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SIMULAÇÕES EMPRESARIAIS PARA O ENSINO DE EMPREENDEDORISMO

Objetivo do estudo
O objetivo central desta pesquisa é analisar como os estudos recentes têm tratado a simulação
empresarial como ferramenta pedagógica no campo do empreendedorismo e sugerir caminhos
inovadores para futuras investigações na área.

Relevância/originalidade
O estudo é relevante ao compilar e analisar a literatura recente sobre simulações empresariais,
destacando sua eficácia e aplicabilidade no ensino de empreendedorismo, contribuindo com uma visão
atualizada e sugestões para futuras pesquisas.

Metodologia/abordagem
A pesquisa utilizou uma revisão sistemática baseada no protocolo PRISMA, analisando 18 estudos
empíricos de 2019 a 2024, empregando o modelo TCCM (Teoria, Contexto, Características,
Metodologia) para orientar a síntese e discussão dos achados.

Principais resultados
As simulações empresariais mostram-se eficazes no desenvolvimento de habilidades práticas e
teóricas em empreendedorismo, aumentando o engajamento dos estudantes e a intenção
empreendedora, além de oferecer uma experiência de aprendizagem prática e envolvente.

Contribuições teóricas/metodológicas
A pesquisa sugere explorar combinações teóricas como a Teoria da Autodeterminação e o impacto de
simulações em contextos variados. Recomenda investigações experimentais e longitudinais para
compreender melhor o desenvolvimento de habilidades empreendedoras e a retenção de
conhecimento.

Contribuições sociais/para a gestão
O estudo sugere a integração de simulações empresariais como método pedagógico inovador,
promovendo o desenvolvimento de habilidades empreendedoras e recomendando adaptações culturais
e diversificação de tarefas para maximizar a eficácia.

Palavras-chave: Simulações Empresariais, Educação Empreendedora, Aprendizagem Experiencial
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Business Simulations for Entrepreneurship Education

Study purpose
This paper aims to analyze how recent studies have treated business simulation as a pedagogical tool
in entrepreneurship and to suggest innovative paths for future investigations in the area.

Relevance / originality
The study is relevant as it compiles and analyzes recent literature on business simulations, highlighting
their effectiveness and applicability in entrepreneurship education, and contributing an updated
perspective and suggestions for future research.

Methodology / approach
This paper uses a systematic review based on the PRISMA protocol, analyzing 18 empirical studies
from 2019 to 2024, employing the TCCM model (Theory, Context, Characteristics, Methodology) to
guide the synthesis and discussion of findings.

Main results
Business simulations are effective in developing practical and theoretical entrepreneurship skills,
increasing student engagement and entrepreneurial intention, and offering a practical and engaging
learning experience.

Theoretical / methodological contributions
The research suggests exploring theoretical combinations such as Self-Determination Theory and the
impact of simulations in varied contexts. It recommends experimental and longitudinal investigations
to better understand the development of entrepreneurial skills and knowledge retention.

Social / management contributions
For educational management, the study suggests integrating business simulations as an innovative
pedagogical method, promoting the development of entrepreneurial skills, and recommending cultural
adaptations and task diversification to maximize effectiveness.

Keywords: Business Simulations, Entrepreneurship Education, Experiential Learning
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SIMULAÇÕES EMPRESARIAIS PARA O ENSINO DE EMPREENDEDORISMO 

 

1 Introdução 

 

A educação empreendedora ganhou, de fato, destaque nos últimos anos, com um 

reconhecimento crescente do seu potencial para contribuir para o desenvolvimento pessoal e 

profissional dos alunos, bem como para a inovação e sustentabilidade de um país (Severo et al., 

2019; Hagebakken, Reimers, & Solstad, 2021). Um dos principais desafios na educação para o 

empreendedorismo é a necessidade de promover a materialidade de aspectos conceituais 

(Sendra-Pons, Calatayud, & Garzon, 2022). Embora seja importante que discentes 

compreendam os conceitos fundamentais do empreendedorismo, tais como planeamento de 

negócios, análise de mercado e gestão financeira, torna-se premente a oferta de oportunidades 

para aplicar estes conhecimentos em ambientes simulem o cenário empírico. Portanto, uma boa 

prática no ensino do empreendedorismo é incorporar atividades de aprendizagem experiencial, 

como estágios, simulações de negócios e estudos de caso, para proporcionar aos alunos 

experiência prática e habilidades pragmáticas (Grivokostopoulou, Kovas, & Perikos, 2019; 

Rauf, Wijaya, & Tari, 2021). 

As simulações de negócios surgiram como uma ferramenta valiosa na educação para o 

empreendedorismo, oferecendo aos alunos experiência empírica e desenvolvimento de 

habilidades (Guzairy, Mohamad, & Yunus, 2018). Williams (2015) destacou o uso de jogos de 

simulação de negócios no ensino de uma ampla gama de disciplinas de negócios e gestão, 

incluindo empreendedorismo. Essas simulações proporcionam aos alunos experiência prática e 

a oportunidade de aplicar conhecimentos teóricos em um ambiente prático. 

A literatura aponta uma tendência crescente por simulações de negócios e jogos como 

métodos inovadores na educação para o empreendedorismo (Pech, Rehor, & Slabová, 2021; 

Fox, Pittaway, & Uzuegbunam, 2018). A utilização de simulações proporciona aos alunos um 

novo nível de aprendizagem, permitindo-lhes envolver-se em situações reais de negócios 

simuladas, melhorando assim a sua compreensão e competências em empreendedorismo (Yang, 

Zhang & Lin, 2022; Thanasi-Boçe, 2020). 

Vários estudos mostraram que as simulações de negócios, juntamente com outros 

métodos de ensino como palestras, estudos de caso e trabalho em grupo, são comumente usadas 

na educação para o empreendedorismo (Joensuu-Salo et al., 2020; Aladağ, 2017). Esses 

métodos desempenham um papel crucial na promoção da competência e da intenção 

empreendedora entre os alunos (Lv et al., 2021). Além disso, o aprendizado experimental por 

meio de simulações e cenários de negócios do mundo real é essencial para o desenvolvimento 

de habilidades e mentalidade empreendedoras (Yoehono & Liliani, 2018; Vohra, Sharma & 

Thomas, 2022). 

