LABORATORIO DE GESTAO: UMA ANALISE BIBLIOMETRICA COM O PROKNOW-C

PEDRO PRIMO BRISTOT
UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA (UFSC)

ANGELICA POTT DE MEDEIROS
UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA (UFSC)

EMILIANA MARGOTTI
UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA (UFSC)

ROLF HERMANN ERDMANN
UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA (UFSC)



LABORATORIO DE GESTAO: UMA ANALISE BIBLIOMETRICA COM O
PROKNOW-C

1 INTRODUCAO

O volume de estudantes em cursos de graduagdo de administragdo no Brasil em
2016 ultrapassou a marca de 1,2 milhoes, dos 8,0 milhdes de alunos matriculados em
instituicdes de ensino superior no pais, representando 15% do total (INEP, 2006).
Quando avaliados os concluintes, tal indice ¢ ainda mais representativo, apresentando
aproximadamente 21% dos estudantes concluintes de cursos de graduagdo em 2016.
Tais dados demonstram a representatividade dos cursos da area de administragdo, que
por si sO justificam estudos relacionados a melhores formas de ensino visando
desenvolver uma melhor aprendizagem dos estudantes.

Para impulsionar o engajamento e a motivacdo do alunos, diversos
autores explanam sobre o crescente uso de jogos e simulagdes, bem como sua
importdncia como ferramentas de ensino, aprendizagem e pesquisa (LAINEMA;
LAINEMA, 2007; PITTAWAY; COPE, 2007, SAUAIA; ZERRENNER, 2009; BELL;
KANAR; KOZLOWSKI, 2008; QUDRAT-ULLAH, 2010; PASIN; GIROUX, 2011;
DUNCAN; MILLER; JIANG, 2012; SIEWIOREK, et al, 2012; GEITHNER;
MENZEL, 2016). Um ponto em destaque para o uso de jogos e simulagdes, segundo os
autores, ¢ a sua capacidade de criar uma experiéncia para o aluno, aproximando-o da
realidade, em um ambiente seguro de erros.

Tal local pode ser uma sala da aula, um espago externo, ou mesmo, um
laboratoério. Neste contexto o termo “laboratério de gestdo” foi cunhado por Sauaia
(2010) como a associag@o de simuladores organizacionais, jogos de empresas e pesquisa
aplicada. Segundo o autor, o simulador gerencial ¢ o elemento tangivel, sendo
representado por um conjunto de regras econdmicas descritas em um caso empresarial
com dados qualitativos e quantitativos. Nele os participantes assimilam as regras para
aplica-las em um jogo de empresas. O qual, por sua vez, € o elemento intangivel, sendo
um processo de tomada de decisdo em ciclos, onde grupos competem por resultados
objetivos. Enquanto que a pesquisa aplicada, tedrica ou empirica, ¢ realizada pelos
participantes tendo seus dados primarios coletados no jogo de empresas, e discutidos
com base nas teorias que se pretende estudar. Diante disso, esta proposta vai além do
simples uso de jogos educacionais, baseado no ciclo de aprendizagem vivencial de Kolb
(1984).

Para que o uso de laboratério de gestdo em um curso presencial universitario
seja otimizado, um ambiente que dé suporte tecnologico ¢ desejado, principalmente
quando necessita-se o uso de simuladores computadorizados. Com o objetivo de
explorar a literatura acerca do tema, visando identificar trabalhos que auxiliem na
concepgdo de um ambiente que suporte o conceito de laboratorio de gestdo, o presente
estudo concerne em um levantamento bibliométrico.

Para alcance deste objetivo o trabalho estd dividido da seguinte maneira: (i)
inicialmente apresenta-se a fundamentagdo teodrica baseada nos trabalhos oriundos do
levantamento bibliografico; (ii) na sequéncia elucida-se acerca da metodologia utilizada,
seguida pelos (iii) resultados e discussdes do levantamento bibliométrico. Por fim sdo
apresentadas as (iv) consideragoes finais.



2  FUNDAMENTACAO TEORICA

No mundo poés-moderno os trabalhadores necessitam de conhecimento geral
sobre negdcios, complementando suas habilidades especificas na execugdo das tarefas.
Porém, verifica-se que uma das deficiéncias no aprendizado ¢ a simplificacdo excessiva,
por meio da analise dos conceitos por apenas uma perspectiva, o que ¢ muito presente
no ensino de administragdo. Assim, o ambiente de aprendizado deve realgar as
capacidades de se lidar com a complexidade, promovendo conhecimento relevante que
possa ser aplicado no ambiente de trabalho, além de possibilitar o aprendizado coletivo,
e a capacidade de aprendizado em conjunto. Aspectos estes possiveis através da
utilizagdo de simulagdes em ambientes de aprendizado (LAINEMA; LAINEMA, 2007).

