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Objetivo do estudo

Este estudo visa desvendar as dimensbes de pesquisa que envolvem os temas da Inovacéo,
Empreendedorismo e Jogos, construindo um framework abrangente que possa orientar o processo de
ensino-aprendizagem em um contexto educacional que integre essas tematicas.

Relevancia/originalidade

Apresenta um Framework de 5 dimensdes de pesquisa sobre Inovacéo, Empreendedorismo e Jogos
ainda ndo identificadas na literatura, fornecendo uma base sélida para pesquisadores, educadores e
formuladores de poaliticas publicas educacionais rel acionadas as teméticas.

M etodologia/abor dagem

Andlise bibliométrica de 350 documentos e Revisdo Sistemética da Literatura (RSL) de 12 artigos,
ressaltando as publicaces por ano, por areatemética e arede de ocorréncia de termos emergentes, 0s
guais integraram os temas da | novag&o, Empreendedorismo e Jogos.

Principaisresultados

Foi observado um crescimento exponencial na publicacdo de documentos sobre Inovacéo,
Empreendedorismo e Jogos nos ultimos cinco anos. Os termos emergentes identificados na literatura
foram: Entrepreneurship Education, Sustainable Development, Ecosystems, Gamification, Artificia
Intelligence and Game-based L earning.

Contribuicoes tedricasmetodol 6gicas

O framework desenvolvido oferece uma visdo holistica dos processos envolvidos no ensino-
aprendizagem, o que pode, por sua vez, inspirar novas abordagens tedricas que considerem as
interacdes entre inovagao, empreendedorismo e o uso de jogos como ferramentas pedagdgicas.

Contribuicbes sociaig/para a gestéo
Fornece uma direcdo clara para politicas educacionais para a formacéo de individuos mais preparados
para enfrentar os desafios do mundo contemporaneo. Os resultados deste estudo permitem
implementar programas de treinamento destinados ao desenvolvimento de habilidades
interdisciplinares entre os docentes.

Palavras-chave: Inovacéo, Empreendedorismo, Jogos, Educacdo, Framework
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Unveiling Trends and Per spectives in Research on Innovation, Entrepreneurship, and Games
in Education: A Bibliometric and Systematic Literature Analysis

Study purpose

This study aims to unveiling the research dimensions involving the themes of Innovation,
Entrepreneurship, and Games, constructing a comprehensive framework that can guide the teaching-
learning process in an educational context integrating these themes.

Relevance/ originality

The study presents a framework of five research dimensions on Innovation, Entrepreneurship, and
Games that have not yet been identified in the literature, providing a solid foundation for researchers,
educators, and policymakersin the field of education.

Methodology / approach

A bibliometric analysis of 350 documents and a Systematic Literature Review (SLR) of 12 articles
were conducted, highlighting publications by year, thematic area, and the occurrence network of
emerging terms that integrate the themes of Innovation, Entrepreneurship, and Games.

Main results

An exponential growth in the publication of documents on Innovation, Entrepreneurship, and Games
has been observed in the last five years. The emerging terms identified in the literature include
Entrepreneurship Education, Sustainable Development, Ecosystems, Gamification, Artificial
Intelligence, and Game-based Learning.

Theoretical / methodological contributions

The developed framework offers a holistic view of the processes involved in teaching and learning,
which may, in turn, inspire new theoretical approaches that consider the interactions between
innovation, entrepreneurship, and the use of games as pedagogical tools.

Social / management contributions

The study provides clear direction for educational policies aimed at preparing individuals to face the
challenges of the contemporary world. The findings of this study enable the implementation of
training programs focused on the development of interdisciplinary skills among educators.

Keywords: Innovation, Entrepreneurship, Games, Education, Framework
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DESVENDANDO TENDENCIAS E PERSPECTIVAS NA PESQUISA SOBRE
INOVACAO, EMPREENDEDORISMO E JOGOS NA EDUCACAO: UMA ANALISE
BIBLIOMETRICA E SISTEMATICA DA LITERATURA

1. Introducao

O empreendedorismo ¢ apontado como um dos principais mecanismos de promogao da
igualdade e acesso ao trabalho justo e igualitario de qualidade (Organizagdo das Nag¢des Unidas,
2023a, 2023b). A tematica integra os Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel (ODS), os
quais consideram ainda que a Inovagao ¢ responsavel pelo desenvolvimento econdmico e social
das nagdes, com base em praticas sustentaveis e inclusivas (Organiza¢ao das Nagdes Unidas,
2023c). Desta forma, fomentar e desenvolver o conhecimento sobre empreendedorismo e
inovagao ¢ fundamental, pois através da formacao e educagao € possivel constituir sujeitos aptos
a contribuirem com o incremento intelectual na tematica, e a implementarem projetos de
produtos e servicos que sejam relevantes para a sociedade.

Desta forma, os mecanismos e instrumentos através dos quais se daré esta mediagdo do
aprendizado em Empreendedorismo e Inova¢ao devem ser repensados e revisitados. A
educagao efetivamente capaz de transformar os contextos sociais, € de promover o avango
tecnoldgico e cientifico deve considerar uma melhor intermediacdo entre os sujeitos,
despertando nos mesmos as habilidades necessdrias para a implementacdo de tais
conhecimentos, revertendo-os em incrementos de qualidade de vida, econdmicos e sociais em
suas comunidades. Assim, o papel mediador da educagao deve repensar e incluir instrumentos
que seja relevante para esta formag¢do empreendedora e inovadora em todos os niveis
educacionais.

Estudos em diferentes areas tematicas vém ressaltando o papel relevante e determinante
do uso de jogos para a promogao da educacao (Freitas, 2018; Krath et al., 2021). Em todos os
niveis de ensino, os jogos com finalidade educacional podem ser implementados, desde os
modelos tradicionais fisicos até os jogos digitais e, mais recentemente, as atividades planejadas
com estratégias de gamificagdo (Deterding et al., 2011; Krath et al., 2021). De forma geral, o
uso de jogos incrementa o aprendizado, uma vez que a personalizagdo da interface, planejada
de acordo como conteudo a ser debatido e o publico-alvo a ser alcangado (Klock et al., 2020),
e o estado de imersdao de quem joga (Oliveira et al., 2021) fazem com que o aprendizado seja
intuitivo e facilitado.