A literatura destaca a importância da utilização de simulações no ensino de 

empreendedorismo devido ao seu impacto positivo sobre a intenção empreendedora e sobre o 

desenvolvimento de habilidades empreendedoras (Souitaris, Zerbinati, & Al-Laham, 2007; 

Williams, 2015). Essas simulações não apenas aprimoram o aprendizado, mas também 

contribuem para as teorias de comportamento planejado (TPB) e emoções empreendedoras 

(Souitaris et al., 2007). Ademais, elas são eficazes no ensino de uma ampla gama de disciplinas 

de negócios e gestão, indicando sua versatilidade e aplicabilidade (Williams, 2015). 

Apesar dos benefícios comprovados das simulações no ensino de empreendedorismo, 

um dos desafios que dificultam o avanço nesse campo é a falta de informações sistematizadas 
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sobre as produções acadêmicas (Pérez-Pérez, González-Torres, & Nájera-Sánchez, 2021; 

Souitaris et al., 2007). Essa falta de dados abrangentes sobre trabalhos acadêmicos relacionados 

a simulações de negócios no ensino de empreendedorismo pode impedir a identificação de 

pontos de partida para novos estudos e a síntese do conhecimento existente (Pérez-Pérez et al., 

2021; Souitaris et al., 2007). 

 Face ao exposto, este estudo é conduzido por duas questões de pesquisa primordiais: (I) 

De que maneira a simulação empresarial tem sido incorporada e discutida no contexto do ensino 

de empreendedorismo conforme a literatura? (II) Quais são as perspectivas e tendências 

emergentes para a investigação científica sobre simulação empresarial aplicada ao ensino de 

empreendedorismo? Com isso, o objetivo central desta pesquisa é analisar como os estudos 

recentes têm tratado a simulação empresarial como ferramenta pedagógica no campo do 

empreendedorismo e sugerir caminhos inovadores para futuras investigações na área. 

 Para investigar as questões propostas, esta revisão sistemática adotou as diretrizes do 

protocolo Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses (PRISMA), 

selecionando 44 estudos empíricos realizados entre 2019 e 2024, provenientes de oito diferentes 

bases de dados. Além disso, a revisão emprega o modelo TCCM (Teoria, Contexto, 

Características e Metodologia) para orientar futuras pesquisas, fundamentando-se nas teorias, 

contextos, características e métodos observados nos estudos analisados.  

Esse modelo é fundamental para destacar o panorama atual da pesquisa, apontando as 

lacunas existentes na literatura e definindo uma agenda de pesquisa detalhada (Paul, Merchant, 

Dwivedi & Rose, 2021; Paul & Feliciano-Cestero, 2021). Com a inclusão de aspectos como 

contribuição teórica, contexto e metodologia, o TCCM transcende a abordagem descritiva típica 

das revisões sistemáticas e análises bibliométricas tradicionais, proporcionando um método 

mais completo e organizado para a síntese dos achados de pesquisa (Sharma et al., 2020). 

O artigo prossegue com a seguinte estrutura: inicialmente, a Seção 2 aborda os 

procedimentos adotados, elucidando o protocolo de seleção documental e a abordagem analítica 

adotada. Posteriormente, na Seção 3, são apresentados os resultados obtidos através da revisão 

sistemática. A Seção 4 dedica-se à discussão desses resultados, sugerindo possíveis caminhos 

para investigações futuras. Concluindo, a Seção 5 realça as considerações finais, bem como as 

limitações do estudo e suas respectivas implicações. 

 

2 Procedimentos Metodológicos 

 

Esta revisão sistemática utilizou o protocolo Preferred Reporting Items for Systematic 

Reviews and Meta-Analyses (PRISMA), que serviu como um guia para garantir a qualidade, a 

transparência e a robustez deste estudo. Ao fornecer um checklist detalhado e um modelo de 

diagrama de fluxo, o PRISMA ajuda os pesquisadores a relatarem suas revisões de maneira 

padronizada, facilitando a compreensão e a replicação dos métodos e resultados (Page et al., 

2021). A exclusão da seção "Revisão da Literatura/Referencial Teórico" pelo PRISMA, enfatiza 

a objetividade e a imparcialidade na apresentação dos dados coletados. Os artigos inseridos 

nessa revisão foram analisados à luz do protocolo TCCM, que abrange teorias, contexto, 

características e métodos (TCCM). Essa análise, por sua vez, enriquece o estudo ao incorporar 

uma avaliação multidimensional, considerando teorias, características, contextos e 

metodologias relevantes, o que contribui significativamente para a identificação de lacunas de 

pesquisa e a formulação de futuras direções investigativas (Paul et al., 2021; Sharma et al., 

2020). 
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2.1 Critérios de Elegibilidade 

 

Os critérios estabelecidos para esta revisão asseguram que os estudos incluídos são 

recentes publicados em revistas entre 2019 e 2024, relevantes para a área de educação 

empreendedora e possuem uma abordagem prática através da simulação. A exclusão de artigos 

não empíricos, como teóricos ou conceituais, e de materiais que não são estritamente artigos de 

revistas, como livros e resumos, foca a revisão em evidências baseadas em dados e experiências 

concretas. 

Para fins deste estudo, foi utilizado o conceito de simulação no empreendedorismo, 

conforme destacado na literatura (Baruah, Ward & Jackson, 2019; Thanasi-Boçe, 2020; 

Salamzadeh, Tajpour, & Hosseini, 2022; Yang et al., 2022), que define como uma técnica que 

permite aos alunos praticarem o que aprendem em sala de aula, oferecendo um ambiente virtual 

no qual podem enfrentar desafios empresariais reais e desenvolver habilidades empreendedoras 

em um contexto seguro e controlado. 