A relevancia da utilizagdo de ferramentas de simulag@o ¢ sustentada diante da
importancia da interacdo entre a teoria e a pratica, por meio do desenvolvimento de
ambientes em que os estudantes possam colocar em pratica os conhecimentos tedricos
adquiridos durante seus estudos académicos. Ademais, as simulagdes podem realcar e
enriquecer a experiéncia de aprendizado por meio de ferramentas multimidia, como
imagens, sons e outros materiais, criando um contexto mais relevante e realista (BELL;
KANAR, KOZLOWSKI, 2008).

Destaca-se que nos ultimos 30 anos, algumas organizagdes de pesquisa como a
Association for Business Simulation and Experiential Learning (ABSEL), passaram a
adotar jogos de empresas como ambientes laboratoriais para pesquisa experimental nas
areas de economia, estratégia e organizagdes. Os quais podem ser usados, além de
ambientes de pesquisa, como ferramentas de treinamento (SAUAIA; ZERRENNER,
2009). A vista disso, diferentes modelos de laboratorios educacionais vém sendo
desenvolvidos em todo o mundo. Como por exemplo laboratérios voltados ao ensino de
engenharia e ciéncias (ABDULWAHED; NAGY, 2009; MAITI; TRIPATHY, 2013;
BOTELHO et al., 2016), além do ensino de gestdo (QUDRAT-ULLAH, 2010; PASIN;
GIROUX, 2011; SIEWIOREK et al., 2010; entre outros).

A partir dessas evidéncias, Siewiorek et al. (2012) advogam que o uso de jogos
de simulacdo como ferramenta para o desenvolvimento de habilidade permite a
colaboragdo dos participantes e a formacdo de um sistema social, que ¢ uma questio
essencial nos jogos de simulagao.

Duncan, Miller e Jiang (2012) desenvolveram uma taxonomia dos mundos
virtuais utilizados na educacdo. Inicialmente os autores definem multi-user virtual
environments (MUVE) como ambientes virtuais simulados em 3-D onde existe a
presenca simultdnea de multiplos participantes e virtual world (VW) como ambientes
simulados sem a presenca de multiplos participantes. Outro ambiente com propoésito de
ensino e aprendizagem ¢ o virtual learning environment (VLE), o qual geralmente
inclui documentos educacionais, uploading de avalia¢des e ferramentas que facilitam a
comunicagdo entre tutores e alunos. Por fim, os autores adotam o termo Virtual Words
(VW) para englobar todas essas categorias.

Ao encontro desses achados, Fitd-Bertran, Hernandez-Lara e Serradell-Lopez
(2014) verificaram que o nivel de competéncia genérica e especifica ¢ superior em
estudantes que utilizaram do jogo de empresas. No entanto, encontraram diferencas na
aquisi¢do de competéncias entre os estudantes do modo on-/ine e presencial. Neste caso,
os alunos que utilizaram a ferramenta on-/ine apresentaram um incremento maior das
competéncias especificas em relagdo ao grupo que jogou cara-a-cara. O que pode ser
explicado pela necessidade de os alunos no modo on-line construirem seu aprendizado a
partir da participagdo no jogo, sem um instrutor efetuando diversas atividades, como
tragar metas, e apresentagdes expositivas, como ocorre nos casos cara-a-cara.



De acordo com os autores supracitados, o sucesso dos jogos de empresas pode
ser mensurado pela sua capacidade de fomentar as principais competéncias requisitadas
pelo mercado de trabalho, como solug@o de problemas, tomada de decisdo, trabalho em
equipe, tecnologia da informacao e habilidades gerenciais. Por meio de uma experiéncia
significativa e similar a realidade gerencial aos estudantes, além de possibilitar a
introducdo dos mesmos a pesquisa cientifica (SILVA; OLIVEIRA; LEAL JUNIOR,
2016).

Ademais, Botelho et al. (2016) evidenciam que por meio das simulagdes de
laboratério, pode-se treinar habilidades como solu¢@o de problemas, tomada de decisao,
autonomia, criatividade, trabalho em equipe, comunicacdo e autodidatismo.
Promovendo o processo de ensino e aprendizado em que os estudantes desenvolvem
uma visdo holistica e dialética, engajam-se em atividades interativas, e podem testar
conceitos e modelos, estando imersos em um ambiente criativo, interativo e de rapido
feedback.

3 METODOLOGIA

O objetivo desse estudo consiste em identificar trabalhos que auxiliem na
concepgdo de um ambiente que suporte o conceito de laboratério de gestdo através de
um levantamento bibliométrico. Para tal fim, a presente pesquisa possui o
enquadramento metodologico descrito no Quadro 1.

Quadro 1 - Enquadramento metodolégico.