Jogos tem sido cada vez mais utilizados em sala de aula como forma de se obter um
processo de aprendizagem mais inovador, porém quando se trata de unir esses temas a
aprendizagem empreendedora, encontramos falta de elementos que oriente o ensino desse
contexto (Martina & Goksen, 2022; Shankar, 2016). Nesse tipo de aprendizagem os alunos
cooperam durante os jogos (Martina & Goksen, 2022). Com a participagdo de um ensino
inovador sobre empreendedorismo utilizando jogos, os alunos mostraram maior desejo de se
tornarem empreendedores (Musteen et al., 2018). Jogos instrucionais podem influenciar a
capacidade e criatividade dos alunos, agucando a imaginacdo e estimular ideia originais e
inovadoras (Verzat et al., 2009). A aprendizagem por jogos estimulam simulagdes empresariais
enquanto uma abordagem pratica na formagao dos estudantes em dire¢ao ao empreendedorismo
(Sofiullah et al., 2023).

H4 uma escassez de estudos sobre empreendedorismo no contexto educacional
(Musteen et al., 2018) além do fato de que as instituigdes de ensino precisam explorar melhor
um ecossistema empreendedor na educagdo (Secundo et al., 2021). Ainda, hd uma lacuna na
literatura que mensure o conhecimento na intersec¢do entre os temas de Inovagao,
Empreendedorismo e Jogos. Sem o devido conhecimento de quantos e quais jogos sdo
desenvolvidos, e quais as abordagens e tematicas de Empreendedorismo e Inovagao que tratam,
ndo ¢ possivel o desenvolvimento de novos recursos que possam ser aplicados com finalidade
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formativa e educativa. Conforme Stofella et al. (2021), hd um crescente interesse e demanda de
jogos com o tema de Empreendedorismo no escopo das praticas educacionais, seja para a
formacao em nivel de Ensino Superior ou demais contextos educacionais onde se estimule o
empreendedorismo e inovagdo. Sendo assim, para que novas propostas de jogos sejam
desenvolvidas, ¢ preciso conhecer o atual status da producao académica mundial sobre o tema,
de modo a nortear novos estudos e adaptacdes dos jogos ja existentes em diferentes contextos.

Este estudo visa desvendar as dimensdes de pesquisa que envolvem os temas da
Inovacao, Empreendedorismo e Jogos, construindo um framework abrangente que possa
orientar o processo de ensino-aprendizagem em um contexto educacional que integre essas
tematicas. Para isso, realizou-se uma analise bibliométrica de 350 documentos e uma Revisdo
Sistematica da Literatura (RSL) com 12 artigos, os quais integraram os temas da Inovagao,
Empreendedorismo e Jogos. Destaca-se que os documentos foram analisados quanto as
publicagdes por ano, por area tematica e a rede de ocorréncia de termos emergentes na literatura.

As institui¢des de ensino devem incentivar a formagdo empreendedora de seus alunos,
tendo em vista a renovacao continua de ideias, abordando o empreendedorismo como um motor
crucial da inovagao, em dire¢ao ao crescimento econdmico e sustentavel (Sofiullah et al., 2023).
Um ambiente educacional de inovagdo permite aos estudantes desenvolverem projetos
estratégicos inovadores sob dominio das tecnologias inteligentes, bioeconomia, industrias
culturais e criativas, além de prospectarem novos produtos, servigos/processos € start-ups
(Secundo et al., 2021).

Este artigo se estrutura em uma introdugdo e mais quatro secdes. Na se¢do seguinte €
apresentada a revisdo da literatura, abordando os trés principais temas: Inovacao,
Empreendedorismo e Jogos. Na sec¢ao dois, mostramos a metodologia do nosso estudo,
enquanto na se¢do quatro sdo mostrados os resultados e a discussdo, tanto da andlise
bibliométrica quanto da revisdo sistematica da literatura. Por fim, na se¢do quatro sao
dissertadas as conclusdes do estudo, ressaltando as implicacdes para a teoria e sociedade, as
para a gestao e as limita¢des da pesquisa, além da indicag¢do sugestiva de estudos futuros sobre
Inovagdo, Empreendedorismo e Jogos.

2. Revisao da Literatura
2.1 Delimitando os conceitos de empreendedorismo e inovagcao

Ainda que intrinsicamente associados, os conceitos de empreendedorismo e inovagado
sdo bastante distintos entre si. Isto porque seu desenvolvimento tedrico ocorreu por diversas
escolas de pensamento ao longo do tempo, na interface entre Administracdo, Economia,
Contabilidade, entre outras afins. Diferentes autores se debrugaram em compreender e
estabelecer marcos conceituais, de modo que estes temas se desenvolveram conjunta e
complementarmente. Portanto, ¢ imprescindivel compreender as suas intersecgoes e relacdes
para delimitar a relevancia do uso de jogos como mecanismos de facilitagdo da compreensao
destes conceitos

O conceito de Empreendedorismo, conforme proposto por Schumpeter (1934),
desempenha o papel de romper o equilibrio entre as empresas, causado pela criagdo ou
aplicac¢do de novas combinagdes de recursos por uma organizagao. Ferreira, Reis e Pinto (2017)
ressaltam a relevancia das contribui¢des de Schumpeter, que continuam a influenciar os estudos
atuais sobre a légica econdmica e social para o desenvolvimento regional. No entanto,
atualmente, o empreendedorismo ¢ percebido de uma forma um pouco diferente. De acordo
com Hult et al. (2003), o termo est4 mais profundamente integrado a cultura organizacional do
que a um evento especifico, interagindo com outras formas e arranjos organizacionais para gerar
resultados empresariais eficazes.

