncias
anteriores e a aproximagao entre essas, 0 que aqui podemos sustentar como possibili-
dade de gerar uma aprendizagem significativa.

Quando ocasides especificas sdo vivenciadas em um dado contexto espaco-
temporal ou ambiental, a lembranca do evento, das aprendizagens ou dos elementos
que estavam ali presentes é influenciada positivamente quando o individuo esté diante
do mesmo contexto ou em contexto semelhante [2].

A situagdo vivenciada, ao oferecer estimulo emocional competente (EEC), o qual
é um objeto ou acontecimento cuja presenca real ou relembranga desencadeia a
emocdo e afeta a aprendizagem. O processamento de EEC ocorre antes da ac¢do da
atencdo seletiva, num estagio pré-atencional que sensibiliza a detec¢do do estimulo,
gerando uma alteragdo do estado do corpo e do estado das estruturas cerebrais que
mapeiam o corpo e sustentam o pensamento, desencadeando a emocgdo e atengdo,
fatores essenciais para que ocorra a aprendizagem.



Desta forma, o sucesso das ferramentas de simula¢do passa obrigatoriamente por
estratégias definidas no seu modelo de aprendizagem que estimule aspectos cogniti-
VOS e emocionais.

3 Procedimentos Metodoldgicos

Trata-se de pesquisa mista com a geracdo de dados quantitativos e qualitativos. Se-
gundo Denzin e Lincol [6], é a checagem e confrontacdo de um dado obtido através
de diferentes informantes, por meio de distintos instrumentos de coleta, aplicados em
momentos também diversos. Através do método multiplo é possivel misturar, inverter
e explorar diversos tipos de dados em prol de melhor compreender o evento estudado.

Embora muitas questdes/problemas sejam de um tipo que pressupde uma forma de
pesquisa [qualitativa ou quantitativa] em vez de outra, nem todos os problemas impe-
dem mdltiplas abordagens, e alguns positivamente se prestam ao emprego de uma
abordagem mista [10].

A coleta de dados ocorrera em disciplinas de Administracdo e Gestdo Empresarial
ministrada a alunos de Institui¢des de Ensino ou Centros de Treinamento em Empre-
sas que utilizem as ferramentas de simulacdo, objeto da pesquisa. Desta forma carac-
teriza-se como estudo de caso. Conforme Yin [15], “Naturalmente, o ‘caso’ também
pode ser algum evento ou entidade, além de um Gnico individuo. Os estudos de caso
tem sido realizados sobre uma ampla variedade de t6picos, incluindo pequenos gru-
pos, comunidades, decisoes [...]”.

Para atingir os objetivos propostos neste trabalho serdo abordadas as seguintes eta-
pas:

o Levantamento das ferramentas de simulacdo de estratégia empresarial
existentes no mercado, ja utilizados por instituices de ensino e treinamento
em empresas;

¢ Andlise das principais caracteristicas e variaces metodoldgicas de ca-
da um dos simulador identificados no levantamento inicial;

o Identificagdo de quais ferramentas serdo utilizadas na aquisicéo de da-
dos a partir das diferentes variaveis que cada uma apresenta e disponibilida-
de de acesso as mesmas;

e Agquisi¢do dos dados: serdo coletados através do equipamento ICC.
Também sera utilizado registro de imagens através de camera para 0 reco-
nhecimento de alteragBes emocionais e comportamentais;

e Processamento das imagens e dos dados e criacdo dos mapas mentais
para cada ferramenta avaliada;

¢ Validagdo dos resultados a luz da Neurociéncia, podendo seu utilizado
também uma pesquisa qualitativa com os participantes, como critério de
comparagdo quantos aos aspectos positivos e negativos que cada ferramenta
apresentou;

o Proposicdo de contribuigdes a serem utilizadas no design de novas fer-
ramentas e atualizagdo das existentes.



4 Considerac0es Finais

Ao estabelecer e vivenciar a estrutura de uma situacdo muito préxima do real, 0s usu-
arios de simuladores empresariais passam a aprofundar-se, de forma motivada, na
compreensdo dos problemas e mapeé-los em funcéo das variaveis e relacionamentos
por tras dos mesmos, e exercitar a capacidade critica de contrapor suas concep¢des
cognitivas e emocionais com os problemas do cotidiano.

Por acreditar no potencial da ferramenta, justificado pela Neurociéncia, e por con-
siderar na sua avaliacdo, 0 mapeamento cerebral das acdes e reacfes de seus Usuarios
no exato momento em que vivenciam a experiéncia do mundo dos negécios, esta
pesquisa pode contribuir significativamente na proposta de novos modelos de simula-
¢a0 gque possam promover uma maior integracdo entre teoria e pratica no ensino da
Gestdo Empresarial.
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