Aspecto Tipo Objeto ou objetivo
Natureza do . Identificar informagdes acerca do tema laboratério de
. Descritiva ~ . .
objetivo gestdo e ambientes de aprendizagem
o Identificar como a academia expde o tema de
Qualitativa L. ~ . .
Abordagem do laboratorio de gestdo e ambientes de aprendizagem.
problema Identificar o perfil dos artigos selecionados em termos
Quantitativa de quantidade de autores, periodicos, citagdes e

periodicos de destaque.

Levantar dados estabelecidos na atual pesquisa para
Procedimentos e apontar, por meio dos artigos selecionados, qual o

L Bibliografica . ~

técnicos tratamento dado ao tema de laboratdrio de gestao e

ambientes de aprendizagem.
Coleta de Dados Utilizagdo de artigos cientificos publicados em bases de
Dados secundarios dados nacionais e internacionais.
Instrumento de | Bibliometria Tracar o perfil dos artigos selecionados e de suas
pesquisa (ProKnow-C) | referéncias.

. rar conheciment re o tema isa r mei

Resultado Aplicada Gerar conhecime 0 slob ¢ 0 tema pesquisado por meio

de um arcabougo tedrico sobre o assunto

Fonte: Adaptado de Rosa, Ensslin e Ensslin (2013).

A analise bibliométrica foi desenvolvida com o apoio da ferramenta ProKnow-
C: Knowledge Development Process — Construtivist. Tal instrumento consiste em um
processo estruturado de revisdo bibliografica que "descreve e apresenta um processo
para construir, nos pesquisadores, o conhecimento necessario para investigar e analisar
um tema" (ENSSLIN et al., 2014 p. 26). Com abordagem construtivista, possui a
capacidade de gerar conhecimento ao pesquisador, orientando-o em investigacdes
acerca do tema proposto (MARAFON et al., 2012). Foi desenvolvido pelos
pesquisadores do LabMCDA (Laboratorio de Metodologias Multicritério em Apoio a



Decisdao da Universidade Federal de Santa Catarina), visando a orientacdo aos
pesquisadores na sele¢do de artigos relevantes aos assuntos de investigacao.

As primeiras publica¢des cientificas ocorreram no final de 2009 tendo o
Proknow-C como instrumento de levantamento bibliografico em diversos temas, como
avaliagdo de desempenho da evidenciacdo ambiental (ROSA; ENSSLIN; ENSSLIN,
2009) avaliagao de desempenho e estratégia (LACERDA; ENSSLIN; ENSSLIN, 2011),
avaliagdo de desempenho na gestdo de P&D (MARAFON et al., 2012), avaliagdo de
desempenho em geral (ROSA; ENSSLIN; ENSSLIN, 2013), e avaliacdo de
desempenho na administragdo de universidade publica (VALMORBIDA; ENSSLIN;
ENSSLIN, 2013), avaliagio de desempenho de processos de implementacdo de
eficiéncia energética (ENSSLIN et al., 2014), avaliacdo de desempenho da qualidade do
servigo bancario (ENSSLIN; ENSSLIN; PINTO, 2013, ENSSLIN et al. 2015).

Por se tratar de um processo estruturado o ProKnow-C ¢ divido em etapas
dividas por Ensslin ef al. (2014) como (i) investigagdo preliminar; (ii) sele¢do do artigos
que irdo compor o portfolio de pesquisa; e (iii) analise bibliométrica do portfolio de
artigos do tema estudado. A realizagdo dessas etapas é discriminada nas segdes
seguintes.

3.1 Investigacao Preliminar

Na etapa de investigagdo preliminar foram definidas as palavras-chaves que
fazem parte da pesquisa, bem como as bases de dados em que o levantamento de
trabalhos foi realizado. Com o objetivo de incrementar o conhecimento acerca do tema
de laboratorios de gestdo, os eixos de pesquisa com as referidas palavras-chaves foram
escolhidos apos a leitura de 6 artigos selecionados da revista Simulation and Gaming
onde foram utilizadas as palavras-chaves "laboratory" ou "laboratories" que deveriam
estar presentes nos titulos dos artigos, em uma busca de todos os artigos da revista,
sendo selecionados os seguintes trabalhos: Sullivan, 1971; Umpleby, 1971; Barton,
1972; Anderson, 1982; Chin, 1989; Takatalo et al., 2011. Esta busca foi realizada em
Fevereiro de 2017, servindo como insight para a defini¢do dos eixos de pesquisa. Dos 6
artigos levantados, 1 foi excluido apds a leitura dos resumos por ndo estar alinhado a
pesquisa, os demais foram lidos em sua integra.