  

2.2 Estratégia de Busca e Seleção 

 

O protocolo PRISMA envolve uma busca sistemática e abrangente da literatura 

publicada, abrangendo pesquisas experimentais e não experimentais, para refletir sobre as 

diretrizes e práticas atuais. Essa abordagem permite uma análise ampla da literatura, alinhando-

se com o objetivo do processo de revisão (Page et al., 2021). A busca inicial e exportação dos 

artigos foi realizada no dia 05 de maio de 2024 em oito bases de pesquisa online: Emerald 

Insight, IEEE Digital Lirary, ISI Web of Science, SAGE, Science Direct, Scopus, Wiley e Taylor 

& Francis. 

Em relação ao processo de busca nas bases, foram considerados o título, resumo e 

palavras-chave. A string de busca completa com os respectivos conectores foi a seguinte: 

("entrepreneurship teaching" OR "entrepreneurship education" OR "entrepreneurship 

learning") AND ("simulation" OR "business simulation"). Ao todo foram identificados 431 

registros, sem eliminar os documentos duplicados e os que não são elegíveis pelos critérios 

determinados. Para proceder com o processo de revisão, todos os registros foram exportados 

no formato BibTeX. 

Todas as demais etapas da revisão sistemática foram conduzidas de forma compartilhada 

entre os revisores, por meio da ferramenta online Parsifal, disponível em www.parsif.al, que 

contém campos para serem preenchidos pelos usuários, incluindo desde os detalhes da fase de 

planejamento até a extração e análise de dados, fornecendo suporte necessário para a execução 

do protocolo de revisão sistemática. A seguir, na seção de resultados, são apresentados os 

quantitativos de registros em cada fase do processo de revisão: identificação, seleção e inclusão. 

 

3 Apresentação dos resultados 

 

A Tabela 1 mostra o quantitativo de artigos por base de dados e em cada fase da seleção. 

A primeira fase consistiu na leitura do resumo e a segunda fase abrangeu a leitura de todo o 

artigo. 

Ao final da seleção, todas as oito bases de pesquisa apresentaram estudos incluídos na 

revisão. O maior número de artigos sobre jogos de simulação empresarial e sua aplicação como 

ferramenta pedagógica para o ensino de empreendedorismo foi identificado na Scopus (4) e 
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Science Direct (4), seguido da Web of Science (3) e IEEE Digital Library (3). As demais bases 

apresentaram menor incidência de trabalhos relacionados aos termos de busca: SAGE (2), 

Emerald (2), Wiley (2) e Taylor & Francis (1).  

 

Tabela 1. Resultado da busca e seleção de artigos  

Bases de dados 
Resultado da 

Busca 

Primeira seleção  

(Leitura do Resumo) 

Segunda seleção 

(Leitura do Texto) 

Emerald Insight 40 14 2 

IEEE Digital Library 20 12 3 

ISI Web of Science 27 21 3 

SAGE 13 7 2 

Science Direct 162 27 4 
Scopus  132 36 4 

Taylor & Francis 2 2 1 

Wiley Online Library 35 9 2 

Total dos resultados 431 74 21 

Artigos repetidos 3 

Artigos analisados após exclusão dos repetidos 18 

Fonte: elaborado pelos autores (2024). 

 

A Tabela 2 fornece uma análise descritiva dos artigos selecionados para inclusão nesta 

revisão. 

 

Tabela 2. Análise descritiva dos resultados 

Aspectos Detalhes 

Quantidade de Publicações por Ano 2019: 1, 2020: 3, 2021: 5, 2022: 6, 2023: 2, 2024: 1 

Aplicação da Simulação em 

Diferentes Níveis Educacionais 

Pós-Graduação: 4, Graduação: 12, Ensino Fundamental: 1, 

Empreendedores: 1 

Países de Aplicação dos Estudos 

Identificados 

Não informado: 5, Lituânia: 1, Albânia: 1, Espanha: 1, Indonésia: 2, 

Taiwan: 2, China: 3, Turquia: 1, Irã: 1, Arábia Saudita: 1 

Áreas de Formação dos Participantes 

da Amostra 

Engenharia: 2, Marketing: 1, Gestão: 1, Administração: 1,  

Pequenas Empresas: 1, Diversas: 12 

Abordagens Pedagógicas Adotadas 
Simulação de Negócios: 16, 

Sala de Aula Invertida + Simulação: 2 

Tipo de Estudo Qualitativo: 4, Quantitativo: 12, Métodos Mistos: 2 

Objetivos Educacionais 
Habilidades Empreendedoras: 8, Engajamento dos Estudantes: 4,  

Intenção Empreendedora: 3, Eficácia de Aprendizagem: 3. 

Fonte: elaborado pelos autores (2024). 

 

A distribuição das publicações ao longo dos anos demonstra um crescente interesse na 

utilização de simulações empresariais no ensino de empreendedorismo. O aumento 

significativo entre 2020 e 2022 (11 estudos) aponta que essa metodologia ganhou destaque 

durante este período, possivelmente impulsionada pela Pandemia da COVID-19, pelos avanços 

tecnológicos e pela necessidade de métodos de ensino mais interativos e envolventes. A queda 

em 2023 e 2024 (3 estudos) pode sugerir uma estabilização do interesse ou uma transição para 

novas abordagens ou áreas de foco dentro do campo. 

A predominância de estudos focados em estudantes de graduação (12 estudos) destaca 

a importância dessa fase educacional para o desenvolvimento de habilidades empreendedoras. 

Os estudantes de graduação estão em um ponto crítico de suas carreiras acadêmicas e 

profissionais, onde a aplicação prática do conhecimento é vital. A inclusão de estudos em níveis 

de pós-graduação (4 estudos) e ensino fundamental (1 estudo) mostra que as simulações 
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empresariais são vistas como benéficas em uma ampla gama de níveis educacionais, mas ainda 

há espaço para mais pesquisas em níveis como o ensino médio. 