Em verdade, o conceito de empreendedorismo, além de mutavel, abarca diferentes
formas de existir e ser praticado. Como definem em seu estudo teérico, Diandra e Azmy (2020)
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trazem que empreender € parte de um fendmeno natural, diretamente relacionado ao mundo dos
negdcios, mas também englobando habilidades e conhecimentos intrinsecos dos seus
empreendedores para a condug¢do de empreendimentos sauddveis — ou seja, que possuem
sucesso competitivo e estabilidade em sua implementagdo. Logo, existem diferentes
categorizacdes sobre o empreendedorismo, as quais podem e devem ser conhecidas, de modo a
nortear a formagdo e o conhecimento dos novos empreendedores. Neste estudo, serdao
consideradas duas categorias, como mencionadas por Diandra e Azmy (2020), entre
empreendedorismo voltado a inovagao e o empreendedorismo de média e pequena escala. Sobre
este segundo, ndo serd aprofundado, uma vez que se referem ao empreendedorismo tal como
na perspectiva social, ou seja, que visam a gestao de negocios em escala local ou regional para
demandas especificas de publico consumidor.

Ja em relagdo ao empreendedorismo voltado para a inovagao, este pode ser explorado
na perspectiva corporativa como exemplo de caso (Diandra & Azmy, 2020). Com base no
estudo de Pirhadi e Feyzbakhsh (2021), o empreendedorismo corporativo ¢ um conceito ainda
em construgdo, abarcando alteracdes histéricas que norteiam o entendimento do
empreendedorismo. Sendo assim, para os autores, o empreendedorismo corporativo ¢ aquele
que, através da inovacao e competitividade, desenvolvidas a partir das habilidades dos
empreendedores, consegue o alcance de objetivos diversos, em diferentes escalas temporais (Si
& Chen, 2020; Pirhadi & Feyzbakhsh, 2021). Assim, a inovagado ¢ pega-chave do sucesso e de
longevidade das atividades empreendedoras. O empreendedorismo para inovacdo ¢ altamente
competitivo e requer um grau elevado de investimento, de capital e humano, para o
desenvolvimento criativo que incremente a capacidade de diferenciacdo de um negocio ou
produto no mercado global (Diandra & Azmy, 2020).

Conceitualmente, a inovagao também ¢ um conceito dindmico, que vem se modificando
e acrescentando significados e sentidos conforme o progresso do conhecimento na tematica.
Particularmente, a inovagdo, quando associada ao empreendedorismo, pode assumir um
significado distinto do conceito originalmente proposto. Conforme revisitam Granstrand e
Holgersson (2020) em seu estudo de revisdo, o conceito contemporaneo de inovagdo diz
respeito aos processos que definem novas caracteristicas a algo, um grau de novidade que
diferencia outras usabilidades e efetividade que se distinguem de elementos pregressos. A
inovagdo, de acordo com os autores, estd presente desde novas empresas e negocios, até uma
mudanca conceitual e de paradigmas que represente um algo novo em maiores escalas, incluso
globalmente (Granstrand & Holgersson, 2020).

Neste contexto, a inovagdo também vem sendo analisada na perspectiva de ser
disruptiva. Conceito proposto ainda na década de 1990, a inovacao disruptiva ja foi interpretada
na perspectiva de processos e de efeitos sobre o entendimento de seu escopo. Na
contemporaneidade, a inovagdo disruptiva ¢ entendida como aquela capaz de oferecer e
desenvolver novas ideias, produtos ou servicos, a partir de demandas criativas, incorporando
competitividade naquilo que se oferece como produto final da criagdo (Si & Chen, 2020).

A inovagdo, por esta perspectiva, possui uma importancia crucial na criagdo de valor
tanto para os clientes (Laurenza et al., 2018; Van Looy, 2021) quanto para a organizagao
(Abdulkader et al., 2020; Mayorga, 2022). O processo de inovacao ¢ percebido pelo cliente e
pode aumentar sua satisfagcdo, a partir do momento em que as organizagdes adquiram novas
habilidades e competéncias no uso das tecnologias digitais (Dragani¢, 2023). As inovagdes
tecnologicas podem ajudar as organizacdes a manterem sua vantagem competitiva,
especialmente em seus processos, a0 mesmo tempo em que se alinham as demandas dos cliente
(Filipescu et al., 2013). Ainda, a criatividade nos processos inovadores permite a ruptura com
padrdes estabelecidos, de modo que as novas proposi¢des atendam ndo apenas demandas
emergentes dos consumidores, como também viabilizam o avango tecnologico (Si & Chen,
2020).
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Contudo, tanto o empreendedorismo quanto a inovagao, enquanto conceitos teoricos e
norteadores de processos, necessitam de compreensao sobre seus fundamentos para um pleno
desenvolvimento. Desta forma, torna-se primordial o ensino destes topicos ao longo de toda a
formagdo formal dos individuos, bem como das formagdes continuadas e focadas em grupos
especificos, para que o empreendedorismo e a inovag¢do fagam parte de uma nova cultura de
mercado. Para além, deve-se destacar que, sem a adequada formacao, nao € possivel despertar
o0 espirito critico para a inovagdo, nem instrumentalizar os sujeitos para a implementagio de
novos empreendimentos. Por esta razao, deve-se dedicar atencao a forma como se da o processo
de ensino e aprendizado nos temas de Inovagdo e Empreendedorismo, e quais os recursos
usados para esta finalidade.

2.2 Jogos educacionais como instrumentos ao ensino de empreendedorismo e inovacao

O uso de jogos como instrumento de mediagao pedagogica ao ensino e aprendizado ndo
¢ tema recente de pesquisas entre estudiosos e educadores (Freitas, 2018). O uso de elementos
interativos, que possibilitem uma maior imersdo e despertem a criatividade ¢ altamente
desejavel no processo educacional. Através destes recursos ha uma facilitagdo da compreensao
dos conceitos teoricos repassados, ao mesmo tempo em que ¢ possivel a criagdo de cenarios
onde tais conteudos sejam aplicados e, por isso, vislumbrados pelos educandos.

