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RESUMO

Este estudo avalia se o uso da gamifica¢do no ensino de empreendedorismo estd associado a reducdo da aversdo ao risco por parte de
estudantes de Administracdo em nivel técnico. Como teoria principal, foi utilizada a Teoria do Prospecto Cumulativa. A pesquisa foi

conduzida em um Instituto Federal (IF) de ensino. Utilizamos uma amostra de 191 participantes, e o instrumento de pesquisa foi aplicado

no inicio da disciplina e no seu fechamento. A andlise dos dados incluiu os métodos diferengas-em-diferencas, parcamento por escores
de propensio, e regressio quantilica. Os resultados indicam que, apés a implementagio da pratica pedagdgica gamificada, houve um

aumento na propensdo dos participantes em assumir riscos relacionados as decisoes de alocacdes financeiras e escolha ocupacional. Isso

corrobora o papel da gamifica¢do no desenvolvimento de competéncias empreendedoras ao revelar que seu uso auxilia na preparagdo dos

estudantes para lidar com incertezas e riscos calculados.

Palavras-chave: ensino de empreendedorismo, gamificagdo, aversdo ao risco, fishbanks, competéncias empreendedoras.

ABSTRACT

This article evaluates whether the use of gamification in entrepreneurship
education is associated with a reduction in risk aversion among
students studying at the technical level of Business Administration.
As a theoretical framework, we used the Cumulative Prospect Theory.
The research was conducted at a Brazilian Federal Institute (IF) of
education. We used a sample of 191 participants, and the research
instrument was applied at the beginning and end of the course. The
data analysis included the Difference-in-Difference, Propensity Score
Matching, and Quantile Regression methods. The results indicate
that, after the implementation of the gamified pedagogical practice,
there was an increase in the participants’ propensity to assume risks
related to financial allocation decisions and occupational choices.
This corroborates the role of gamification in the development of
entrepreneurial skills by revealing that its use aids in preparing students
to deal with uncertainties and calculated risks.

Keywords: entrepreneurial education, gamification, risk aversion,
fishbanks, entrepreneurial competences.
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RESUMEN

Este ensayo evaliia si el uso de la gamificacién en la educacion
empresarial estd asociado con una reduccion en la aversion al riesgo
entre los estudiantes de Administracion de EEmpresas a nivel técnico.
Como marco tedrico, se utilizé la teoria prospectiva acumulativa. La
investigacion se realizé en un Instituto Federal (IF) de educacion.
Utilizamos una muestra de 191 participantes y el instrumento de
investigacion se aplicé al comienzo y al final de la asignatura. El
andlisis de los datos incluyé los métodos de diferencia en diferencias,
emparejamiento por puntuacion de propension y regresion cuantilica.
Los resultados indican que, después de la implementacién de la prdctica
pedagdgica gamificada, hubo un aumento en la propension de los
participantes a asumir riesgos relacionados con decisiones de asignacion
financiera y opcién laboral. Esto corrobora el papel de la gamificacion
en el desarrollo de habilidades empresariales al revelar que su uso ayuda
a preparar a los estudiantes para lidiar con incertidumbres y riesgos
calculados.

Palabras clave: ensefianza empresarial, gamificacion, aversion al
riesgo, fishbanks, habilidades empresariales.

elSSN 2178-938X


https://orcid.org/0000-0002-2515-9769
https://orcid.org/0000-0002-0283-9462
https://periodicos.fgv.br/rae/article/view/90407/85200

ARTIGOS | Gamificagdo e aversdo ao risco: Um estudo com estudantes de Administragdo

Felipe Luiz Neves Bezerra de Melo | Ana Maria Jerénimo Soares

INTRODUCAO

Assumir riscos calculados é um pilar fundamental no exercicio da atividade empreendedora
(Al-Mamary & Alshallaqi, 2022). Desta forma, encontrar estratégias para mitigar a aversdo ao risco
e promover a sua respetiva andlise tornam-se mecanismos importantes para incentivar uma
cultura empreendedora, especialmente no ambiente escolar. Além disso, ser empreendedor
exige competéncias comportamentais associadas a disposi¢do para enfrentar incertezas, para
que essas e outras competéncias possam ser obtidas por meio da aprendizagem experiencial
(Zichella & Reichstein, 2022).

Segundo a literatura, a gamificacdo aplicada a educac¢do empreendedora tem sido
considerada uma ferramenta promissora na unido da teoria a pratica (Melo et al., 2023; Pérez-Pérez et
al., 2021). Nessa perspectiva, como base para o uso da gamificagdo no ensino de empreendedorismo,
destacam-se a Teoria do Fluxo (Csikszentmihalyi, 1990) e a Teoria da Autodeterminacdo (Deci
& Ryan, 2000). A Teoria do Fluxo descreve um estado de intensa concentracdo e envolvimento
em uma atividade; a teoria da Autodeterminagio enfatiza que o atendimento as necessidades
inerentes de autonomia, competéncia e conexdo social amplifica a motivagdo e o engajamento.
Assim, a gamificagdo representa uma estratégia importante no ensino do empreendedorismo,
bem como nos seus aspectos constituintes, como a percepgio de riscos. Além disso, esse recurso
pode aumentar ndo s6 a percepgio, mas a tolerdncia ao risco por parte dos estudantes envolvidos
(Chapkovski et al., 2021), uma vez que as situagdes desafiadoras enfrentadas nas narrativas dos
jogos ajudam a perceber os riscos e a decidir assumi-los, bem como a avaliar e controlar tais
ocorréncias (Costin et al., 2019; Thanasi-Boce, 2020).

Nos jogos, a possibilidade de fracasso é uma marca do risco e um componente crucial
(Fox etal., 2018; Melo et al., 2023), uma vez que a auséncia deste tipo de feedback imediato traria
expectativas irrealistas para os jogadores, o que leva ao excesso de confianga (Fox et al., 2018).
Portanto, permitir que os estudantes vivenciem a criacdo de negécios em cendrios incertos,
simulacdo de falhas e recursos limitados é uma recomendacdo importante neste processo
de aprendizagem (Chapkovski et al., 2021; Fox et al., 2018). Em resumo, os individuos precisam
aprender a lidar com riscos calculados, pois a tomada de decisdo baseada em mera intuicdo
pode gerar perdas e comprometer o futuro de um empreendimento (Fox et al., 2018; Thanasi-
Boge, 2020; Zichella & Reichstein, 2022). Assim, utilizamos a Teoria do Prospecto Cumulativa
(Cumulative Prospect Theory — CPT) como referencial teérico para o objeto de estudo deste
artigo, bem como testes de hipéteses de gamifica¢io como estratégia para reduzir a aversdo
ao risco no comportamento empreendedor (Tversky & Kahneman, 1992), que ¢é indicativo de
uma tendéncia humana a evitar riscos quando as chances de sucesso sido baixas e enfrenta-
los quando sdo altas.

As pesquisas nessa drea ainda sdo escassas e estio amadurecendo (Thanasi-Boge, 2020; Zichella
& Reichstein, 2022). Estudos recentes mostraram que a gamificagdo ajudou estudantes de graduagdo
a assumir, avaliar e gerenciar riscos com mais conforto e confiang¢a (Chemborisova et al., 2019;
Costin et al., 2019; Thanasi-Boge, 2020). De forma andloga, foram identificados alguns resultados
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dentro da esfera da graduacio (Zichella & Reichstein, 2022) e fora do ambiente educacional, com
investidores de varejo (Chapkovski et al., 2021). Isto sugere que a participagdo em programas que
envolvam gamificagio tem efeitos positivos na assun¢io de riscos, embora as evidéncias nesse
campo ainda sejam limitadas (Thanasi-Boge, 2020; Zichella & Reichstein, 2022). Dessa forma,
existem oportunidades de pesquisa inclusive em outros contextos educacionais, tal como o
ensino médio.