Os eixos de pesquisa definidos foram: Eixo artefato, que remete ao artefato
laboratorio; e Eixo processual remetendo aos processos desenvolvidos em um
laboratério de natureza voltada a gestdo. Essas defini¢des levaram as combinagdes
descritas no Quadro 2.

Quadro 2 - Palavras-chaves levantamento.

Eixo artefato
Palavras chave Laboratory Lab Laboratories
. Laboratory AND Lab AND "Business Laboratories AND
Business game i »” " “py ”
Business game game Business Game
Management Laboratory AND Lab AND Laboratories AND
= game “Management game” "Management game" “Management Game”
S Game Laboratory AND Lab AND "Game Laboratories AND
§ simulation “Game simulation” simulation” “Game Simulation”
e . Laboratory AND Lab AND "Serious Laboratories AND
8 | Serious game A ” " Q. »
o Serious game game Serious Game
S -
= | Experiential eaborat.ory'AND Lab AND "Experiential eaboraforlcis AND
. Experiential o Experiential
learning S learning N
learning Learning
Business Laboratory AND Lab AND "Business Laboratories AND
simulation “Business simulation” | simulation" “Business Simulation”

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).



Para a sele¢do das bases de dados utilizou-se como universo as bases de dados
disponibilizadas pela Universidade Federal de Santa Catarina em seu portal
(http://www.bu.ufsc.br/framebases.html), bem como as bases disponibilizadas pelo
Portal Capes. Foram avaliadas 136 bases de dados nos quesitos: (i) aderéncia com o
tema, por meio da leitura da descricdo das bases; (ii) tipos de documentos
disponibilizados, que deveriam incluir artigos de periddicos; (iii) recurso para
exportacdo dos dados para extensdo do software Endnote®. Chegou-se assim a um total
de 12 bases de dados. Como critério de representatividade das bases, a mesma deveria
apresentar ao menos 10 artigos com a busca das palavras-chaves utilizadas, sendo que 4
bases ndo cumpriram este requisito e foram excluidas apds o primeiro levantamento de
artigos. Restando as seguintes bases: Academic Search Premier - ASP (EBSCO),
PsycINFO (APA), Project Muse, Reference Reviews (Emerald), ScienceDirect
(Elsevier), SCOPUS (Elsevier), Web of Science - Coleg@o Principal (Thomson Reuters
Scientific) e Wiley Online Library.

3.2 Selecao dos artigos que irdo compor o portfélio de artigos

Ap6s a defini¢do das palavras-chaves e das bases de dados a serem pesquisadas,
iniciou-se o processo de sele¢do dos artigos que compdem o portfolio bibliografico.
Para o levantamento dos artigos nas bases de dados foram adotados os seguintes
critérios de selecdo:

a. Tempo de publicagdo: até 10 anos, para bases onde a selecdo do tempo
de publicacdo ¢ mensal, utilizou-se o0 mesmo més de referéncia da data
em que foi realizada a pesquisa;

Tipo de documento: artigos publicados em periddicos ou revistas;

Local de selecao: Titulos, Resumos e Palavras-chaves;

Local da busca: Titulos, Resumos e palavras chaves;

Selecao do idioma: ndo selecionado. Foram selecionados posteriormente
os artigos em Inglés, portugués e espanhol.

Destaca-se que na base Project Muse foi realizada a pesquisa em todo o
conteudo do artigo, pois ndo havia possibilidade de filtrar a pesquisa para os parametros
escolhidos. Além disso, a base Scielo ndo oferece a op¢ao de busca apenas nas palavras-
chaves, a qual ndo foi realizada, e na base Web of Science foi selecionado o pardmetro
de pesquisa: TS=artigo.

O levantamento dos trabalhos foi realizado em Outubro de 2017, totalizando
1.273 artigos. Apos a selecdo dos artigos brutos, os mesmos foram importados para o
software Endnote® X7 onde foram tratados posteriormente. Destes, foram selecionados
3 artigos ap6s uma rapida leitura dos titulos para a verificacdo da aderéncia das palavras
chaves.

Apds a analise das palavras-chaves destes artigos foram selecionadas: (i)
"Laboratory management”; (i1) "Business games", uma vez que ndo foi feito a busca
pelo plural da palavra, mesmo algumas bases fazendo a pesquisa de forma automatica
tanto para o plural quanto para o singular das palavras; (iii) "business simulator", a qual
foi composta com a palavra business, com objetivo de restringir a pesquisa ao tema
desejado; (iv) "Business education". Uma quinta palavra também foi adicionada (v)
"Business laboratory", optando-se pela exclusdo da palavra "game" como foi utilizada
na primeira rodada de levantamentos. Da mesma forma, manteve-se o eixo artefato. O
Quadro 3 apresenta a nova disposicdo das palavras-chaves incorporadas.