O processo de inovagdo pedagogica por meio de jogos que repliquem a realidade
empresarial permite que os estudantes efetivem sua aprendizagem por meio do trabalho em
equipe (Verzat et al., 2009). Os jogos podem expor os alunos a dindmicas cruciais para melhorar
o entendimento da efetividade do trabalho em equipe (Verzat et al., 2009). Os problemas e as
duras realidades para gerir uma empresa podem ser representadas por meio de jogos
educacionais (Shankar, 2016), preparando o aluno para enfrentar os desafios do mundo real na
conducao de um negocio (Sofiullah et al., 2023).

Inovacdo e Empreendedorismo ja fazem parte dos curriculos formativos de sistemas
educacionais. No Brasil, este tema ¢ sensivel para o desenvolvimento de politicas publicas,
considerando-se as novas demandas de formacdo para atuag¢do profissional, bem como da
reformulacao das diretrizes curriculares para o Ensino Basico e Superior nacional. A Base
Nacional Comum Curricular orienta para o desenvolvimento da consciéncia critica e inovadora,
que se volte ao empreendedorismo na Educagdo Basica (BNCC, 2018). Da mesma forma, no
Ensino Superior, as diretrizes gerais, validas para todos os cursos de graduagdo em territorio
nacional, preconizam a educacao para o empreendedorismo e inovagdo como norteadores da
estruturacao dos curriculos (CNE; CES, 2019). Desta forma, ¢ preciso observar como tais temas
sdao explorados e inseridos no contexto educacional, bem como quais sdo os instrumentos €
praticas adotadas com a finalidade de desenvolver a criatividade e criticidade das pessoas para
uma formagao empreendedora.

Em recente revisdo de literatura, Mendes et al. (2024) revisitaram as publicacdes que
relacionam a educagdo com o ensino de empreendedorismo. Um dos achados relevantes da
pesquisa ¢ o de que ha uma busca dos autores, em diferentes estudos, pelo delineamento de
possiveis caminhos educativos que visem o desenvolvimento do aprendizado empreendedor,
em todos os niveis de ensino. Por sua vez, Stofella et al. (2021) investigaram o ensino de
empreendedorismo na perspectiva do desenvolvimento de jogos educativos. Destacam os
autores que, conforme a elaboragao e incorporacao de diferentes mecanicas, além do design e
objetivos apresentados ao jogador, os jogos podem instruir para a atitude empreendedora. Isto
porque as regras mimetizam as atitudes adotadas pelos empreendedores e as tomadas de
decisdo, necessarias para a implementacao de boas estratégias de negocios e desenvolvimento
de inovacao (Stofella et al., 2021).

Desta forma, percebe-se que hd uma potencialidade para a implementacdo de jogos
como recursos para o ensino de Inovacao e Empreendedorismo. Sendo assim, ¢ imperativo se
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identificar em literatura quais e quantos sdo estes recursos disponiveis, ¢ como se da o
estabelecimento desta linha de pesquisa. Assim, € possivel o direcionamento de estratégias de
pesquisa para a implementacdo de propostas que aperfeicoem os jogos ja existentes, e que
proponham novos instrumentos para a abordagem de Inovagdo ¢ Empreendedorismo em
quaisquer fases formativas.

3. Metodologia

Com o objetivo de compreender o panorama atual e futuro da pesquisa envolvendo
Inovacdo, Empreendedorismo e Jogos, realizamos uma andlise bibliométrica de 350
documentos. A pesquisa bibliométrica ¢ amplamente utilizada na academia para a analise e
comparag¢do de dados quantitativos (AlRyalat et al., 2019; De Groote & Raszewski, 2012). Esse
método proporciona uma compreensdao detalhada de bases de dados internacionais, como a
SCOPUS, facilitando a andlise e a classificagdo eficaz dos dados (Khurana et al., 2022). As
analises bibliométricas e de redes sao valiosas para identificar topicos emergentes quanto
consolidados (Fosso Wamba & Mishra, 2017). Neste estudo, utilizamos a ferramenta
VOSviewer para mapear os dados bibliograficos (Singh et al., 2022; van Eck and Waltman,
2010), que visualiza relagdes e padroes por meio de redes de coocorréncia de palavras-chave
(Borner et al., 2007; van Eck & Waltman, 2010). Também foi utilizada a ferramenta Analyze
Search Results da base de dados SCOPUS para identificar nos 350 documentos o historico de
publicagdes por ano, as areas tematicas e os principais paises que abordam os temas Inovacao,
Empreendedorismo e Jogos.

Este estudo inclui uma revisao sistematica aprofundada da literatura, abrangendo artigos
publicados na base de dados SCOPUS entre 1960 e agosto de 2024, que estdo relacionados as
areas de Inovagio, Empreendedorismo e Jogos. E importante destacar a relevancia de uma base
de dados de destaque na pesquisa cientifica de qualidade: a SCOPUS, reconhecida pela alta
qualidade de seus documentos revisados por pares, ¢ amplamente considerada a maior base de
dados de citagdes e resumos (Ghani et al., 2022).

Foi realizada uma busca extensa e rigorosa nas strings de pesquisa, examinando termos
presentes no titulo, resumo e/ou palavras-chave dos artigos, com o intuito de abranger as areas
relacionadas aos estudos de Inovag¢do, Empreendedorismo e Jogos na literatura, cobrindo
publicacdes de 1960 a 2024. O processo de inclusdo, modificagdo e exclusao das strings de
pesquisa evoluiu por meio da revisdo de artigos de referéncia chave sobre o tema, garantindo
que a combinagdo de termos atendesse ao objetivo deste estudo. Para ilustrar melhor as
consultas de pesquisa utilizadas neste estudo, juntamente com as strings de busca: “Innovation”
AND “Entrepreneur*” AND “Game*”, foi criada a Tabela 1, que descreve a trajetoria da
pesquisa que resultou na sele¢do dos 350 artigos presentes na base de dados SCOPUS.