Diante do exposto, este estudo é motivado pela necessidade de avangar no conhecimento
sobre a aversdo ao risco como elemento associado ao comportamento empreendedor. Assim,
objetivamos avaliar se o ensino do empreendedorismo por meio da gamificacdo estd associado
a reducdo da aversdo ao risco em estudantes do ensino médio técnico. Além disso, as hipéteses
formuladas sao:

H1: A gamificagdo estd associada a reducdo da aversdo ao risco ligada ao comportamento
empreendedor.

H2: A gamificagdo ndo tem um efeito constante na redugdo da aversio ao risco em toda
a distribuicio.

Testamos as hipéteses por meio de um estudo quase-experimental, que envolveu a integragdo
da gamificacdo nas aulas e a aplicagdo de um instrumento de pesquisa no inicio e no final
da disciplina de empreendedorismo, parte do curriculo do curso de administragdo de nivel
médio técnico do Instituto Federal de Educagio, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do
Norte (IFRN). Ao comparar os dados do inicio e do final da disciplina por meio de regressido
quantilica combinada com os métodos de diferengas-em-diferencas e pareamento por escores
de propensio (Propensity Score Matching — PSM), encontramos evidéncias significativas de que
individuos que apresentaram baixa propensao a correr riscos antes da intervengdo de gamificagdo,
tornaram-se mais propensos a correr riscos ao final da disciplina.

Do ponto de vista tedrico, o estudo contribui para a discussdo académica sobre estratégias
pedagdgicas para avaliacdo da assungdo de riscos e da educagdo empreendedora. Além disso,
a pesquisa oferece insights sobre como a gamifica¢do pode influenciar a aversdo ao risco com
implicacdes na organizagdo de curriculos e estratégias de ensino, especialmente no nivel médio
técnico, que possui programas voltados para a formagdo de profissionais em dreas relacionadas
ao empreendedorismo como administracdo, ciéncias e tecnologia.

Ao focar no contexto brasileiro e nos estudantes do ensino médio técnico, essa pesquisa
contribui significativamente para o avanco do conhecimento, jd que muitas vezes essas instituicoes
atraem estudantes com origens e aspiragdes variadas, permitindo investigar como a gamificagio
pode influenciar a tolerincia ao risco entre individuos com diferentes niveis de conhecimento
prévio, atitudes e experiéncias relacionadas ao empreendedorismo. E importante ressaltar que
o ensino médio é o momento em que os estudantes exploram opgdes de carreira, o que pode
despertar o interesse pela atividade empreendedora e aumentar a tolerdncia ao risco por meio
de aulas gamificadas.
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REVISAO DA LITERATURA

Gamificagdo e gestdo do ensino

A formagio de potenciais empreendedores requer, acima de tudo, motivagdo, experiéncias
realistas, feedback continuo, aprendizagem experiencial, tolerdncia ao risco e redugio do medo
do fracasso (Goi, 2023; He et al., 2023; Lyons et al., 2023). Para atender a esses critérios, o ensino do
empreendedorismo pode ser baseado em abordagens educacionais inovadoras, que utilizam jogos
e seus elementos para incentivar a participacdo e o engajamento (Blass & Tolnai, 2022; Hu, 2020;
Kulpa, 2017; Muriel & Crawford, 2020).

Segundo Goi (2023), o conceito de gamificagdo tem sido aplicado na drea educacional
empresarial com o objetivo de melhorar o processo de ensino-aprendizagem e estabelecer uma
conexdo mais significativa entre os estudantes e o mundo real dos negdcios. A gamificacdo
consiste em utilizar dinimicas e mecanicas de jogos para enriquecer as atividades educativas
(Isabelle, 2020). Essas aplicacdes podem variar desde jogos digitais, como plataformas online e
dispositivos méveis, até jogos analégicos, como de tabuleiro e cartas, bem como simulagdes
de negdcios e atividades educacionais que incorporem elementos de jogos, como desafios,
prémios baseados em desempenho, rankings, feedback imediato e outros recursos (Chen et
al., 2022; Ruiz-Alba et al., 2019).

Hu (2020) sugere que antes de implementar a gamificagdo no ensino, os educadores necessitam
de uma compreensio pritica e aprofundada, incluindo conhecimento de seus elementos,
complexidade de conteido, funcionalidades e nivel tecnoldgico. Além disso, esses profissionais
devem verificar a compatibilidade entre o jogo e o perfil da turma, a fim de compreender os
comportamentos e emocgdes dos estudantes durante a aprendizagem (Blass & Tolnai, 2022; Hu,
2020). Outros autores enfatizam que a gamificagdo pode nio ser eficaz em todos os contextos
educacionais, pois os aspectos socioculturais podem influenciar comportamentos e preferéncias
(Kulpa, 2017; Muriel & Crawford, 2020). Contudo, recomendam que professores e instrutores
explorem as possibilidades dessa abordagem.

Apoiando esta discussdo, Blass e Tolnai (2022) explicam como a gamifica¢do pode aumentar o
envolvimento dos estudantes, melhorar as competéncias socioemocionais e encorajar a resolugdo
de problemas. Esses autores recomentam o desenvolvimento de experiéncias imersivas, a ado¢do
de uma progressdo de aprendizagem com desafios alinhados ao nivel de habilidade dos estudantes,
estabelecimento de metas e objetivos claros, feedback consistente e significativo, promocéo da
colaboragio e a integragio da narrativa do jogo na aprendizagem, tornando-a mais contextualizada.

Dentro dessa perspectiva, a literatura apresenta teorias relacionadas a gamificagdo, com
destaque para a Teoria do Fluxo, proposta pelo psic6logo Mihaly Csikszentmihalyi (1990). Essa
teoria descreve o estado de espirito de uma pessoa que estd completamente imersa numa
atividade, sentindo-se focada, energizada e profundamente envolvida pelo desafio (He et al., 2023).
A gamificagdo, ao incorporar recompensas, objetivos claros, sucesso, fracasso e desafios, busca
atingir esse estado de espirito para aumentar o engajamento dos estudantes (Goi, 2023; He et al.,
2023; Lyons et al., 2023). Portanto, a gamificagdo como abordagem pedagégica tém o potencial de
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tornar as atividades mais dindmicas e motivadoras, aumentando significativamente a probabilidade
de os participantes vivenciarem o estado de fluxo.

Ao explicar a natureza dindmica e divertida da gamificagdo, Hu (2020) utilizou a Teoria
do Fluxo como referencial tedrico, esclarecendo que um jogo pode afetar grupos variados de
jogadores ou estudantes de diferentes maneiras, pois os individuos tém preferéncias diversas. Para
ilustrar este ponto, Hu (2020) enfatiza que os estudantes do sexo masculino preferem atividades
gamificadas que apresentem um maior nivel de desafio, explorago e simulacdo. Em contrapartida,
as estudantes do sexo feminino preferem jogos que envolvam mais fantasia, narrativa e descoberta.

A gamificagdo no ensino de empreendedorismo estd alinhada com os principios da Teoria
da Autodeterminagio (TDA) (Deci & Ryan, 2000), que explica que os individuos tém necessidades
psicolégicas inatas de autonomia, competéncia e conexdo social. Nesse contexto, ao satisfazer essas
necessidades, hd um aumento da motivacio intrinseca e do envolvimento com a atividade (Deci
& Ryan, 2000). Através da implementacdo de elementos de jogos, o ensino do empreendedorismo
pode ser projetado para atender a essas demandas, estimulando o interesse e o envolvimento dos
participantes (He et al., 2023).