Os estudos foram conduzidos em diversos países. A presença de estudos em países como 

Lituânia, Albânia, Espanha, Indonésia, Taiwan, China, Turquia, Irã e Arábia Saudita reflete a 

aplicabilidade global das simulações empresariais. No entanto, alguns estudos não informaram 

especificamente o locais de aplicação (5 estudos). Contudo, a concentração de estudos em 

alguns países pode indicar uma necessidade de expandir a pesquisa para regiões sub-

representadas, permitindo uma compreensão mais completa das diferenças culturais e 

contextuais no uso de simulações. 

 Observou-se diversidade nas áreas de formação dos participantes, com 12 estudos 

englobando diversas disciplinas. Isso sugere que as simulações empresariais são vistas como 

uma ferramenta versátil aplicável em diferentes contextos educacionais. A inclusão de áreas 

específicas como engenharia, marketing e gestão demonstra a relevância dessas simulações em 

preparar estudantes para ambientes empresariais específicos, enquanto a ênfase em áreas 

diversas indica seu potencial para desenvolver habilidades transversais aplicáveis em várias 

disciplinas. 

A abordagem predominante de "Simulação de Negócios" (16 estudos) reforça a eficácia 

desta metodologia em proporcionar um aprendizado empírico e com elevado potencial de 

engajamento. A combinação de simulação de negócios com a "Sala de Aula Invertida" em 2 

estudos sugere uma tendência emergente de integrar múltiplas metodologias pedagógicas para 

maximizar o engajamento e a eficácia do aprendizado. Essa combinação pode oferecer uma 

experiência de aprendizagem mais rica e diversificada. 

A maioria dos estudos revisados utilizou métodos quantitativos (12 estudos), seguidos 

por métodos qualitativos (4 estudos) e métodos mistos (2 estudos). Essa distribuição indica uma 

preferência por medir o impacto das simulações empresariais através de dados quantificáveis, 

o que é essencial para validar a eficácia dessas metodologias. No entanto, a inclusão de estudos 

qualitativos e mistos é crucial para compreender as nuances e as experiências subjetivas dos 

participantes, oferecendo uma visão mais holística dos benefícios e desafios das simulações 

empresariais. 

Os principais objetivos educacionais identificados foram o "Habilidades 

Empreendedoras" (8 estudos), seguido por "Engajamento dos Estudantes" (4 estudos), 

"Intenção Empreendedora" (3 estudos) e "Eficácia de Aprendizagem" (3 estudos). Isso destaca 

que o foco das simulações empresariais está fortemente voltado para equipar os estudantes com 

habilidades práticas necessárias para o ambiente dos negócios. Embora o desenvolvimento de 

habilidades seja crucial, há espaço para explorar mais os efeitos dessas simulações na intenção 

empreendedora e na eficácia geral do aprendizado. 

O protocolo PRISMA recomenda a síntese dos resultados individuais dos estudos para 

uma compreensão mais abrangente. A Tabela 3 apresenta um resumo detalhado das principais 

variáveis, teorias, amostras, métodos e resultados obtidos a partir da análise dos 18 documentos 

selecionados para esta revisão sistemática.  

A Tabela 3 é essencial para proporcionar uma visão clara e estruturada das evidências 

coletadas, facilitando a identificação de padrões, tendências e lacunas no corpo de 

conhecimento existente, que serão discutidos na quarta seção deste estudo sob a ótica do modelo 

TCCM.



 

6 

Anais do XII SINGEP-CIK – UNINOVE – São Paulo – SP – Brasil – 23 a 25/10/2024 

Tabela 3. Visão geral dos estudos incluídos na revisão 
Autores Principais Variáveis Teoria Amostra e Método Síntese dos Resultados 

Baruah et al. 

(2019) 

Desempenho dos estudantes, 

Engajamento e Colaboração, 

Feedback e Reflexão Crítica, 

Habilidades Empreendedoras 

e Impacto das Decisões no 

Negócio. 

--- 

Professores de 

mestrado (Qtde. não 

especificada). Estudo 

qualitativo por meio 

entrevistas e análise de 

conteúdo. 

O estudo destacou a eficácia das plataformas de simulação de negócios no 

ensino de empreendedorismo para estudantes de engenharia. Essas simulações 

proporcionaram uma experiência prática na gestão de negócios, promovendo 

o aprendizado colaborativo e o desenvolvimento de habilidades vitais como 

tomada de decisão e comunicação. A interatividade das simulações engajou os 

estudantes, enquanto o feedback imediato das plataformas aprimorou a 

compreensão dos conceitos de negócios.  

Asarpota & 

Banerjee 

(2020) 

Percepções do jogo de 

simulação, Grau de 

envolvimento, Aprendizagem 

cognitiva, Aprendizagem 

social e Satisfação com a 
experiência do jogo. 

Teoria de 

Conversão do 

Conhecimento 

5 estudantes de 

engenharia. Estudo 

qualitativo por meio de 

entrevistas e análise de 
conteúdo. 

O estudo indicou que simulações de negócios são eficazes em aprimorar 

habilidades de empregabilidade e empreendedorismo entre estudantes. No 

entanto, essas simulações não impactaram significativamente as habilidades 

relacionadas à sustentabilidade. Os participantes também demonstraram 

melhorias notáveis, especialmente na liderança de projetos, organização de 
informações e utilização de ferramentas digitais para análise de dados. 

Samašonok, 

Išoraitė, & 

Žirnelė 

(2020) 

Habilidades Empreendedoras 

Pessoais, Habilidades de 

Liderança Empresarial e 

Habilidades Técnicas 

Empreendedoras. 

--- 

138 alunos de 

graduação. Estudo 

quantitativo com uso 

de estatísticas 

descritivas e análise de 

frequência. 

A pesquisa revelou que a experiência com simulação foi bem recebida pelos 

estudantes, que valorizaram o desenvolvimento de habilidades práticas e 

pessoais. Contudo, identificou-se a necessidade de aprimorar a liderança e a 

realização de pesquisas de mercado. O suporte docente foi um ponto positivo, 

embora os alunos desejassem mais diversidade nas tarefas e melhor gestão do 

tempo.  