Strings de busca Base de Dados Resultados
“Innovation”
AND
“Entrepreneur®” SCOPUS 350 documentos
AND
“Game*”
Tabela 1. Strings de busca
Fonte: Elaborado pelos autores.

Para a andlise qualitativa que envolveu a Revisdo Sistematica da Literatura (RSL), foi
estabelecida a técnica de analise de contetido de Bardin (2011) e Flick (2002) a partir de 82
artigos, que foram interpretados de maneira sistematica e objetiva para identificar se faziam
conexdes com o contexto educacional. Apds analise em profundidade desses artigos, foram
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identificados 12 documentos disponiveis e que relacionavam Inovacao, Empreendedorismo e
jogos com o contexto educacional. Na analise final, os 12 artigos analisados ofereceram
elementos suficientes que permitissem desvendar as dimensdes de pesquisa que envolviam os
temas da Inovacao, Empreendedorismo e Jogos perante o contexto educacional.

Nosso protocolo de pesquisa foi dividido em quatro estagios:

No Estagio 1, o pré-processamento para selecao de artigos, utilizando termos de busca
nos titulos, palavras-chave e resumos dos artigos (Sott et al., 2021; Uriona Maldonado et al.,
2020), as strings de busca utilizadas na base de dados SCOPUS foram: “Innovation” AND
“Entrepreneur*” AND “Game*”.

No Estagio 2, foram aplicados critérios de mapeamento para os dados bibliométricos
(Lizano-Mora et al., 2021) a partir do uso de ferramentas como o software VOSViewer e o
Analyze Search Results da base de dados SCOPUS. Neste estagio o objetivo foi analisar o
panorama atual e futuro, destacando os documentos publicados por ano, documentos publicados
por area tematica e a rede de ocorréncia de termos emergentes na literatura.

No Estagio 3, a Sele¢do de Dados foi realizada através da aplicagdo de critérios de
exclusdo para o refinamento da pesquisa (Tomaskova and Kopecky, 2020), excluindo 188
documentos que nao pertenciam a area de Administracao, Negdcios e contabilidade, resultando
em 162 documentos; e critérios de selecdo com foco apenas em artigos revisados por pares
(Fosso Wamba and Mishra, 2017); publicados em revistas cientificas, o0 que assegura maior
credibilidade em um processo de avaliagdo mais rigoroso dos documentos (Singh et al., 2022);
descartando mais 80 documentos, resultando em 82 artigos que apoiaram a Revisao Sistematica
da Literatura (SLR).

Finalmente, no Estagio 4, a Analise Qualitativa envolveu uma interpretacdo sistematica
e objetiva de 12 artigos por meio de andlise de conteudo para a categorizagdo dos dados,
conforme delineado nos estudos de Bardin (2011) e Flick (2002) e que fossem concernentes ao
objeto do estudo, no intuito de desvendar as dimensdes de pesquisa sobre Inovacao,
Empreendedorismo e Jogos. Todas essas etapas estdo ilustradas na Figura 1.

Estagio 1 Estagio 2 Estagio 3 Estagio 4
Coleta de Dados Andlise Quantitativa Sele¢do de Dados Andlise Qualitativa
Ferramentas Critério d Gritério da Andli
Base de dados SCOPUS ; Critério de Exclusio riterio de ritério da Andlise
Termos no titulo, resumo ¢ voseersouae v Documentos que s ¥ Artigos concernentes ao
g v Analyze Search Results , S que v Artigos objetivo do estudo 7
e palavras-chave: /4 nao pertenciam a Revisad |
: evisados
v “Innovation” area de oF pares e
Y . Administragdo, pAD
v" “Entrepreneur* Negécios e publicados
v “Game*” Contabllldade BmEhevictas | 1

Anilise de Contetdo

12 artigos

(Bardin, 2011; Flick, 2002)

/"i. Documentos ‘ 1 l
publicados por ano;

ii. Documentos por
— area tematica; Dimensdes de Pesquisa
350 papers iii. Rede de ocorréncia ' sobre Inovagao,
\ ) de termos emergentes 162 papers ‘ 82 papers Empreendedorismo e
\_na literatura. ' ‘ Jogos

Figura 1. Estagios da Pesquisa
Fonte: Elaborado pelos autores.
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4. Resultados e Discussoes

4.1 Cenario historico e atual da pesquisa no campo da Inovacio, Empreendedorismo e

Jogos

Nesta secao, elucidamos o panorama historico e atual da pesquisa que envolve Inovagao,
Empreendedorismo e Jogos, destacando a evolucao dos artigos publicados ao longo dos anos
até o presente momento, as principais areas de estudo que abordam o tema e os principais paises
responsaveis pela producio sobre os temas.

A Figura 2 apresenta um grafico obtido a partir da base de dados SCOPUS, por meio da
ferramenta Analyze Search Results, mostrando o nimero de artigos publicados em periddicos
que envolvem essas trés areas tematicas em um recorte feito desde o ano de 1982, ano de
publica¢do do primeiro artigo sobre a temadtica, até os artigos que serdo publicados até 2025.

Documents by year

50
40 papers
40

30

20

Documents

10

0
1982 1986 1990 1994 1998 2002 2006 2010 2014 2018 2022 2026

Year

Figure 2. Documentos publicados por ano
Fonte: Dados da Pesquisa retirados da base de dados SCOPUS.

Observamos um crescimento significativo na area nos ultimos anos, com destaque
especial para os ultimos cinco anos, durante os quais foram publicados 155 documentos de um
total de 350 na base de dados SCOPUS. O ano de 2021 foi o mais produtivo, com a publicacio
de 40 artigos. Embora o volume de publicac¢des tenha diminuido ligeiramente em 2022 e 2023
em comparag¢do com os dois anos anteriores, esses anos ainda se mantém como o terceiro e
quarto mais produtivos desde 1982. O ano de 2024 nao foi incluido nesta analise, pois ainda
ndo foi concluido. O ano de 2025 apresenta poucas publicagdes, uma vez que contém apenas
artigos aceitos para futura publicagao.