Em sintese, estudos recentes discutem a aplica¢do concreta da gamificagio nos niveis de
ensino fundamental da educacdo empreendedora (Cdrcamo-Solf et al., 2017), ensino médio (Pratikto
etal,, 2021) e ensino superior (Isabelle, 2020; Zulfigar et al., 2019), demonstrando que tal metodologia
aprimorou o engajamento, a motivagio (Fox et al., 2018) e o desempenho, tornando os estudantes
mais confiantes para ingressar na atividade empreendedora (Zulfigar et al., 2019). Além disso, a
gamifica¢do no ensino do empreendedorismo aumenta a inten¢do empreendedora (Ruiz-Alba
et al., 2019; Zulfigar et al., 2019), bem como a atitude empreendedora e a autoeficicia (Chen et al.,
2022), o que sugere que os jogos podem ajudar os estudantes a tomar consciéncia das armadilhas
e oportunidades do empreendedorismo.

Gamificag¢do e aversdo ao risco

Dadas as condi¢des instdveis do mercado, os empreendedores precisam desenvolver competéncias
para agir de forma auténoma e inovadora, incluindo habilidades em tomada de decisdo assertiva,
gestdo de riscos, resolucdo de problemas, comunicacio e trabalho em equipe (Al-Mamary &
Alshallagi, 2022). Nesse sentido, correr riscos é uma agdo que estd inclusa no empreendedorismo.
Porém, cabe ao empreendedor aprender a assumir riscos calculados, ou seja, mensurar o nivel
4 p p ’ ] ’
do risco que estd disposto a aceitar, a fim de aumentar as possibilidades de sucesso (Chapkovski
q P ’ P I
etal., 2021; Zichella & Reichstein, 2022).

A literatura destaca que em situagdes reais o processo de tomada de decisdo ocorre em
ambientes complexos e de alto risco, tendo o reconhecimento como base (Klein, 1999). Em outras
palavras, os individuos podem tomar decisdes informadas, combinando rapidamente a situagio
atual com padrdes reconhecidos por estarem associados a eventos anteriores (Klein, 2008). Dessa
forma, no ambito da gamificacio aplicada a educacio para o empreendedorismo, as deliberacoes
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sdo baseadas no reconhecimento, onde os participantes tomam decisdes diante da incerteza,
utilizando a estrutura do ambiente para orientar suas escolhas (Gigerenzer & Gaissmaier, 2011).

Gigerenzer e Gaissmaier (2011) discutem o papel da aprendizagem experiencial na tomada
de decisdes, enfatizando a necessidade de compreender o contexto em que esse processo
ocorre. Assim, torna-se essencial que as situacdes se assemelhem a vida real para garantir o
desenvolvimento de competéncias. Além disso, ¢ crucial considerar as perspectivas dos decisores
e stakeholders, juntamente com as suas hierarquias de critérios (Saaty & Vargas, 2012). No contexto
da gamificagio, os estudantes analisam e pesam diferentes critérios e alternativas, facilitando a
avaliagdo e a sele¢do da melhor estratégia. Isso reflete a integracio de elementos de decisdo e
estratégia na dindmica do jogo, alinhando-se aos aspectos teéricos abordados por Gigerenzer e
Gaissmaier (2011), Klein (1999, 2008), Saaty e Vargas (2012), e outros estudiosos.

Tversky e Kahneman (1992) propuseram a Teoria do Prospecto Cumulativa (CPT) para
explicar que, ao tomar decisdes arriscadas, os individuos avaliam no apenas os ganhos e
perdas, mas também a forma como percebem a probabilidade desses resultados ocorrerem.
Em outras palavras, esta teoria destaca que os individuos tendem a ser mais avessos ao risco
quando as probabilidades de ganhos sdo baixas e mais propensos a assumir riscos quando essas
probabilidades sdo altas. Assim, no contexto da gamifica¢io, a forma como o resultado de uma
escolha estratégica é apresentada, seja como vitdria ou derrota, pode influenciar a tolerdncia ao
risco. Se uma perda tiver um impacto psicoldgico maior do que um ganho de valor equivalente,
resultard num aumento da aversdo ao risco.

No ensino de empreendedorismo, a gamificagdo pode influenciar a propensio do estudante
a assumir riscos calculados, uma vez que nos jogos as decisdes sdo tomadas com base em
informacdes e feedback imediato, possibilitando a andlise de chances de ganhos e perdas
(Chapkovski et al., 2021; Lyons et al., 2023). Assim, se a probabilidade de sucesso na atividade for
percebida como alta, apds a intervenc¢io por meio da gamificagdo o estudante poderd estar mais
inclinado a correr riscos.

A CPT, portanto, se encontra no debate tedrico proposto por outros estudiosos da drea
de tomada de decisdo em situagdes de risco, abrangendo, mas ndo se limitando, a Gigerenzer e
Gaissmaier (2011) e Klein (1999, 2008). Nesse sentido, a tomada de decisdo incorpora o acimulo
de informacdes ao longo do tempo (Tversky & Kahneman, 1992), ou seja, o reconhecimento de
padroes aprendidos em eventos anteriores (Klein, 1999, 2008). Por exemplo, os padrdes absorvidos
durante as aulas teéricas ajudam a fazer escolhas e cdlculos de risco mais informados. Além
disso, deve-se considerar o ambiente em que esse processo ocorre (Gigerenzer & Gaissmaier,
2011) para se beneficiar da progressdo gradual das experiéncias sem descuidar dos elementos
do jogo como desafios, ganhos e perdas, estrategicamente apresentados aos estudantes.

E importante destacar que, para obter resultados positivos nesse processo de aprendizagem
e preparacdo para assuncdo de riscos, o participante/jogador necessita de uma experiéncia que
envolva a decisdo em cendrios de incerteza (Fox et al., 2018; Zichella & Reichstein, 2022). No
entanto, conforme argumentado por Fox et al. (2018), muitos jogos falham em seus designs por
ndo apresentarem elementos que representem circunstincias de risco.
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De maneira geral, tépicos como risco e tomada de decisdo tém sido frequentemente
negligenciados em estudos que exploram a gamificagdo no ensino do empreendedorismo
(Chapkovski et al., 2021; Zichella & Reichstein, 2022). Em contraste, existem algumas evidéncias
de que a gamificacdo pode afetar a aversdo ao risco de estudantes de graduagio (Kraus et al.,
2021; Zichella & Reichstein, 2022). De acordo com Kraus et al. (2021), que utilizou como amostra
estudantes universitdrios de institui¢des dos Estados Unidos, a intensidade e o tema do jogo
tém um efeito moderador na propensio ao risco, de modo que quando a intensidade do jogo é
alta e envolve muitas decisoes arriscadas, consequentemente, o a orientagdo do individuo para
assuncdo de riscos aumenta.

Corroborando esta discussdo, Zichella e Reichstein (2022) identificaram, no contexto da
Dinamarca, que em relagio aos estudantes do ensino tradicional, aqueles que se matriculam em
programas de empreendedorismo gamificado estdo mais dispostos a aceitar riscos moderados,
uma vez que experimentam a utilidade dessa tolerdncia com os pequenos ganhos monetdrios
envolvidos nas atividades.