Como executadas com as palavras-chaves iniciais, novamente foi realizada mais
uma busca, apenas nas bases de dados representativas, seguindo os mesmos parametros

o a0 o



de pesquisa expostos anteriormente. Apos esta execucdo chegou-se a um total de 2.073
trabalhos, que somados aos 1.273 trabalhos do levantamento inicial, obteve-se um total

de 3.346 trabalhos.

Quadro 3 - Novas palavras-chaves incorporadas.

Eixo artefato
Palavras chaves Laboratory Lab Laboratories
Business games Laboratory AND Lab AND "Business Laboratories AND
_g' “Business games” games" “Business Games”
2 | Management "Laboratory "Lab Management" "Laboratories
§ Management" Management"
= | Business Laboratory AND Lab AND "Business Laboratories AND
S | simulator “Business simulator” simulator” “Business simulator”
2 | Business Laboratory AND Lab AND "Business Laboratories AND
education “Business education” education” “Business education”

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

Ap6s todas as referéncias serem importadas para o sofiware Endnote X7® as
mesmas foram tratadas de forma a serem excluidos os trabalhos duplicados. Dos 3.346
trabalhos levantados, restaram 1.382 trabalhos ndo duplicados. Destes 1.382 trabalhos,
foram excluidos 65 que estavam em linguas diferentes do inglés, portugués ou espanhol,
restando um repositorio de artigos brutos com 1.317 trabalhos.

A etapa da leitura dos titulos, para identificar o alinhamento com o tema de
pesquisa, consistiu na leitura dos titulos dos 1.317 artigos do banco de artigos brutos.
Este processo foi feito por dois pesquisadores paralelamente, onde cada um fez a sua
selecdo que foram posteriormente agrupadas. Obteve-se assim um total de 125 titulos
selecionados. Destes, foram excluidas se¢des de livros e teses, que por ventura nao
foram filtrados nas sele¢des por indisponibilidade de recursos das bases pesquisadas ou
erros de indexagdo. Chegou-se assim a 115 trabalhos, os quais foram analisados pelo
seu reconhecimento cientifico. Para esta analise foi utilizada a ferramenta Google
Scholar.

Com o resultado do ntimero de citagdes de cada trabalho levantados pelo Google
Scholar, foi estabelecido um valor de corte para os mais citados. Como valor de corte
foi definido o minimo de dez citacdes, cuja a soma de todos as citagdes (1.554) dos
trabalhos selecionados representa 89% de todas as citacdes levantadas (1.746) das 115
referéncias. Chegou-se assim a um total de 30 trabalhos selecionados.

Para a verificagdo do alinhamento das publicacdes com o tema pesquisado, foi
realizado a leitura dos resumos dos 30 artigos selecionados pelo reconhecimento
cientifico, sendo selecionados 14 trabalhos. Estes trabalhos foram armazenados no
repositorio denominado de A. Desta forma, este repositorio ¢ composto por artigos que
possuem titulo, e resumos alinhados ao tema proposto, além de reconhecimento
cientifico comprovado pela quantidade de citagdes.

Os demais trabalhos excluidos nessa etapa foram selecionados para leitura dos
resumos dos trabalhos recentes, com publicacdo do ano de 2016 ou superiores. Isso por
considerar que ndo tiveram tempo suficiente para serem reconhecidos e citados, sendo
selecionados assim um total de 25 artigos. Também foram verificados a existéncia de
trabalhos anteriores a 2016 elaborados por autores de grupos de trabalhado com
relevancia cientifica confirmada, ndo sendo selecionado nenhum trabalho nesta busca.
Destes 25, 9 foram selecionados, formando assim o repositorio B. A soma dos trabalhos
do repositério A e B deram origem aos trabalhos do repositorio C, com um total de 23
artigos.

Dentre os 23 artigos, apenas 18 estavam disponiveis na integra. Desta forma, foi
realizada a leitura completa desses artigos, em que 10 foram descartados por nao
estarem alinhados ao tema da pesquisa, restando no portfolio bibliografico 8 artigos.



3.3 Levantamento de um novo portfélio de artigos

Ap6s a leitura completa dos artigos selecionados no primeiro portfolio, novas
palavras-chaves surgiram, sendo julgado pelos pesquisadores a necessidade de nova
pesquisa com estas novas palavras-chaves. Desta forma, um novo conjunto de palavras-
chaves foi elaborado trocando-se o termo "laboratory" e suas variaveis pelo termo
"learning environment" no eixo artefato, mantendo-se o eixo processual conforme o
Quadro 4.

Quadro 4 - Nova configuracio de palavras-chaves.