Ainda utilizando a ferramenta Analyzed Results do Scopus, para o periodo de 1982 até
o ano de 2024, o grafico de pizza mostrado na Figura 3 exibe a porcentagem de artigos
publicados em cada area de pesquisa.
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Subject area J Documents,  Documents by subject area

Business, Management and Accounting 161

Other (74%) \

Energy (15%)

Arts and Humani... (3.0%)
Mathematics (3.2%)

Social Sciences 100 / Business, Manag... (24.3%)

Economics, Econometrics and Finance 93 )
Environmental S... (3.3%) +3
Computer Science 8l Decision Scienc... (4.5%)
Engineering 75
Engineering (IL3%) ~
Decision Sciences 30 ™ ol Seenes.. (151%)
Environmental Science 22
Computer Scienc..(12.2%) ~ ‘
Mathematics n Economics, Econ... (14.0%)
Arts and Humanities 20

Figure 3. Documentos por area tematica
Fonte: Dados da Pesquisa retirados da base de dados SCOPUS.

Podemos observar que, dos 350 estudos que envolvem as temdticas de Inovagdo,
Empreendedorismo e Jogos, esses estao divididos em cinco principais areas: Administragdo,
Negocios e Contabilidade, com 24,3%; Ciéncias Sociais, com 15,1%; Economia, Econometria
e Financas, com 14%; Ciéncias da Computagdo, com 12,2%; e Engenharia, com 11,3% das
publicagdes. A area de Administracdo, Negocios e Contabilidade predomina sobre as demais,
apresentando-se como uma area com potencial para abrigar pesquisas futuras e como uma fonte
valiosa de conhecimento académico para gestores interessados em Inovagdo,
Empreendedorismo e Jogos.

Em uma busca detalhada pelos paises mais prolificos no tema de Inovagdo,
Empreendedorismo e Jogos, a Tabela 2 lista os seis paises responsaveis pela producao de
documentos sobre essas areas e o nimero de documentos relacionados a cada um desses paises.

Autores Documentos por autor
Estados Unidos 76
Reino Unido 35
China 34
ndia 21
Franca 16
Alemanha 16

Tabela 2. Documentos por autor
Fonte: Elaborado pelos autores.

Os Estados Unidos sdo o pais mais prolifico em termos de documentos publicados,
destacando-se significativamente em relagdo aos demais paises listados na Tabela 2. O autor
mais citado entre os 350 documentos publicados sobre Inovagao, Empreendedorismo e Jogos ¢
Scott A. Shane, afiliado a Weatherhead School of Management, em Cleveland, nos Estados
Unidos. Sua obra mais relevante ¢ Why encouraging more people to become entrepreneurs is
bad public policy, publicada em 2009, a qual acumula mais de 980 citagdes. Este trabalho foi
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publicado na revista Small Business Economics que pertence a principal area de publicagdo
descrita na Figura 3 — Administragdo, Negocios e Contabilidade.

4.2 Direc¢oes para pesquisas futuras no campo da Inova¢iao, Empreendedorismo e Jogos
A Figura 4 ilustra um mapa gerado a partir de dados bibliograficos, representando a
visao atual da rede de coocorréncia de termos-chave (dos campos de titulo, resumo e palavras-
chave) em artigos recuperados da base de dados SCOPUS. No mapa sdo apresentadas as
ocorréncias de termos que se comportam como emergentes na literatura a partir de uma
tonalidade verde escura para uma tonalidade mais amarela, representando a tendéncia de termos
na literatura sobre Inovagao, Empreendedorismo e Jogos. A coocorréncia de termos-chave,
gerado pelo VOSviewer, destaca a relevancia de cada termo (Van Eck & Waltman, 2014). A
proximidade entre os termos indica uma conexao tematica mais forte entre eles (Truong et al.,
2023). O software VOSviewer foi utilizado com o método de contagem total de termos. De um
total de 2.052 termos, foi estabelecido um minimo de 6 ocorréncias para um unico termo,
resultando em uma rede composta por 39 termos principais encontrados nos artigos.

marketing

comgperce
evolutionaryigame theory

produdidesign

compgtition

gameheory
sumgeys
leampin . N
entregggneur " engineeriggeducation
social entrepreneurship
edugation curgieula
ustainable development = .
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Figure 4. Rede de ocorréncia de termos emergentes na literatura
Fonte: Dados da Pesquisa retirados do software VOSViewer.
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O mapa de rede de coocorréncia dos dados dos campos de Titulo e Resumo dos artigos
desta pesquisa destaca termos que tém sido recentemente discutidos na literatura, como
Entrepreneurship Education, Sustainable Development, Ecosystems, Gamification, Artificial
Intelligence and Game-based Learning, os quais também identificamos como fundamentais
para estudos futuros que envolvem as trés principais tematicas desta pesquisa: Inovacao,
Empreendedorismo e Jogos.

Mediante uma analise profunda dos 12 artigos selecionados, empregamos a técnica da
analise de contetido, de modo a categorizar os dados desses estudos e relaciona-los ao objetivo
da pesquisa. Esse método permitiu que fosse identificado subtemas padronizados e recorrentes,
que foram agrupados diante do contexto educacional. Assim, com objetivo de servir de
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referéncia para estudos académicos que permeiem o contexto educacional no processo de
ensino-aprendizagem pautados em jogos e que envolvam os temas da Inovagdo e do
Empreendedorismo, desenvolvemos um framework desvendando as 5 dimensdes (D1, D2, D3,
D4 e D5) de pesquisa sobre Inovagao, Empreendedorismo e Jogos (Figura 5).