Por outro lado, a participacdo nestas atividades nem sempre afeta a propensao ao risco, pois
alguns participantes preferem cendrios mais previsiveis (Kraus et al., 2021; Pérez-Pérez et al., 2021).
Porém, pesquisadores indicam que mesmo os mais avessos ao risco percebem a necessidade de
serem mais tolerantes a ele para crescerem no mercado, relatando que apés a experiéncia de
gamificagdo aprenderam a prevé-lo e gerencid-lo, principalmente analisando as estratégias das
equipes e adversdrios (Thanasi-Boge, 2020).

Dada a literatura relacionada até o momento e os argumentos explanados, a primeira
hipétese que propomos neste estudo é:

H1: A gamificagio estd associada a reducdo da aversio ao risco ligada ao comportamento
empreendedor.

O impacto da gamificacdo da educacio para o empreendedorismo na aversio ao risco dos
estudantes pode variar consideravelmente, uma vez que diversos fatores podem influenciar este
resultado. Entre eles, destacam-se a natureza e o design do jogo ou atividade gamificada (Fox
et al,, 2018), o perfil individual dos estudantes e o contexto educacional em que a gamificacdo
¢ aplicada (Chapkovski et al., 2021; He et al., 2023; Melo et al., 2023). Com base nessa perspectiva,
formulamos a segunda hipétese a ser analisada:

H2: A gamificagdo ndo tem um efeito constante na redugdo da aversdo ao risco em toda
a distribuigdo.

Eista secdo demonstrou que além de ndo terem sido identificadas, no contexto brasileiro,
outras pesquisas sobre a relagdo entre gamificagdo e aversio ao risco, hd também uma lacuna de
investigacdes no dambito do ensino médio técnico, modalidade que considera o empreendedorismo
como um dos itinerdrios formativos de estudantes do ensino profissionalizante (Resolucio

n° 3/2018, Art. 12, § 2° do Conselho Nacional de Educacdo - CNE). Esta é, portanto, uma
contribuicio ofertada por este estudo.
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Com base no contexto teérico abordado elaboramos um modelo conceitual da pesquisa
(Figura 1), visando sistematizar as evidéncias identificadas.

Figura 1. Resumo da fundamentagdo tedrica

Teorias
Basicas

Antecedentes e
Necessidades
1 Imersao

Experiéncia realista

Tarefas desafiadoras

L Tempo ¢ informagdo

Implementacio de
Gamificacao

Exploracio de objetivos
claros, feedback continuo,
sucesso, fracasso, desafios,
recompensas ¢ equilibrio
entre habilidades e nivel de
tarefa para alcancar o
estado de espirito de Fluxo.

Efeitos positivos

Estado mental de fluxo

Nogdo e compreensio

Foco e Concentragio

Senso de controle

- Satisfacio

A gamificacdo engloba informagdes que, ao serem assimiladas pela pessoa, despertam sentimentos. Para
que a atividade seja verdadeiramente lucrativa e satisfatoria, ¢ fundamental que esses sentimentos sgjam
positivos. Neste contexto, a selecdo adequada da ferramenta é fundamental, uma vez que a qualidade da
experiéncia realista esta diretamente ligada a forma como o tempo ¢ utilizado e a forma como o individuo
se sente ao realizar uma tarefa especifica.

4

Autonomia

Competéncia

Conexio Social

Através da implementagdo

de elementos de jogo, o
ensino pode ser concebido
para satisfazer estas
necessidades e aumentar o -
engajamento

Dominio de habilidades

Sensagdo de realizacio

Auto confianca

Aprendizagem eficaz. Autonomia do aluno por ter mais controle sobre seu
proprio aprendizado; competéncia através de desafios e feedback;
conexdes sociais por meio da interagio com colegas de classe.

Sensagdo de pertencimento

Motivagao

v

Probabilidade percebida
de ganhos

Probabilidade percebida

de perdas

Na gamificacdo, as decisdes
sdo tomadas com base em
informacdes ¢ feedbacks
imediatos, permitindo ao
jogador perceber ¢ analisar
as chances de ganhos ¢
perdas.

Anilise e Aprendizagem

Tomada de decisio com
referéncia

Apreciagio do progresso

Os individuos tendem a ser menos avessos ao risco quando percebem chances
de ganho (financeiro ou outro). Melhora a tomada de decisdes dos estudantes
em relagdo a aprendizagem, o que pode aumentar a tolerdncia ao risco

calculado nos negdcios.

Aversdo a perda versus
recompensas
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A teoria que motiva o estudo e o teste de hipéteses realizado é a Teoria do Prospecto
Cumulativa, fundamentando a andlise da hipétese de que a gamificagdo no ensino de
empreendedorismo impacta positivamente na redugio da aversdo ao risco.

Simulag¢do de negécios FishBanks

Neste estudo utilizamos o jogo de simulac¢do de negécios FishBanks como estratégia de gamificagio.
Desenvolvido pela MIT Sloan School of Management, o jogo FishBanks simula a gestdo de
um negécio do setor pesqueiro em um cendrio de recursos naturais limitados. Os participantes
precisam comprar, vender e encomendar navios, bem como tomar decisdes sobre locais de pesca
e alocagio de recursos escassos. Assim, eles recebem informacdes financeiras e de recursos a cada
rodada e tomam decisdes para maximizar o patrimonio liquido. Este jogo estd disponivel em inglés,
portugués, espanhol e chinés, permitindo a sua utilizacdo em diversos paises.

Ao apresentar aos estudantes os graficos gerados nas partidas do jogo FishBanks, é possivel
alertd-los para diversas tendéncias (quanto mais barcos lan¢cam, mais diminuem o estoque e,
com o tempo, a captura em alto mar diminuird). Assim, em um cendrio de esgotamento dos
recursos de uso comum (tragédia dos comuns), os estudantes aprendem sobre a gestdo de uma
empresa com os limites do crescimento, a necessidade de cooperacio, a capacidade de suporte,
a complexidade do equilibrio dos recursos, o estoque de peixes e a sustentabilidade dos recursos
(Meadows et al., 2017).

Portanto, a escolha do jogo de simulacio FishBanks para esta pesquisa vai ao encontro dos
argumentos de Fox et al. (2018), que chamam a atencdo dos pesquisadores para a necessidade de
garantir a adequagdo dos elementos do jogo ao processo de ensino e aprendizagem da assuncio de
riscos no empreendedorismo. A relevancia do jogo escolhido reside na sua capacidade de ensinar
empreendedorismo e gestdo de riscos, pois simula um ambiente de negdcios com recursos limitados
e competicdo intensa, onde os participantes devem fazer escolhas estratégicas para maximizar
seus lucros e minimizar suas perdas, permitindo experimentar as consequéncias de suas decisoes.

METODOLOGIA
Desenho metodolégico

Os dados aplicados a andlise foram coletados no Instituto Federal de Educacio, Ciéncia e
Tecnologia do Rio Grande do Norte (IFRN), institui¢do brasileira que oferece mais de 70
cursos técnicos, sendo que 21 deles possuem a disciplina de empreendedorismo. A pesquisa foi
conduzida no campus Nova Cruz/RN, uma unidade que conta com aproximadamente 1.200
estudantes matriculados em cursos técnicos e tecnélogos em Gestdo Empresarial, Informatica
e Quimica (Melo et al., 2023).

O instrumento de pesquisa foi aplicado no inicio e no final do periodo de ensino da
disciplina de empreendedorismo, no total de oito turmas de administracio que compartilham
do mesmo curriculo e professor. Como ndo era operacionalmente possivel a alocacio aleatéria
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de estudantes em grupos de tratamento e controle, uma vez que os estudantes permanecem
em suas proprias turmas desde o inicio até a conclusdo do curso, aplicamos uma classificagdo
aleatéria no inicio do ano letivo, selecionando quais turmas receberiam o tratamento e quais
seriam alocadas como controle. Para garantir a robustez de nossa abordagem metodolégica,
projetamos uma estratégia quase-experimental composta pelos métodos de pesquisa diferencas-
em-diferencas, pareamento por escores de propensdo (PSM) e regressido quantilica.