Thanasi-

Boçe (2020) 
Variáveis da TPB 

Teoria do 

Comportamento 

Planejado 

(TPB) 

16 alunos de pós-

graduação em 

Marketing. Estudo 

qualitativa com uso de 

questionários abertos. 

O estudo mostrou que jogos de simulação melhoraram significativamente as 

habilidades empreendedoras dos alunos, como identificação de oportunidades, 

criatividade, iniciativa, gerenciamento de riscos, competitividade e autonomia, 

além de aumentar a predisposição para atividades empreendedoras futuras e 

aprimorar habilidades analíticas e conhecimento empresarial. 

Solarte et al. 

(2021) 

Observação, Associação, 
Experimentação, 

Questionamento e 

Networking. 

Innovator’s 
DNA 

(Teoria do DNA 

do Inovador) 

92 alunos de 

graduação. Utilizou 
testes estatísticos 

(Wilcoxon-Mann-

Whitney, Levene e 

Shapiro-Wilk). 

Os participantes da pesquisa obtiveram melhorias notáveis em competências 

cruciais ao empreendedorismo. Eles desenvolveram habilidades como 
identificação de oportunidades, criatividade e gestão de riscos, além de 

aprimorarem sua análise de negócios. O retorno dos participantes foi 

amplamente favorável, ressaltando que a atividade aumentou sua confiança e 

interesse em empreender. 

Continua na próxima página. 
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Tabela 3. Continuação 
Autores Principais Variáveis Teoria Amostra e Método Síntese dos Resultados 

Baruah & 

Mao (2021) 

Habilidades Empreendedoras, 

Habilidades de Gestão 

Empresarial, Experiência com 

a Simulação 

Teoria da 

Aprendizagem 

Experiencial 

132 alunos de 

graduação. Utilizou 

métodos mistos com 

estatísticas descritivas e 

análise de conteúdo. 

Apontou que o uso da simulação melhorou a confiança dos alunos em 

habilidades de empreendedorismo e gestão. As habilidades como marketing, 

finanças e estratégia melhoraram notavelmente, gerando satisfação e 

preferência por um ensino que integra simulações com métodos convencionais. 

Entrevistas reforçaram que a simulação oferece uma experiência prática 

valiosa, incentivando a colaboração e o aprendizado ativo entre os estudantes. 

Barnaby, 

Devins, & 

Beech 

(2021) 

Planejamento, 

engajamento dos 

empreendedores, entregas e 

reflexões sobre a prática 

--- 

7 empreendedores e 

líderes de pequenas 

empresas. Utilizou a 

Pesquisa-ação com uma 

abordagem qualitativa. 

As simulações de negócios foram eficazes no desenvolvimento de habilidades 

estratégicas, apesar de alguns participantes se sentirem sobrecarregados pela 

complexidade. A maioria se engajou ativamente, refletindo um espírito 

empreendedor. Os participantes valorizaram a chance de explorar cenários 

hipotéticos, embora a ausência de consequências reais tenha limitado a 

experiência prática. 

Pérez-Pérez 

et al. (2021) 

Intenção empreendedora, 
Gênero, Idade, Proximidade 

ao empreendedorismo, 

Desempenho acadêmico, 

Experiência de trabalho 

prévia e Propensão ao risco. 

Teoria do 
Comportamen-

to Planejado e 

Teoria da 

Aprendizagem 

Experiencial  

522 alunos de 
Graduação em Gestão. 

Utilizou teste de 

Wilcoxon e Análise de 

Componentes 

Principais 

Concluiu que a participação na simulação não teve um efeito positivo 

significativo na intenção empreendedora geral dos estudantes, mas revelou que 

idade, proximidade ao empreendedorismo, desempenho acadêmico e 

propensão ao risco moderam esse impacto, destacando a percepção de 

necessidade de treinamento adicional e desafios do empreendedorismo. 

Ahsan & 

Faletehan 

(2021) 

Aspectos positivos e 

negativos da aprendizagem, e 

Impacto positivo percebido 

após a participação no jogo. 

--- 

441 alunos de ensino 

superior. Abordagem 

qualitativa com análise 

de conteúdo 

Revelou que a abordagem pedagógica inovadora, que integra a sala de aula 

invertida e jogos de simulação, resultou em um aumento significativo no 

engajamento dos alunos e na percepção de suas competências empreendedoras. 

A diferença notável entre o grupo experimental e o grupo de controle sugere a 

eficácia dessa metodologia para atingir metas educacionais. 

Huang, 

Silitonga, & 
Wu (2022) 

Engajamento dos Estudantes, 

Habilidades de Pensamento 

de Ordem Superior (HOTS) e 
Desempenho Acadêmico. 

Teoria da 

Aprendizagem 
Experiencial 

48 alunos de graduação. 

Utilizou métodos 

mistos com ANOVA e 
Análise de Conteúdo. 

Revelou que o uso de jogos de simulação em uma sala de aula invertida 

aumentou significativamente o engajamento dos estudantes, melhorou as 

habilidades de pensamento de ordem superior e elevou o desempenho 
acadêmico, em comparação com a abordagem tradicional de sala de aula 

invertida.  

Wei et al. 

(2022) 

Qualidade do sistema, da 

informação e do serviço, 

ajuste modelo-realidade, 

satisfação do usuário, 

intenção de reutilização, 

eficácia de aprendizagem e 

autoeficácia empreendedora. 

IS Success 

Model 

152 alunos de 

graduação. Utilizou 

Equações Estruturais 

(PLS-SEM) 

Mostrou que a qualidade do sistema e o ajuste entre o modelo e a realidade 

aumentam significativamente a satisfação do usuário e a intenção de 

reutilização, o que, por sua vez, melhora a eficácia da aprendizagem e a 

autoeficácia empreendedora dos estudantes, enquanto a qualidade do serviço e 

da informação tiveram efeitos limitados. 