Eixo artefato
Palavras chaves "learning environment"

Business game "learning environment” AND “Business game”
— Management game "learning environment” AND “Management game”
s Game simulation "learning environment” AND “Game simulation”
§ Serious game "learning environment" AND “Serious game”
§ Experiential learning "learning environment" AND “Experiential learning”
g" Business simulation "learning environment" AND “Business simulation”
A Business games "learning environment” AND “Business games”
- Business simulator "learning environment" AND “Business simulator”

Business education "learning environment" AND “Business education”

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

Com essas novas palavras-chaves seguiu-se 0 mesmo roteiro de pesquisa, dentro
das mesmas bases de dados representativas, conforme utilizado para a composi¢do do
primeiro portfélio. O levantamento dentro das bases de dados ocorreu em Dezembro de
2017, obtendo-se 994 trabalhos. Os mesmos foram inseridos no software EndNote 7x®,
onde foi realizada a exclusdo de trabalhos duplicados, chegando-se a um total de 668
trabalhos. Nesta terceira busca ndo foi realizada a etapa do teste de aderéncia das
palavras-chaves. Seguindo-se o mesmo processo de selecdo do portfolio anterior
obteve-se entdo 102 trabalhos que foram avaliados via Google Scholar. Como ponto de
corte foi definido que o trabalho deveria possuir ao menos 0,5% do total de citagdes,
selecionando-se assim 37 titulos, os quais representaram 87,71% das citagdes
levantadas de todos os artigos, num total de 2.927 citagdes em um universo de 3.337,
sendo o artigo com menor niimero de citagdes com 19 citagdes.

Dos 37 trabalhos selecionados 11 foram para o portfolio de artigos seguindo as
mesmas etapas de sele¢do do primeiro portfolio.

4 ANALISE DOS RESULTADOS

A analise bibliométrica do portfolio de artigos selecionados para o
desenvolvimento do referencial tedrico sobre laboratério de gestdo foi dividida em 2
etapas: 1) analise bibliométrica dos artigos selecionados; e ii) andlise bibliométrica das
referéncias dos artigos selecionados.

4.1 Analise bibliométrica dos artigos selecionados

Os artigos selecionados foram avaliados nos seguintes aspectos: reconhecimento
cientifico pelo nimero de citagcdes; numero de artigos por periddico e ano; e palavras
destacadas a partir dos resumos dos artigos selecionados. O Quadro 5 ilustra os artigos
que consistem no corpus.



Quadro 5 -Trabalho e nimero de citacoes.

Trabalho

Citagoes
Google
Scholar

PITTAWAY, Luke; COPE, Jason. Simulating Entrepreneurial Learning. Management
Learning, [s.1.], v. 38, n. 2, p.211-233, abr. 2007. SAGE Publications.
http://dx.doi.org/10.1177/1350507607075776.

405

ABDULWAHED, Mahmoud; NAGY, Zoltan K. Applying Kolb's Experiential Learning Cycle
for Laboratory Education. Journal of Engineering Education, v. 98, n. 3, p. 283-294, 20009.

274

DUNCAN, Ishbel; MILLER, Alan; JIANG, Shangyi. A taxonomy of virtual worlds usage in
education. British Journal Of Educational Technology, [s.1.], v. 43, n. 6, p.949-964, 12 jan.
2012. Wiley. http://dx.doi.org/10.1111/j.1467-8535.2011.01263.x.

218

PASIN, Federico; GIROUX, Héléne. The impact of a simulation game on operations
management education. Computers & Education, [s.].], v. 57, n. 1, p.1240-1254, ago. 2011.
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Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

A partir da ferramenta Google Scholar foi possivel identificar o volume de
citacdes dos artigos que compde o corpus de analise. De acordo com os dados de julho
de 2019, grande parte da amostra escolhida possui um volume expressivo de citagdes, o
que indica a relevincia dos mesmos e do tema na area de pesquisa. Na sequéncia, a
Figura 1 ilustra a distribuic@o de artigos publicados no periodo de 2007 a 2017.

Figura 1 - Publica¢des por ano.

2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2016 2017

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

Observa-se na Figura 1 que no horizonte de tempo analisado houve grande
variag@o no volume de publica¢des de artigos sobre laboratorios de gestdo no periodo de
2007 a 2017. Os anos de 2008, 2009, 2011 e 2013 apresentaram um volume reduzido de
publicacdes sobre o tema (apenas 1 por ano). Por outro lado, o periodo entre 2013 e
2016 apresentou uma variagdo positiva no volume de publicacdes, ao passo que, 2016
compreendeu o periodo com o maior numero de artigos publicados, indicando o
aumento do interesse por parte dos pesquisadores no tema. Visando complementar a
analise, a Figura 2 expde o volume de artigos publicados conforme os periodicos.