Inicialmente, para avaliar o efeito da gamifica¢do na aversio ao risco (hipétese 1), utilizou-se
o método diferencas-em-diferencas. Nesse modelo, analisamos as caracteristicas das observacoes
anteriores e posteriores a utilizacdo da estratégia de gamificacdo, que permite avaliar a evolugio
da aversdo ao risco perante a intervenc¢do. O método diferengas-em-diferengas requer uma
comparacdo entre dois grupos: um grupo de tratamento, que recebe a intervencio, e um grupo
de controle, que ndo a recebe. Idealmente, os grupos devem ser idénticos em todos os aspectos,
exceto na intervencio (neste caso, ensino gamificado).

Além disso, a andlise requer observacdes anteriores e posteriores a intervengdo em ambos 0s
grupos. A primeira diferenca é calculada como a mudanga observada no grupo de tratamento antes
e depois da intervengdo, e a segunda diferenca ¢ calculada como a mudanca observada no grupo
de controle no mesmo periodo. O efeito do tratamento é entdo estimado como a diferenca entre
essas duas diferencas (Angrist & Pischke, 2008). Matematicamente, isso pode ser representado como:

Grupo de Tratamento (Média apés a intervengdo - Média anterior a intervengdo)
Grupo Controle (Média apds a intervengdo - Média anterior a intervengdo)

Assim, para obtengdo do pardmetro de resultado, estabelecemos um grupo controle (85
estudantes que ndo foram submetidos a intervenc¢io por gamificacdo) e um grupo de tratamento
(106 estudantes submetidos a intervencdo). A varidvel de interesse € a aversdo ao risco (AR). Em
resumo, a estimativa do impacto foi obtida por meio de uma dupla subtracio (diferengas-em-
diferencas): (I) primeiro, a subtragdo entre a média da AR apés a intervengdo e a média da AR
antes da intervencdo ser realizada, tanto para o tratamento quanto para o grupo de controle; (II)
é realizada uma segunda operacio que consiste em subtrair as diferencas obtidas em cada grupo,
ou seja, a diferenca temporal do efeito na aversdo ao risco do grupo de tratamento subtraida da
mesma diferenca no grupo de controle (Angrist & Pischke, 2008; Melo et al., 2023).

Uma premissa do modelo diferengas-em-diferencas ¢ a trajetéria paralela, ou seja, que as
tendéncias de mudanca nas varidveis de interesse sejam semelhantes entre o grupo de tratamento
e o grupo de controle antes da intervengdo. Assim, precisamos garantir que inicialmente ambos os
grupos sejam comparaveis em todas as varidveis relevantes (Angrist & Pischke, 2008; Melo et al., 2023).

Para garantir que os grupos de tratamento e controle nio apresentem diferencas estatisticamente
significativas, utilizou-se a técnica do pareamento por escores de propensdo (PSM). O objetivo do PSM
¢ criar um grupo de controle que seja comparédvel ao grupo de tratamento em termos de caracteristicas
observaveis, de modo que qualquer diferenca entre os grupos possa ser atribuida de forma plausivel a
intervencio testada. Através do PSM, os individuos dos grupos de tratamento e controle sdo pareados
com base em semelhangas (vizinho mais préximo). Assim, cada participante do grupo de tratamento
¢ pareado com seu semelhante do grupo de controle (Angrist & Pischke, 2008; Melo et al., 2023).
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Por tltimo, para identificar o efeito da gamifica¢io na aversdo ao risco em toda a distribuicio,
empregamos o método de regressdo quantilica. A técnica estima o efeito de uma varidvel
independente em quantis especificos (percentis) de uma varidvel dependente, em vez de apenas
na média, como na regressio linear de minimos quadrados ordindria. Em termos simples, enquanto
a regressdo linear fornece uma relagio esperada entre a varidvel independente e a média da varidvel
dependente, a regressio quantilica permite compreender essa relagio em diferentes pontos da
distribui¢io da varidvel dependente (Angrist & Pischke, 2008; Melo et al., 2023).

A Figura 2 sistematiza as estratégias metodolégicas adotadas na pesquisa.

Figura 2. Fluxo de condugdo quase-experimento
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PSM equilibra grupos de tratamento e controle por meio de pareamento por escores de
propensido. A Diferengas-em-Diferengas avalia o efeito causal da gamificagdo comparando as
mudancas ao longo do tempo (antes ¢ depois) entre o grupo de tratamento e o grupo de controle. I

Regressdo Quantilica *

Os resultados sio distribuidos por quantil, a fim de verificar se o efeito da gamificagio difere
entre os estudantes que, antes da intervengdo, estavam menos dispostos a correr riscos (quantis
inferiores) e aqueles mais dispostos a correr riscos (quantis superiores).

Aplicagdo dos trés métodos com pacotes de fungdes disponiveis no software estatistico Stata 16®.
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Varidveis de mensuracdo de risco

Utilizamos trés instrumentos jd validados na literatura para medir a aversio ao risco:

[.  Adaptacdo das medidas de risco por Dohmen et al. (2010): lista de 10 decisdes, cada
qual com duas opgdes: a primeira com probabilidades conhecidas e a segunda, com
retorno certo. Os cendrios tinham a opg¢do de 50% de probabilidade de receber R$
300,00 (trezentos reais) ou 100% de certeza de receber um valor fixo (No primeiro
cendrio, o valor fixo era de R$ 25,00 (vinte e cinto reais), com acréscimo de R$ 25,00
(vinte e cinco reais) para cada novo cendrio de tomada de decisdo, até atingir o valor
de R$ 250,00 (duzentos e cinquenta reais) no décimo cendrio);

II. Adaptagdo do modelo de Dohmen et al. (2011): uma escala de propensio para assuncdo
de riscos, de 1 a 10 (1 para “totalmente avesso ao risco” e 10 para “totalmente disposto
a assumir riscos”), em diferentes dimensdes da vida: tomar decisdes de carreira, tomar
decisdes financeiras, praticar esportes radicais e confiar em um estranho. As decisoes
de confiar em estranhos e praticar esportes radicais foram incluidas como placebos,
verificando se a aversdo ao risco foi impactada apenas nas esferas de escolha econémica
e ocupacional ou em outras esferas de aversdo/propensio ao risco;

[1I. Escala de investimentos para simular propenséo ao risco: diz respeito a alocacio de
recursos financeiros. Os participantes partiram da seguinte situagdo hipotética: “Imagine
que vocé ganhou R$ 100.000,00 (cem mil reais) na loteria. Quase imediatamente vocé
recebe, de um banco respeitdvel, a chance de dobrar seu dinheiro em dois anos. A
probabilidade de dobrar o seu dinheiro é igual a perder metade do valor investido (50%
de chance de ganhar o dobro do valor investido e 50% de chance de perder metade do
valor investido). Quanto vocé concordaria em investir?”. Foram propostas seis opgdes
possiveis, variando de R$ 0,00 (zero reais) a R$ 100.000,00 (cem mil reais), separadas
em faixas de R$ 20.000,00 (vinte mil reais).