Continua na próxima página. 
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Tabela 3. Continuação 
Autores Principais Variáveis Teoria Amostra e Método Síntese dos Resultados 

Canoz, Ucar, 

& 

Demircioglu, 

(2022) 

Desempenho Acadêmico, 

Níveis de Argumentação e 

Habilidades Empreendedoras. 

--- 

50 alunos do sétimo 

ano de escola pública. 

Utilizou teste Mann-

Whitney U e 

estatísticas descritivas. 

O uso de simulações interativas promovidas por argumentação melhorou 

significativamente o desempenho acadêmico, os níveis de argumentação e as 

habilidades empreendedoras dos alunos do grupo experimental em 

comparação com o grupo de controle, que utilizou métodos tradicionais de 

ensino. 

Salamzadeh 

et al. (2022) 
Habilidades Empreendedoras 

Teoria da 

Aprendizagem 

Social 

227 alunos de pós-

graduação. Utilizou 

Equações Estruturais 

(PLS-SEM) 

Revelou uma percepção positiva dos estudantes sobre simulações 

empresariais, destacando seu papel no desenvolvimento de habilidades práticas 

e teóricas, especialmente em comunicação, resolução de problemas e trabalho 

em equipe. Contudo, foi identificada a necessidade de diversificar as tarefas e 

otimizar o tempo destinado a essas atividades. 

Yang et al. 
(2022) 

Experiência de 

Aprendizagem, Engajamento 

dos estudantes e 
Desenvolvimento de 

Habilidades Empreendedoras. 

Teoria do 

Modelo 3P 
(presage-

rocess-product) 

177 alunos de 

graduação. Utilizou 

análise fatorial 
exploratória e 

confirmatória.  

Concluiu que o design do jogo (objetivos, feedback e seletividade) e a 

autoeficácia dos estudantes têm impacto positivo significativo no 

desenvolvimento de habilidades empreendedoras, enquanto o trabalho em 
equipe e a autoeficácia também aumentam o engajamento dos estudantes, 

influenciando indiretamente suas habilidades empreendedoras. 

Yen & Lin 

(2022) 

Autoeficácia Empreendedora, 

Aprendizagem, Experiência 

de Fluxo, Equilíbrio Desafio-

Habilidade, Jogabilidade, 

Goals, Controle e Feedback. 

Teoria do Fluxo 

94 alunos de 

graduação. Utilizou 

Equações Estruturais 

(PLS-SEM) 

Revelou que o equilíbrio entre desafio e habilidade e a jogabilidade 

influenciam positivamente a experiência de fluxo, que por sua vez, melhora o 

desempenho na aprendizagem e a autoeficácia empreendedora dos estudantes. 

Controle, objetivos e feedback não tiveram impacto significativo na 

experiência de fluxo. 

Sheikh, 

Abdalkrim, 

& Shehawy 

(2023) 

Habilidades Empreendedoras, 

de Empregabilidade e de 

Sustentabilidade.  

Teoria da 

Aprendizagem 

Experiencial 

45 alunos de 

graduação. Utilizou 

Equações Estruturais 

(PLS-SEM) 

Concluiu que a simulação de negócios melhora significativamente as 

habilidades empreendedoras e de empregabilidade dos estudantes, mas tem 

pouco impacto nas habilidades de sustentabilidade. Fatores como gênero e 

experiência tiveram pouca influência nos resultados. 

Chen et al. 
(2023) 

Habilidades Empreendedoras, 

Autoeficácia e Intenção 
Empreendedora 

Teoria do 

Comportamento 
Planejado 

(TPB) 

205 estudantes de 

graduação em 

administração. 
Utilizou Testes T 

pareados e análise de 

regressão múltipla. 

Revelou que tanto a experiência de design de jogos quanto a cooperação em 

equipe são fundamentais para o desenvolvimento de habilidades 

empreendedoras em estudantes. A experiência de equipe afeta tanto o 
engajamento quanto o desenvolvimento dessas competências. Além disso, a 

autoeficácia dos alunos mostrou-se essencial para aumentar o engajamento e 

aprimorar as habilidades empreendedoras. 

Silitonga et 

al. (2024) 

Competências 

empreendedoras cognitivas e 

 não-cognitivas, e Intenção 

empreendedora. 

--- 

48 alunos de 

graduação. Utilizou 

análise de Covariância 

(ANCOVA) 

Concluiu que jogos de simulação empresarial (BSG) melhoram 

significativamente as competências empreendedoras cognitivas e não 

cognitivas dos estudantes, além de aumentar suas intenções empreendedoras, 

sugerindo que BSG é uma estratégia eficaz para educação empreendedora. 

Fonte: elaborado pelos autores (2024). 
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4 Discussão e Direções para Pesquisas Futuras 

 

Com base nas análises dos artigos incluídos nesta revisão, apresentados na Tabela 3, 

utilizou-se a estrutura do protocolo TCCM para realizar a discussão dos achados e sugerir novas 

direções para pesquisas futuras. 

 

4.1 Teoria  

 

Os estudos analisados aplicaram diversas teorias para embasar suas pesquisas acerca do 

emprego de simulações empresariais no ensino de empreendedorismo. Notavelmente, a Teoria 

do Comportamento Planejado (TPB) foi adotada para explorar a intenção empreendedora e o 

impacto das simulações nas atitudes dos alunos em relação ao empreendedorismo, conforme 

evidenciado na literatura selecionada (Chen et al., 2023; Pérez-Pérez et al., 2021; Thanasi-

Boçe, 2020).  

Sugere-se que pesquisas futuras combinem a TPB com outras teorias, como a Teoria da 

Autodeterminação, para investigar como as motivações intrínsecas e extrínsecas interagem e 

influenciam as intenções e ações empreendedoras dos estudantes. A motivação intrínseca e a 

motivação extrínseca bem internalizada predizem resultados positivos em vários níveis 

educacionais e contextos culturais, reforçados por apoios às necessidades psicológicas básicas 

dos alunos em termos de autonomia, competência e relacionamento (Ryan & Deci, 2020). Dessa 

maneira, avaliar o impacto de distintos contextos culturais na eficácia das simulações com a 

Teoria da Autodeterminação poderia fornecer percepções cruciais para sua adaptação cultural. 