Figura 2 - Numero de artigos por periddico.
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Fonte: Elaborado pelos autores (2019).
Por meio da Figura 2, percebe-se que, no periodo estudado, o periddico de maior
relevancia, ou seja, com maior namero de publicagdes, foi o Computers and Education,
com a publicagdo de aproximadamente 20% dos artigos que compde a amostra.
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Ademais, destaca-se também o periodico Journal of Educational Technology & Society
com 2 publicagdes no periodo analisados. Os demais peridodicos apresentaram somente
1 publicagdo cada. Na sequéncia, a Figura 3 e o Quadro 6 evidenciam as analises feitas
nos elementos palavras-chave e resumos, visando identificar os principais assuntos
discorridos nos artigos da amostra.

Figura 3 - Palavras destacadas a partir dos

Quadro 6 - Principais palavras-chaves

resumos dos artigos selecionados Palavra-chave Contagem
enV|ronrl|<f1c|?|n+5 h Students 6
skil|sresearc Teachi
laboratory caching 5
hands-on g ame Experiential learning 5
activities - -

S d e n 'I-Sbosed Simulation 3

educat |on results ®*model Decision making 3

r n I n Active Learning 3

Business games 3

u S I n e S S Interactive learning 3

environment

S I m u 1- I 0 n Business simulation 3
virtualst u — .

environm en Engineering education 3

Fonte: Elaborado pelos autores (2019). Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

Conforme exposto na Figura 3, sob a analise do corpo textual dos resumos dos
artigos, observa-se que temas como “learning”, “business” e “simulation”. O mesmo ¢
observado em relacdo as palavras-chave dos artigos. Essas evidéncias demonstram a
forte relagdo dos laboratorios de gestdo no desenvolvimento de aprendizagem,
ambientes de simulagdo e negocios.

4.2 Analise bibliométrica das referéncias dos artigos selecionados

A primeira analise acerca das referéncias dos artigos que compdem a amostra
diz respeito aos seus autores. Em um total de 1.865 autores, sendo 1.518 autores
diferentes. Destes, destacam-se os autores com 5 ou mais apari¢des retratadas na Figura
4.

Figura 4 - Contagem dos autores.
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Fonte: Elaborado pelos autores (2019).
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Dentre os autores que figuram entre os que mais retratados nas referéncias,
destacam-se Faria, Kolb, Lainema e Sauaia. Este ultimo figura entre os principais
pesquisadores brasileiros sobre o tema, com diversos trabalhos acerca da tematica,
cunhando o termo laboratdrio de gestdo conforme apresentado anteriormente.

Um segundo agrupamento foi realizado quanto aos trabalhos utilizados, os
mesmos foram agrupados pelo seu titulo. Identificou-se uma grande variedade de
trabalhos, sendo que dos 876 titulos levantados, 824 eram diferentes. Destacam-se os
titulos com 4 ou 3 ocorréncias apontados no Quadro 7.

Quadro 7 — Titulos com 4 ou 3 ocorréncias e nimero de citacdes Google Scholar.

Titulo Ocorréncias | Citagoes

FARIA, Anthony J.; WELLINGTON, William J.. A Survey of Simulation 4 275
Game Users, Former-Users, and Never-Users. Simulation & Gaming,
[s.L], v. 35, n. 2, p.178-207, jun. 2004. SAGE Publications.

KOLB, D. A. Experiential learning: Experience as the source of 4 52.056
learning and development. 1984, Englewood Cliffs, NJ: Prentice-Hall.
ADOBOR, Henry; DANESHFAR, Alireza. Management simulations: 3 165

determining their effectiveness. Journal Of Management Development,
[s.L], v. 25,n. 2, p.151-168, fev. 2006. Emerald.

ROMME, A. Georges L.. Learning Outcomes of Microworlds for 3 71
Management Education. Management Learning, [s.1.], v. 34, n. 1, p.51-61,
mar. 2003. SAGE Publications.

BEN-ZVI, Tal. The efficacy of business simulation games in creating 3 118
Decision Support Systems: An experimental investigation. Decision

Support Systems

GARRIS, Rosemary; AHLERS, Robert; DRISKELL, James E.. Games, 3 3150

Motivation, and Learning: A Research and Practice Model. Simulation &
Gaming, [s.1.], v. 33, n. 4, p.441-467, dez. 2002. SAGE Publications.

ZANTOW, Kenneth; KNOWLTON, Dave S.; SHARP, David C.. More 3 156
Than Fun and Games: Reconsidering the Virtues of Strategic Management
Simulations. Academy Of Management Learning & Education, [s.L.], v.
4,n. 4, p.451-458, dez. 2005. Academy of Management.

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

Em relagdo ao titulo das revistas identificadas nas 876 referéncias levantadas,
estas foram separadas de acordo com o tipo de referéncia. A Figura 6 apresenta a
ilustracdo desta segregacao.