Com base nesses instrumentos, definimos seis varidveis: (I) “AR loteria”, indica o valor em
reais (de R$ 0,00 a R$ 100.000,00) do capital recebido na loteria que o individuo estaria disposto
a destinar em uma investimento arriscado; (II) “AR investimento”, que se refere ao nivel, numa
escala de 1 a 10, de disposi¢do para assumir riscos de investimento; (III) “AR financeiro”, indica
o nivel (10 niveis de sensibilidade) de op¢io de escolha com certo percentual de chance de
receber algum valor ou a certeza de receber um valor fixo; (IV) “AR carreira”, de 1 a 10, indica
disposi¢do para assumir riscos na escolha da carreira; (V) “AR estranhos”, que representa o
quanto, na mesma escala, o individuo estd disposto a confiar em estranhos; e (VI) “AR esportes”,
indica disposi¢do em praticar um esporte radical (de 1 a 10).

Como controles dos modelos foram utilizadas as varidveis Idade e Indice de Desempenho
Académico (IDA). Além disso, varidveis categéricas foram introduzidas para capturar atributos
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especificos. Estas foram designadas como “PaiEmp”, onde é atribuido o valor 1 se o pai do
individuo for empreendedor e 0 caso contrério; “MaeEmp”, onde é atribuido o valor I se a mae
do individuo for empreendedora e 0 caso contrério; e “Género Masculino”, onde ¢ atribuido o
valor 1 se o individuo for do sexo masculino e 0 se o individuo ndo for do sexo masculino. Quanto
a execuc¢io/operacionalizagdo do modelo, foram utilizados pacotes de fungdes disponiveis no
software estatistico Stata 16®.

Dados e diferenca de médias

A Tabela 1 mostra as diferencas de médias entre os grupos de tratamento e controle, apés
utilizagdo da técnica pareamento por escores de propensdo (PSM).

Tabela 1. Teste de diferenga de médias no inicio das aulas de empreendedorismo

AR loteria 3,542 3,302 -0,240 119 0,2357
AR investimento 3,450 3189 -0,262 142 0,1565
AR financeiro 6,092 5,679 -0,412 122 0,2256
AR carreira 6,826 6,340 -0,487 132 0,1880
AR estranhos 6,421 5,925 -0,497 146 0,1455
AR esportes 4,913 4,557 -0,357 127 0,2072

Observacdo. Ndo foram constatadas diferencas estatisticamente significativas nas varidveis de controle Género Masculino,
Idade, Pai empreendedor, Mae empreendedora e indice de Desempenho Académico (IDA)

Conforme observado, ndo hd diferengas médias estatisticamente significativas entre
os grupos de tratamento e controle. Isso permite validar a comparagio entre os grupos para
identificar o efeito da gamificagdo na aversdo ao risco. Ressalta-se que foi utilizado o modelo
Kernel, com intervalo de confianga de 0,06 no pareamento dos grupos. Ao utilizar esta largura
de banda para o modelo Kernel, a média entre os individuos de cada grupo é estimada com
precisio, reduzindo assim a probabilidade de que uma diferenca significativa nos resultados
seja causada por inadequacio na sele¢ido dos individuos. Dada a validagdo acima mencionada,
o estudo avanca para a andlise dos resultados obtidos.

ANALISE DE RESULTADOS

A Tabela 2 apresenta os resultados para cada um dos seis modelos considerados, utilizando a
técnica diferengas-em-diferengas combinada com pareamento por escores de propensio.
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Tabela 2. Diferencas-em-diferencas de aversdo ao risco (RA) com PSM

| 1 1l \Y V Vi
vanaveis AR loteria invesﬁien to ﬁnaAnSeiro AR Carreira AR Esportes estrﬂ:hos
Tempo 0,118 0,0706 0,165 0,200 0,165 0,188

(0,192) (0,179) (0,320) (0,325) (0,269) (0,344)
Tratamento -0,190 -0,209 -0,318 -0,354 -0,254 -0,314
(0,187) (0,174) (0,312) (0,317) (0,263) (0,336)
B:::::ggz’em 0,647 0,458 0,722* 0,725 0533 0,736
(0,257) (0,240) (0,430) (0,436) (0,362) (0,462)
Constante 6,572 6,233 12,04 12,90 10,43* 13,91
(1,294) (1,208) (2,162) (2,193) (1,818) (2,325)
Observacoes 382 382 382 382 382 382
R-quadrado 0,110 0,105 0,093 0,093 0,099 0,086

Nota: *** p<0,01 ** p<0,05 * p<0,10

O primeiro modelo avaliou a decisdo de investir recursos decorrentes do ganho na loteria (AR
loteria). O parAmetro foi positivo e estatisticamente significativo ao nivel de 5%, com diferenca
estimada de 0,647 pontos na escala. Isto indica um aumento na propensio de utilizar capital para
um investimento de risco. Portanto, em compara¢do com individuos que ndo foram submetidos a
gamificacdo, os estudantes que foram submetidos a interven¢io com o jogo de simulagdo FishBanks
experimentaram um aumento na sua disposi¢do para assungdo deste tipo de risco.

No que diz respeito a disposi¢do para assumir riscos de investimento, o segundo modelo
(AR investimento) verificou a diferenga na percep¢io do individuo. Utilizamos uma escala de
1 a 10, de forma que quanto maior o valor, maior a disposi¢do do individuo em correr riscos.
O pardmetro apresentou resultado positivo e estatisticamente significativo a 10%, na ordem
de 0,45 pontos na escala, indicando maior propenséo a assumir riscos de investimento apés a
intervencdo de gamificagio.

O terceiro modelo (AR financeiro), por sua vez, utilizou uma escala de decisdes financeiras.
O individuo possuia dez niveis de sensibilidade na tomada de decisdo. Cada nivel de sensibilidade
apresentava a op¢io de ter 50% de chance de receber R$ 300,00 (trezentos reais) ou a certeza
de receber um valor fixo. O nivel 1 iniciou em R$ 25,00 (vinte e cinco reais), e o nivel 10 teve
o valor atribuido de R$ 250,00 (duzentos e cinquenta reais). Avaliamos o nivel de mudanca de
decisdo do individuo. Os resultados indicam que a aversdo ao risco diminuiu para os estudantes
submetidos ao jogo de simula¢do como atividade complementar, pois houve um aumento de 0,722
na propensao a assumir riscos financeiros, sendo estatisticamente significativo ao nivel de 10%.
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A seguir, o quarto modelo analisou a disposi¢do para assumir riscos em uma decisdo de
escolha de carreira (AR carreira), utilizando a escala de 1 a 10. O pardmetro foi positivo e
estatisticamente significativo ao nivel de 10%, com valor de 0,725 pontos. Por fim, os modelos
cinco e seis avaliaram a disposi¢do para correr riscos ao praticar esportes radicais (AR esportes)
e confiar em estranhos (AR estranhos), respectivamente. Incluimos no estudo esses indicadores
como placebos, a fim de avaliar se existem diferencas entre a percepgio do risco econdmico-
financeiro e os riscos generalistas. Ambos os modelos generalistas ndo apresentaram significincia
estatistica.

Por outro lado, o efeito significativo nos primeiros quatro modelos que compdem o conjunto
de decisdes economico-financeiras fortalece a proposicdo de que a atividade gamificada influencia
a assuncdo de riscos associados ao comportamento empreendedor. Em sintese, constatamos que
as turmas em que foi aplicada a gamifica¢do tiveram um aumento estatisticamente significativo
nas esferas financeira, de investimento e de carreira, corroborando a hipétese de pesquisa (H1: A
gamificagdo promove a redu¢io da aversdo ao risco ligada ao comportamento empreendedor.).