Elaboracao de um
Modelo/Plano de Negécios

.I Inovagao Empreendedorismo ‘

Criatividade/Resolucio de Oferta de um produto/servico

problemas D ~ @ a um mercado especifico
N 223
- C N\

~ Jogos
[ Estudo de Caso m ‘®

Aprendizagem por meio
da pratica

Trabalho/Aprendizado em
equipe

Figure 5. Dimensdes para Inovacdo, Empreendedorismo e Jogos
Fonte: Elaborado pelos autores.

Foram identificados mais de um estudo para cada uma das 5 dimensdes abarcadas por
este estudo: D1. Elaboragdo de um Modelo/Plano de Negdcios (Musteen et al., 2018; Secundo
et al., 2021; Li & Blais, 1982); D2. Oferta de um produto/servico a um mercado especifico
(Musteen et al., 2018; Martina & Goksen, 2022; Li & Blais, 1982); D3. Aprendizagem por
meio da pratica (Shankar, 2016; Sofiullah et al., 2023; Secundo et al., 2021); D4.
Trabalho/Aprendizado em equipe (Verzat et al., 2009; Martins et al., 2023; Sofiullah et al.,
2023; DS5S. Estudo de Caso (Lyons et al, 2023; Secundo et al., 2021) e D6.
Criatividade/Resolucao de problemas (Martina & Goksen, 2022; Shankar, 2016; Sofiullah et
al., 2023).

As institui¢des de ensino precisam reconfigurar seus programas de maneira a integrar
um curriculo diverso do tradicional, em um contexto empreendedor com a geracdo e
prototipagem de ideias entre os estudantes para que se possa gerar comercializagdo de
produtos/servigos desenvolvidos, criando um novo ambiente de aprendizagem e
compartilhamento do conhecimento (Li & Blais, 1982; Secundo et al., 2021; Shankar, 2016).
A aprendizagem empreendedora deve migrar do ensino tradicional (tarefas padronizadas aonde
o estudante desenvolve papéis passivos) para abordagens contemporaneas na resolugdo de
problemas por meio de jogos (aonde o estudante desenvolve papéis ativos por meio de decisoes
interativas, em tempo real e colaborativas através do trabalho em equipe) (Sofiullah et al.,
2023).

5. Consideracoes Finais

Este estudo desvendou 5 dimensdes (D1. Elaboracdo de um Modelo/Plano de Negdcios;
D2. Oferta de um produto/servi¢o a um mercado especifico; D3. Aprendizagem por meio da
pratica; D4. Trabalho/Aprendizado em equipe; DS. Estudo de Caso e D6.
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Criatividade/Resolucdo de problemas) de pesquisa que envolvem os temas da Inovacio,
Empreendedorismo e Jogos, construindo um framework abrangente para orientar o processo de
ensino-aprendizagem em um contexto educacional. Para isso, realizou-se uma andlise
bibliométrica de 350 documentos e uma Revisdo Sistematica da Literatura (RSL) com 12
artigos, os quais integraram os temas da Inovac¢do, Empreendedorismo e Jogos.

Foi observado um crescimento exponencial na publicagdo de documentos sobre
Inovacdo, Empreendedorismo e Jogos nos Gltimos cinco anos, revelando um interesse crescente
na tematica. O pais que abarca o maior nimero de publicagdes sobre o tema ¢ os Estados Unidos
e a area que abarca o maior numero de publica¢des ¢ o campo da Administragdo, Negocios e
Contabilidade. Os termos emergentes identificados na literatura que possam guiar estudos
futuros sobre a tematica foram: Entrepreneurship Education, Sustainable Development,
Ecosystems, Gamification, Artificial Intelligence and Game-based Learning. Além disso, este
estudo visou sanar uma das lacunas da pesquisa de Martina e Goksen (2022) sobre as
competéncias dos profissionais da educacdo para se estabelecer um ambiente inovador de
aprendizagem baseado em jogos e que envolvam empreendedorismo, elencando 5 dimensdes
de pesquisa que podem auxiliar o desenvolvimento dessas competéncias.

As revisoes de literatura desempenham um papel crucial no avango do conhecimento ao
mapear o estado da arte em determinados campos de estudo. Neste contexto, a presente revisao
oferece uma contribuicao significativa ao fornecer uma analise aprofundada do conteudo das
obras selecionadas, possibilitando a identificagdo dos vieses analiticos e metodologicos que tém
sido adotados. Através desse processo, torna-se viavel realizar contribui¢des incrementais ao
conhecimento existente, a medida que se identificam os temas ja explorados e as abordagens
metodologicas que obtiveram sucesso. Simultaneamente, ao detectar lacunas no conhecimento,
sejam elas oriundas de abordagens ndo exploradas ou de estudos que ndo alcancaram os
resultados desejados, abre-se a oportunidade de incorporar aperfeicoamentos metodolédgicos.
Esse aprimoramento continuo ¢ essencial para fortalecer a formacdo empreendedora e
promover uma educagdo mais eficaz nas tematicas de Inovagao, Empreendedorismo e Jogos.

Além disso, os estudos de revisdo servem como orientadores estratégicos, auxiliando na
alocacao eficiente de recursos e esforgos para o alcance de objetivos educacionais especificos.
No presente estudo, evidencia-se uma lacuna significativa na producdo de resultados sobre o
uso de Jogos no ambito do Empreendedorismo e Inovagado, especialmente em paises latino-
americanos, como o Brasil, onde hd uma necessidade premente de ampliar a producao
académica nesses temas. Para gestores educacionais, esse cenario aponta para a urgéncia de
revisitar e atualizar os curriculos dos espacos formais de educagdo, integrando de forma mais
robusta essas tematicas na formacgao basica e profissional. Reconhecendo a importancia de uma
maior divulgacdo e aplicacdo desses conhecimentos, também se destaca a relevancia de
promover atividades extensionistas e educativas em espacgos ndo formais de educagdo, como
centros comunitarios e organizagdes ndo governamentais, contribuindo assim para uma
educagao mais inclusiva e abrangente.