A Teoria da Aprendizagem Experiencial foi adotada para analisar o papel das simulações 

práticas no desenvolvimento de habilidades empreendedoras, conforme evidenciado nos 

estudos (Sheikh et al., 2023; Huang et al., 2022; Baruah & Mao, 2021; Yang et al., 2022). Como 

novas direções de pesquisa, sugere-se a exploração de como distintas simulações — crises 

empresariais em contraste com o crescimento de startups — influenciam o desenvolvimento de 

habilidades específicas, como gestão de crises e inovação. Avaliar a eficácia dessas simulações 

em comparação com outras abordagens de aprendizagem experiencial, tais como estágios e 

projetos práticos, pode revelar métodos mais eficientes para variados ambientes educativos.  

A aplicação da Teoria da Conversão do Conhecimento permitiu compreender o impacto 

das simulações na aprendizagem cognitiva e social dos alunos (Asarpota & Banerjee, 2020), 

enquanto a Teoria do DNA do Inovador foi crucial para examinar habilidades como observação, 

experimentação e networking (Solarte et al., 2021). Ademais, a Teoria do Fluxo contribuiu para 

a análise da experiência imersiva dos estudantes em simulações e sua influência na autoeficácia 

e no desempenho acadêmico (Yen & Lin, 2022).  

Considerando que os alunos em fluxo experimentam resultados de aprendizagem mais 

elevados, incluindo aprendizagem percebida, satisfação e desenvolvimento de habilidades 

(Bitrián, Buil, & Catalán, 2020), sugere-se analisar o design das simulações para otimizar a 

experiência de fluxo, equilibrando desafio e habilidade, e seu impacto no desempenho 

acadêmico, satisfação e autoeficácia empreendedora dos estudantes. Também seria relevante 

estudar como a experiência de fluxo pode influenciar a retenção de conhecimento, contribuindo 

para a eficácia das simulações empresariais como ferramenta educacional para o ensino de 

empreendedorismo. 
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4.2 Contexto  

 

Os estudos sobre simulações empresariais apresentam uma diversidade considerável em 

seus contextos, abarcando distintas nações, níveis de ensino e campos de especialização. Tais 

investigações ocorreram desde o ensino básico até a pós-graduação, com um enfoque 

predominante em estudantes de graduação e pós-graduação.  

Considerando que apenas um estudo foi conduzido no âmbito do ensino fundamental 

(Canoz et al., 2022), é imperativo expandir a pesquisa para esses estágios iniciais da educação. 

Nesses níveis educacionais, algumas habilidades e experiências não foram desenvolvidas, 

gerando um desafio adicional para gerar materialidade ao ensino tradicional de 

empreendedorismo. Portanto, é crucial investigar se a utilização de jogos de simulação pode 

intensificar a Intenção Empreendedora (IE) entre esse público, influenciando potencialmente 

sua futura escolha pelo empreendedorismo como carreira.  

Os estudos também revelaram uma aplicação global dessas simulações, com pesquisas 

realizadas em países variados, incluindo Estados Unidos, China, Lituânia, Albânia, Taiwan e 

Brasil, o que demonstra uma perspectiva internacional no uso da simulação como ferramenta 

educacional. O estudo "Global University Entrepreneurial Spirit Students' Survey" (GUESSS) 

de 2021 destaca uma tendência ascendente no número de empreendedores emergentes em 

nações em desenvolvimento, com um foco particular nos países da América Latina (Sieger et 

al., 2021). Essa constatação sugere um terreno fértil para futuras investigações, as quais poderão 

desvendar novas evidências dentro do contexto dinâmico dos mercados emergentes latino-

americanos e de outras economias em crescimento. 

Predominantemente, os estudos concentram-se em discentes das áreas de negócios, 

engenharia e administração, mas também se estendem a outros domínios acadêmicos, como 

marketing e ciências. Portanto, a análise desses contextos heterogêneos é fundamental para 

compreender o impacto de diferentes cenários e demografias na efetividade das simulações 

empresariais, permitindo assim uma avaliação mais precisa de suas contribuições para o 

aprendizado e desenvolvimento profissional dos estudantes. 

 

4.3 Características  

 

As características dos estudos analisados destacam uma diversidade significativa em 

termos de variáveis principais, amostras e resultados. As variáveis principais incluem 

desempenho acadêmico, engajamento dos estudantes, desenvolvimento de habilidades 

empreendedoras, autoeficácia e intenção empreendedora, refletindo uma ampla gama de focos 

de pesquisa.  

Nesse sentido, é crucial que os educadores selecionem com precisão a simulação de 

negócio para otimizar os resultados educacionais (Thanasi-Boçe, 2020; Salamzadeh et al.,  

2022). Peterková, Repaská e Prachařová (2022) enfatizaram a importância dessa seleção 

criteriosa, argumentando que a simulação empresarial para o ensino de empreendedorismo 

transcende um mero jogo, exigindo uma definição clara de seus elementos e objetivos antes de 

sua aplicação. Portanto, recomenda-se que pesquisas futuras explorem o impacto dos diferentes 

tipos de jogos, sejam eles digitais ou físicos, e identifiquem os elementos que mais engajam os 

estudantes durante a simulação empresarial. 

Os resultados apontam consistentemente a eficácia das simulações em melhorar 

habilidades práticas e teóricas, engajamento dos alunos e intenção empreendedora. Contudo, 
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ainda há a necessidade de diversificação das tarefas e uma melhor gestão do tempo nas 

atividades simuladas. Para tanto, os feedbacks instantâneos fornecidos pelos jogos são 

significativos, pois a aprendizagem baseada em jogos leva a um fortalecimento dos processos 

de aprendizagem por meio de recompensa e envolvimento emocional (Greipl et al., 2021). Essa 

dinâmica permite que os alunos vivenciem um leque de emoções intrínseco ao processo 

educativo, o qual merece uma investigação mais aprofundada.  