Andlise de diferencas-em- diferengas de quantis

A Tabela 3 apresenta os resultados de diferencas-em-diferencas, com PSM e regressdo quantilica
(nos quantis 0,10 /0,25 /0,50 e 0,75) para varidveis estatisticamente significativas nas esferas
financeira, de investimentos e de carreira.

Tabela 3. Resultados diferencas-em-diferencas com PSM, distribuidos por quantil (percentis
0,10/0,25/0,50e0,75)

Percentil 0,10 Percentil 0,25 Percentil 0,50 Percentil 0,75

AR loteria 0,591* 0,768*** 0,579 0,394
(0,306) (0,290) (0,593 (0,478)

AR investimento 0,501 0,507 0,457 0,347
(0,300) (0,285) (0,302) (0,385)

AR financeiro 0,702*" 0,827 0,773 0,754
(0,276) (0,735) (0,517) (0,619)

AR carreira 0,910*** 1,250 0,395 0,628
(0,185) (0,719) (0,697) (0,550)

Observagdes 382 382 382 382

Nota:*** p<0,01 ** p<0,05 * p<0,10

A varidvel AR loteria apresentou efeitos estatisticamente significativos e positivos nos
quantis mais baixos, 0,10 ¢ 0,25 (primeiro quartil), indicando que, para aqueles que realizaram
atividades gamificadas o efeito da intervencao foi significativo para os participantes que tinham
baixa propensio ao risco antes da experiéncia, ou seja, naqueles estudantes que sdo mais avessos
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ao risco. Observamos também que o efeito seguiu a mesma légica para aversdo ao risco de
investimento (AR investimento) e carreira (AR carreira), com efeitos positivos e significativos
nos primeiros percentis da distribuigdo.

Quanto a escala de riscos financeiros, em que os estudantes declararam o seu nivel de
disposi¢do para tomar decisdes financeiras, o efeito concentrou-se no percentil 0,10, indicando
um impacto maior naqueles estudantes com menor probabilidade de assumir riscos financeiros.
Portanto, ndo hd evidéncias para rejeitar a segunda hipétese de pesquisa (H2: A gamificagdo
ndo tem um efeito constante na reducdo da aversdo ao risco em toda a distribui¢do), uma vez
que os resultados indicam que o impacto ndo é constante, concentrando-se no primeiro quartil.

DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Neste estudo com estudantes frequentando a disciplina de empreendedorismo, o uso da
gamificagdo através do jogo de simulagdo de negécios FishBanks resultou em efeitos positivos na
tendéncia a correr riscos 8 medida que houve aumento na probabilidade de retorno, corroborando
elementos da Teoria do Prospecto Cumulativa (CPT) (Tversky & Kahneman, 1992).

Foram identificados aumentos estatisticamente significativos na propenséo ao risco para
um conjunto de decisdes econémico-financeiras ligadas a carreira empreendedora (riscos de
investimento, financeiros e de escolha de carreira). A luz desses resultados, as competéncias de
gestdo de riscos e de tomada de decisdo assertiva podem ser efetivamente desenvolvidas através
da gamificacio, ajudando os estudantes a identificar os riscos associados ao empreendedorismo
e a analisar se devem assumi-los, bem como quais as estratégias para os mitigar.

Ao escolher uma ferramenta que incorpore elementos financeiros e cendrios de tomada
de decisido, podemos estimular o estudante a fazer escolhas informadas, aproveitando o
aprendizado de estratégias financeiras para reduzir a aversio ao risco. A CPT' (Tversky &
Kahneman, 1992), apoia esse argumento, indicando que os individuos tendem a ser menos
avessos ao risco quando percebem chances de ganho financeiro. Este processo simulado
assemelha-se a uma atividade empresarial real. Dessa forma, a experiéncia gamificada deste
estudo direcionou os estudantes para a resolucdo de problemas empresariais em uma dinidmica
que incentivou a reflexdo. Essas habilidades aprendidas podem tornar os participantes mais
preparados para lidar com a incerteza e, consequentemente, reduzir a aversdo ao risco. Isto
¢ particularmente relevante para a formacdo empreendedora, uma vez que o mundo do
trabalho moderno exige que os profissionais sejam capazes de avaliar e analisar situacdes de
contingéncia, utilizando esta informacao para resolver problemas e fazer escolhas inteligentes
(Chen et al,, 2022; Isabelle, 2020). A estratégia de gamificacdo oferece, portanto, esta base de
conhecimento que emula uma relevante experiéncia gerencial para que os estudantes tomem
consciéncia das dificuldades do empreendedorismo (Pérez-Pérez et al., 2021).

"Tais argumentos corroboram a literatura anterior, indo ao encontro dos estudos de Chapkovski
et al. (2021) e Zichella e Reichstein (2022). Tais autores aplicaram a gamificagio e encontraram
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evidéncias de que esse recurso pedagdgico incentiva os participantes a correrem mais riscos.
Para Zichella e Reichstein (2022), tratam-se de recursos relevantes e necessdrios, uma vez que os
individuos possuem racionalidade limitada e podem ser influenciados por vieses sistematicos
em processos empresariais de alto risco. Nesta perspectiva, pode-se dizer que a escolha de jogos
adequados aos objetivos pretendidos (neste caso, um jogo que simule cendrios de finitude de
recursos no setor da pesca) pode apoiar a organizagdo de curriculos capazes de proporcionar
aos estudantes formacdo e sensibilizagio de mecanismos cognitivos envolvidos na tomada de
decisdo, especialmente com risco financeiro.

Tais resultados contribuem para uma literatura de investiga¢des empiricas recentes,
que apresenta argumentos de que a relagdo entre gamificagio e assuncio de riscos tem um
impacto significativo no ensino de empreendedorismo. Nesse sentido, destacamos pesquisas
como Chapkovski et al. (2021), Chemborisova et al. (2019), Costin et al. (2019), Thanasi-Boge (2020) e
Zichella e Reichstein (2022), que identificaram efeitos positivos dessa relacdo. Em contraste, um
conjunto menor de trabalhos sobre este tépico encontrou evidéncias contraditérias. Kraus et
al. (2021) e Pérez-Pérez et al. (2021) mostraram que alguns participantes preferem cendrios mais
previsiveis quando expostos a jogos, ndo demonstrando maior propensio para escolher o risco
em detrimento da certeza. Portanto, este artigo pode contribuir para confrontar esses achados
aparentemente opostos.

Cabe retomar a discussdo dos efeitos positivos identificados aqui no que diz respeito ao
conjunto de varidveis econémico-financeiras. Em resumo, tal evidéncia sugere que, ao simular
operagdes para maximizar o capital préprio de um negécio, o jogo de simulacdo FishBanks
explora uma narrativa em que o jogador possa lidar com recursos escassos ¢ decisoes financeiras e
operacionais num contexto de incertezas, que sdo competéncias diretamente associadas a atividade
do empreendedorismo e seus desafios (Meadows et al., 2017; Melo et al., 2023), especialmente de
investimento e financeiros.