5.1 Implica¢des para a Teoria e Sociedade

Este estudo, ao desvendar as dimensdes de pesquisa que interligam Inovagdo,
Empreendedorismo e Jogos, estabelece uma contribuicao tedrica significativa para o campo
académico. O framework desenvolvido oferece uma base sélida para que pesquisadores
avancem na exploracao dessas areas, facilitando a identificacdo de lacunas de conhecimento e
abrindo novas frentes de investigacdo. Ao integrar essas trés areas, o estudo promove uma
compreensao mais holistica dos processos envolvidos no ensino-aprendizagem, o que pode, por
sua vez, inspirar novas abordagens teodricas que considerem as interacdes entre inovacao,
empreendedorismo e o uso de jogos como ferramentas pedagdgicas.
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O uso de jogos, sejam eles no modelo educacional tradicional fisico ou digitais, e mesmo
planejados com base em elementos gamificados, mostra-se como uma ferramenta pedagdgica
altamente relevante no ensino e aprendizagem em diferentes tematicas. Na area de Inovagdo e
Empreendedorismo, seguindo esta mesma tendéncia, o uso de elementos de jogos pode
contribuir ao aprendizado e a ampliagdo na divulgacdo de informagdes sobre estes temas,
inserindo a formagdo empreendedora para inovacdo em diferentes espagos. Desta forma,
revisitar a literatura e identificar estudos que abordem, simultaneamente, as trés tematicas ¢
fundamental para compreensao sobre como estes topicos sao inseridos no contexto formativo.

As implicagdes para a sociedade derivadas deste estudo sdo igualmente impactantes,
oferecendo uma dire¢do clara para politicas educacionais que busquem incorporar a inovagao,
o empreendedorismo e os jogos no processo educacional dos estudantes. Ao proporcionar a
comunidade escolar uma visao clara sobre como essas disciplinas podem ser ensinadas de forma
integrada, o estudo contribui para a formag¢ao de individuos mais preparados para enfrentar os
desafios do mundo contemporaneo. Além disso, ao influenciar diretamente a pratica
educacional, este estudo também pode contribuir para a constru¢do de uma sociedade mais
inovadora, empreendedora e adaptavel as rapidas mudangas tecnologicas e sociais.

5.2 Implicag¢des para a Gestao

Nos aspectos praticos de gestdo, especialmente em contextos educacionais tanto
publicos quanto privados, este estudo se destaca como um recurso valioso para gestores que
buscam aprimorar os curriculos escolares. A integracdo das disciplinas de Inovagao,
Empreendedorismo e Jogos, conforme proposta neste estudo, oferece uma base sélida para a
reestruturacao curricular que visa atender as demandas de um mercado de trabalho em constante
evolugdo. A aplicagdo dos resultados deste estudo permite que os gestores alinhem suas
estratégias educacionais para promoc¢ao de habilidades praticas e interdisciplinares, se pautando
em decisdes mais informadas que possam resultar em melhorias substanciais na qualidade da
educacao oferecida.

Além disso, diretores e administradores de instituigdes educacionais podem utilizar as
descobertas deste estudo para implementar programas de treinamento destinados ao
desenvolvimento de habilidades interdisciplinares entre os docentes. Ao promover a
capacitacdo dos professores para integrar de forma eficaz as disciplinas de Inovagao,
Empreendedorismo e Jogos, as instituicdes ndo s6 melhoram a qualidade do ensino, mas
também fortalecem sua competitividade no setor educacional. Essa abordagem multidisciplinar
¢ essencial para preparar os estudantes para um mercado de trabalho digitalmente orientado,
onde a capacidade de inovar e empreender € cada vez mais valorizada. Assim, este estudo nao
apenas contribui para o avango do conhecimento académico, mas também fornece diretrizes
praticas que podem ser diretamente aplicadas na gestdo educacional, com beneficios
duradouros para a formacao dos estudantes.

5.3 Limitacoes da Pesquisa e Estudos Futuros

Este estudo ndo esta isento de limitacdes. Primeiramente, ressalta-se que foi utilizada a
base de dados Scopus, a qual possui a maior diversidade e quantitativo de publicacdes revisadas
por pares indexadas. Entretanto, outras bases podem ser exploradas para uma maior abrangéncia
de pesquisa, verificando-se as sobreposigdes e divergéncias que possam acrescentar
informacdes a base de dados. Embora tenha se concentrado na area especifica de Gestao,
Negocios e Contabilidade, pesquisas relevantes nos campos de Ciéncias Sociais, Economia,
Econometria e Financas, Ciéncias da Computagdo ¢ Engenharia podem ter sido excluidas da
analise de conteudo final para compor as dimensdes de pesquisa do ensino integrado de
Inovacao, Empreendedorismo e Jogos. Outra limitacdo ¢ a auséncia de validagdo pratica do
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framework com as dimensdes de pesquisa em instituicdes de ensino publicas e privadas, o que
impede a mensuragao do impacto dessas dimensdes no ensino integrado dessas tematicas.

Para estudos futuros, propomos que a estrutura dessas dimensdes de pesquisa no ensino
integrado de Inovagdo, Empreendedorismo e Jogos seja implementada em contextos
educacionais publicos e privados, com validacao qualitativa e quantitativa desses elementos, a
fim de avaliar sua eficacia no processo de ensino-aprendizagem dos estudantes. Além disso,
novas dimensdes de pesquisa podem ser adicionadas ao framework abrangente desenvolvido
neste estudo, permitindo o desenvolvimento de uma agenda de estudos futuros sobre os temas
aqui investigados. Estudos futuros também podem explorar a integragdo de tecnologias
emergentes e suas interagdes com as dimensodes propostas, bem como a adaptacdo da estrutura
para diferentes contextos culturais e educacionais, ampliando o alcance e a aplicabilidade das
conclusdes deste estudo.
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