Figura S - Tipo de Publicacio.

= Artigos de revistas ou journals
= Livro ou parte de livro
Paper apresentado em evento
Sites da Internet
= Teses
= Dissertagdes

m Softwares ou documentos relacionados

= White Paper

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).
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Conforme observa-se na Figura 5, a estrutura das referéncias bibliograficas dos
artigos da amostra analisada compreende em sua maioria por artigos em periodicos
(69%), além de capitulos de livros (20%). Indicando a qualidade da bibliografia
consultada na constru¢do dos estudos, haja vista que artigos em periddicos passam por
revisdes por pares para a publicacdo. Por fim, visando contribuir com a analise a Figura
6 apresenta as revistas e journals com maior numero de ocorréncias dentre as 608
referéncias deste tipo.

Figura 6 - Frequéncia dos journals e revistas.

70
60
50

40
30
20
10
: 11

R
v & S &

& & & & & N » & &SN
ST RPN R O ol S LR R S
F & F LS & R SR S O O SR I
CARE IR O O RS RS P R RN
RO A A N SN O I N SN P S
ES S P AN SRS S PO SN R P M
FF¥&sSE & EFTRSL Sy FLS
(9\& (QQ \‘Q} 'b(\ IbQO \)$ O <@ o(:b @ ’bé \?“ b\)g z@ (o \/Q:b O‘
s &N & Y é\o e \‘ob & &£ 30 & F &
SR A O SIS
K SR N & L & ¢ &
8 S & & & Y & o ©
Y ) N N QO QO > o
K(\,b ’bb &Q © N S & )
\00 v.(' Qlo \0\»

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

Assim como observado em relagdo aos peridodicos com que foram publicados os
artigos da amostra, observa-se em relacdo as referéncias que os periddicos de maior
relevancia foram o Simulation and Gaming e o Computers and Education, com
aproximadamente 110 referéncias. Volume expressivo se comparado com os demais
periddicos, haja vista que ndo ultrapassam de 10 referéncias.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Dada a representatividade dos estudantes em cursos de graduagdo em
Administragdo, a necessidade de adogdo de ferramentas capazes de engajar, estimular e
aperfeicoar o processo de aprendizagem se tornam fundamentais. Para que o uso de
laboratorios de gestdo em cursos presenciais universitario seja otimizado, um ambiente
que tecnoldgico ¢ desejado, principalmente quando necessita-se o uso de simuladores
computadorizados. Desta forma o presente estudo objetivou, por meio de um
levantamento bibliométrico, explorar a literatura acerca de laboratérios de gestdo,
visando identificar trabalhos que auxiliem na concep¢do de um ambiente que suporte o
conceito de laboratorio de gestao.

A partir desse estudo foi possivel identificar as principais caracteristicas dos
estudos realizados, tais como: ano de publicagcdo, periddicos, assuntos, principais
palavras-chave, autores mais relevantes, entre outros. Em suma, destaca-se variagao no
volume de artigos publicados nos ultimos anos, concentragdo das publicagdes em
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periddicos especializados no tema como por exemplo o Computers and Education ¢ a
Simulation and Gaming. Ademais, observou-se que o tema é em grande medida
relacionado ao desenvolvimento de aprendizagem e ambientes de simulacdo de
negocios.

Quanto a analise de autores, o processo de andlise de referéncias bibliograficas
do portfolio final evidenciou as contribui¢des de Faria, Kolb, Lainema e Sauaia para o
tema estudado. Como tultima analise, o presente artigo evidencia Sauaia com um dos
principais pesquisadores brasileiros sobre o tema, com diversos trabalhos acerca da
tematica, cunhando o termo laboratério de gestao.

Os autores reiteram que o presente estudo ndo apenas serve como referencial
tedrico em si, mas também contribui para que estudos sobre o contexto em pauta sejam
baseados neste processo estruturado para a selecdo e evidenciacdo dos artigos, autores e
periddicos mais relevantes na area e que suportardo o arcabouco teorico dos trabalhos
académicos e cientificos futuros. Apresenta-se assim como um ponto de partida
interessante quanto a tematica de jogos e simulacdo voltados para a educacao.

Os resultados apontam para a importancia de ambientes orientados para a
aprendizagem vivencial através de simulagdo. Diante disso, sugere-se estudos
sistematicos da literatura selecionada, visando a identificacdo de elementos comuns para
o desenvolvimento de atividades voltadas ao conceito de laboratorio de gestdo, com a
utilizacdo de simuladores, jogos e pesquisa aplicada.

Dentre os possiveis projetos de pesquisa futuros, salienta-se a analise sistémica
do portfolio selecionado, com vistas a identificar oportunidades de pesquisa por meio da
analise de contetido dos trabalhos do portf6lio bibliografico.
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