Existem muitas razdes que podem explicar os resultados estatisticamente significativos
apenas para as varidveis de aversdo ao risco nesse contexto econémico-financeiro (AR loteria,
AR investimento, AR financeiro, AR carreira). Entretanto, devido a natureza quantitativa
do estudo, s6 Podemos supor a influéncia dos elementos envolvidos (design do jogo) para
incentivar a tolerancia ao risco (Fox et al., 2018); certas ferramentas envolvem uma espécie de
“alfabetizacdo financeira”, resultando em efeitos mais fortes sobre essas varidveis (Chapkovski et
al,, 2021; Zichella & Reichstein, 2022), e o feedback imediato sobre sucessos e fracassos permite que
os estudantes invistam, falhem, analisem situagoes de risco e aprendam a resolvé-las de forma
controlada (Chemborisova et al., 2019; Costin et al., 2019; Thanasi-Boge, 2020), com repercussio
dessas aprendizagens na diminuicdo da aversdo individual ao risco, fora do contexto da simulagao.
Assim, o conhecimento da educacio financeira pode aumentar a tolerancia aos riscos calculados
nos negécios e, consequentemente, estimular o empreendedorismo. Contudo, sugerimos novos
estudos com métodos mistos (qualitativos e quantitativos), envolvendo autorrelatos, para ampliar
as evidéncias sobre esses pressupostos.
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Os resultados destacaram a importancia de ferramentas de ensino gamificadas que
explorem aspectos financeiros. Além disso, destacamos que o jogo de simulagio Fishbanks
estd focado na criacdo de negdcios pesqueiros, portanto, torna-se relevante expandir as
investigagdes para outros tipos de negécio, bem como realizar investigagdes em outros
contextos socioculturais e educacionais. Além das varidveis financeiras e da escolha da carreira
empreendedora, outros aspectos podem ser testados. Essas sugestdes exigem que, conforme
destacado por Fox et al. (2018), os pesquisadores escolham e/ou desenvolvam jogos alinhados
aos objetivos de aprendizagem. Sugerimos que tais recursos sejam direcionados aos diferentes
setores de atuacdo dos futuros empreendedores.

Além disso, ao comparar o inicio e o final do ensino da disciplina de empreendedorismo
por meio de regressdo quantilica combinada com os métodos Diferencas-em-Diferencas e
PSM, encontramos evidéncias de que o individuo que possuia baixo nivel de propensao ao risco
(consequentemente, mais aversdo) antes da intervengio terd maior probabilidade de assuncio
de riscos no final do curso. Isto é particularmente interessante e indica que educadores e
formuladores de politicas publicas podem explorar o potencial da gamifica¢do para incentivar
essas habilidades em grupos que tém menos tolerdncia ao envolvimento em situagdes de risco
no contexto empresarial e, por isso, necessitam de treinamento e imersdo para acumularem
experiéncia com este processo de tomada de decisdo. Este argumento corrobora os achados
de Chapkovski et al. (2021), pois eles identificaram que o efeito é mais forte em participantes
inexperientes e com menos conhecimento.

A diferenca na utilizagdo da regressio quantilica como estratégia de identificacio reside na
necessidade de apresentar um argumento criterioso e adotar a ideia de que correr riscos pode
ser circunstancial, ou seja, por diferentes motivos, alguns individuos estardo mais suscetiveis
aos estimulos de gamificacdo (Chapkovski et al., 2021). Em particular, podemos destacar que, de
forma geral, a estratégia de simulagio de negécios aqui utilizada afetou de forma diferente o
comportamento dos estudantes de empreendedorismo, demonstrando que um possivel fator
que influenciou essa diferenca ¢ a intensidade de aversio ao risco que cada individuo apresenta
antes de vivenciar a atividade gamificada.

Para garantir uma andlise robusta e validade dos resultados, selecionamos varidveis de
controle incluindo Idade, Indice de Desempenho Académico (IDA) e varidveis categoricas
relevantes, como sexo masculino e presenca de pais ou mies empreendedores. Assim, conseguimos
controlar e considerar possiveis influéncias externas que poderiam confundir os resultados e
distorcer as conclusoes.

Portanto, as contribuigdes tedricas apresentadas ampliam as discussdes académicas da
literatura, fortalecendo a ideia de que a aprendizagem baseada em elementos de jogos — quando
bem planejada, validada e adequadamente implementada — pode preencher a lacuna entre
conhecimentos praticos e tedricos e habilidades associadas a assungio de riscos.
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CONSIDERAGCOES FINAIS

Este estudo avaliou a relagio entre gamificagdo no ensino de empreendedorismo e diminuicdo
da aversdo ao risco de estudantes do ensino médio técnico. Os resultados mostraram que os
estudantes que participaram da experiéncia de gamificacio utilizando o jogo de simulacio de
negoécios FishBanks reduziram sua aversdo ao risco, aumentando a propensdo a assumir riscos
associados a decisdes de carreira, financeiras e de investimentos, conforme aspectos da Teoria
do Prospecto Cumulativa. Além disso, os estudantes com maior aversdo ao risco no inicio da
disciplina foram os mais beneficiados.

Eiste estudo contribui para a literatura sobre educacio empreendedora, bem como auxilia
na construcdo de politicas que visam fortalecer o comportamento empreendedor, possibilitando
que educadores, profissionais da drea, formuladores de politicas ptblicas e entidades que
promovem o empreendedorismo considerem a gamificagdo como mais um recurso pedagdgico
inovador com potencial de treinar o estudante. A experiéncia imersiva da gamificagio pode levar
os estudantes a apreender conhecimentos sobre a tomada de decisdes informadas e baseadas
em dados, avaliar riscos e oportunidades, e compreender de forma realista as consequéncias
de suas escolhas.

Através de medidas como a integragdo da gamifica¢do no curriculo escolar e a formacio
de professores é possivel criar um ambiente mais propicio ao desenvolvimento de competéncias
empreendedoras e a reducdo da aversdo ao risco, incentivando os jovens a considerarem o
empreendedorismo como uma op¢io de carreira. O piblico-alvo dessas politicas sdo os estudantes,
especialmente do ensino médio e do ensino profissional, que se encontram numa fase crucial
de escolha profissional e tém a oportunidade de desenvolver competéncias empreendedoras
desde cedo. Além disso, professores e educadores também se beneficiam com formagio e
recursos para implementar eficazmente a gamificacdo na educagio para o empreendedorismo.

Embora o tamanho da amostra seja uma limitacdo, o estudo apresenta implicagdes préticas
para que pesquisadores e interessados no assunto possam explorar esse campo. E:m relagdo aos
trabalhos anteriores, apresentam-se aqui duas diferencas que merecem destaque. Primeiramente,
a amostra é composta por estudantes do ensino médio técnico em administragdo, apresentando
evidéncias cientificas em turmas mais jovens, que ainda ndo optaram pela carreira profissional
e que, por meio da gamificacdo, poderiam despertar o interesse pelo empreendedorismo. Em
segundo, a varidvel aversdo ao risco tem sido pouco analisada (Chapkovski et al., 2021; Fox et al.,
2018; Zichella & Reichstein, 2022). Portanto, podemos langar luz sobre as valiosas contribuicoes
da gamificacdo como possivel recurso para preparar os estudantes, tornando-os mais confiantes
e informados ao lidar com situacdes de risco e incerteza em suas futuras dreas de atuacio.

Como limitagdes, destacamos que o estudo apenas acompanhou o periodo inicial e o periodo
de encerramento do componente curricular, nio dando sequéncia em um monitoramento do efeito
ap6s a vivéncia. Além disso, ressaltamos que a pesquisa foi realizada em uma tinica instituigdo, e a
generaliza¢do dos achados da pesquisa deve ser considerada com moderagio. Portanto, sugerimos
a realiza¢do de estudos longitudinais que acompanhem os estudantes, ou seja, experimentos que
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mec¢am o efeito considerando periodos maiores apés a intervengdo, verificando se os resultados
encontrados se mantém ao longo do tempo. Por fim, consideramos interessante realizar estudos
semelhantes com métodos mistos em diferentes contextos educacionais e socioculturais, a fim de
obter evidéncias que apoiem ou rejeitem as hipéteses abordadas neste artigo.
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