 

4.4 Metodologia 

 

Os métodos aplicados na pesquisa foram majoritariamente quantitativos, 

complementados por métodos qualitativos. Notavelmente, apenas dois estudos adotaram uma 

abordagem de método misto, integrando aspectos qualitativos e quantitativos. É recomendável 

que pesquisadores considerem o uso de métodos mistos em investigações futuras para obter 

uma perspectiva mais abrangente do fenômeno em estudo. Além disso, observa-se uma carência 

de estudos experimentais que investiguem as relações de causa e efeito. Essa lacuna é 

evidenciada pelo fato de que, embora alguns estudos empreguem um desenho quase-

experimental, eles falham em distribuir de maneira aleatória os participantes pelos grupos de 

controle e tratamento (Canoz et al., 2022; Ahsan & Faletehan, 2021; Pérez-Pérez et al., 2021).  

Além de investigações experimentais, seria proveitoso realizar estudos longitudinais. 

Isso permitiria monitorar se as intenções empreendedoras, fomentadas pela simulação, 

efetivamente se traduzem em ações empreendedoras concretas. 

As dimensões das amostras nos estudos variam significativamente, abrangendo desde 

grupos reduzidos de 5 a 50 estudantes até conjuntos extensos que ultrapassam os 500 

participantes. A restrição no tamanho das amostras foi um aspecto notado em várias pesquisas 

analisadas. Seria proveitoso para investigações futuras que os autores expusessem e 

fundamentassem a metodologia de amostragem adotada. Isso é crucial, visto que numerosas 

técnicas de análise estatística não se adequam a amostras de menor escala. 

Outro aspecto pertinente é a utilização de amostragem por conveniência e por 

autosseleção da amostra, ainda recorrente em alguns estudos (Barnaby et al., 2021; Huang et 

al., 2022; Sheikh et al., 2023). Por exemplo, é comum encontrar amostras formadas por 

indivíduos inscritos em cursos de empreendedorismo ou outras atividades de curta duração. Tal 

prática pode introduzir um viés nos resultados, uma vez que os participantes que optam por tais 

cursos podem ter uma predisposição ao empreendedorismo, além de possuírem conhecimentos 

e interesses prévios nessa área. Isso exige uma análise criteriosa dos resultados obtidos com 

esses grupos, para assegurar a validade e a confiabilidade das conclusões da pesquisa. 

Por fim, é crucial reconhecer a importância do sexo como uma variável que pode 

influenciar o impacto da simulação na Intenção Empreendedora. Esta variável merece atenção 

especial dos pesquisadores para evitar desequilíbrios entre as amostras de gêneros masculino, 

feminino e multigênero, que podem levar a conclusões viesadas. A presente revisão não focou 

na análise de gênero; no entanto, observou-se em estudos específicos uma predominância de 

participantes masculinos. Tal desproporção pode comprometer a representatividade dos 

resultados. Assim, é aconselhável que futuras pesquisas busquem um equilíbrio mais rigoroso 

nas amostras por gênero ou sexo para garantir a precisão e a relevância dos achados. 
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5 Considerações Finais  

 

A incorporação e a discussão sobre simulação empresarial no ensino de 

empreendedorismo têm se expandido significativamente, conforme demonstrado na literatura. 

Estudos recentes destacaram a simulação como uma ferramenta valiosa para proporcionar 

experiências práticas, desenvolver habilidades empreendedoras e engajar estudantes em 

cenários realistas de negócios. As simulações permitem que os alunos apliquem conhecimentos 

teóricos em um ambiente controlado, promovendo a aprendizagem experiencial e a construção 

de competências essenciais para o empreendedorismo. 

A literatura aponta uma preferência crescente pelo uso de simulações empresariais, 

alinhando-se com a demanda por métodos de ensino mais interativos e eficazes. Além disso, as 

simulações têm mostrado impacto positivo na intenção empreendedora e no desenvolvimento 

de habilidades específicas, como gestão de crises, inovação e trabalho em equipe. Esses 

métodos inovadores são particularmente eficazes quando combinados com outras abordagens 

pedagógicas, como a sala de aula invertida. 

Em termos de perspectivas e tendências emergentes, a investigação científica sobre 

simulação empresarial aplicada ao ensino de empreendedorismo está se diversificando. Há um 

aumento na aplicação de métodos mistos e estudos experimentais que buscam explorar relações 

de causa e efeito mais aprofundadas. Além disso, a literatura sugere a necessidade de expandir 

a pesquisa para níveis educacionais menos explorados, como o ensino fundamental, e contextos 

culturais variados, especialmente em mercados emergentes. 

Pesquisas futuras devem considerar a integração de diferentes teorias, como a Teoria do 

Comportamento Planejado e a Teoria da Autodeterminação, para explorar como as motivações 

intrínsecas e extrínsecas influenciam as intenções e ações empreendedoras. Também é 

recomendável investigar o impacto de simulações em diferentes contextos, como crises 

empresariais versus crescimento de startups, para identificar as melhores práticas para o 

desenvolvimento de habilidades específicas. Ademais, o uso e o desenvolvimento de 

simulações devem ser encorajados, permitindo utilizar técnicas que promovam materialidade e 

significado ao ensino de empreendedorismo, sobretudo em níveis educacionais iniciais. 

Por fim, o objetivo central desta pesquisa foi analisar como os estudos recentes têm 

tratado a simulação empresarial como ferramenta pedagógica no campo do empreendedorismo 

e sugerir caminhos inovadores para futuras investigações na área. A revisão sistemática 

realizada fornece uma base sólida para entender o estado atual da pesquisa e identificar áreas 

promissoras para novos estudos. Ao explorar as diversas dimensões das simulações 

empresariais, espera-se contribuir para a melhoria contínua das práticas educacionais e o 

desenvolvimento de futuras gerações de empreendedores. 
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