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ANALISE BIBLIOMETRICA DO EMPREENDEDORISMO POR MEIO DA
GAMIFICACAO: aplicacdes e tendéncias

1 Introducdo

O empreendedorismo tem sido visto como uma atividade que contribui para o
desenvolvimento socioeconémico (Talukder; Lakner; Temesi, 2024). Dessa forma, no contexto
da educacéo, a educacdo para o empreendedorismo tem sido aplicada a partir de estratégias
pedagdgicas que promovem experiéncias que tenham relevancia para a sociedade (Fayolle,
2013).

Nesse sentido, a aprendizagem por meio de jogos e a gamificacdo vem sendo adotada
como estratégias para que o0s estudantes possam experienciar praticas acerca do
empreendedorismo, de modo a estimular habilidades e competéncias empreendedoras,
contribuindo para o desempenho na aprendizagem (Talukder; Lakner; Temesi, 2024).

A gamificacdo, cuja experiéncia ocorre a partir da adesdo da tecnologia digital, tem
apresentado uma tendéncia a partir do crescimento e do acesso a internet, 0 que tem
possibilitado novas experiéncias através do ambiente virtual (Ruiz-Alba et al., 2019). Assim,
as praticas permitem a motivacao e interacao virtual (Kapp, 2013), tanto para idealizar um
negocio, solucionar um problema quanto para identificar a intencdo empreendedora dos
estudantes (Antonaci et al., 2014; Ruiz-Alba et al., 2019)

Ao destacar a intencdo empreendedora, a pratica permite aos estudantes interagir em
torno de um objetivo real para que eles desenvolvam habilidades de gestéo, diante da tomada
de decisdo acerca de desafios ou missdes que sdo apresentados durante a simulacdo e/ou
desenvolvimento do negdcio, de modo a tornar a experiéncia dos estudantes mais proxima da
realidade (Deterding et al., 2011; Casau; Dias; Amorim, 2023; Talukder; Lakner; Temesi,
2024).

Assim, a gamificacdo permite explorar os elementos de jogos, como desafios, missoes
(Ruiz-Alba et al., 2019) no ambiente digital para a promoc¢éo de praticas tanto no aspecto de
gestdo de negocios quanto para o desenvolvimento de habilidades por meio da aprendizagem
experiencial (Isabelle, 2020).

A partir das finalidades da gamificacdo, a educacdo para o empreendedorismo torna-se
mais uma possibilidade para que os estudantes vivenciem praticas que representam aspectos do
cotidiano de um empreendedor, seja por meio de préaticas presenciais ou através do
empreendedorismo digital, em ambientes virtuais (Casau; Dias; Amorim, 2023; Xin; Ma,
2023).

Sob essa pratica, a gamificacdo vem contribuindo para a pratica inovadora no ambiente
educacional, uma vez que a sua aplicacdo explora os recursos digitais enquanto estratégia
pedagdgica, que permite aos docentes explorar novos métodos (Yen; Lin, 2022) para alinhar os
objetivos de ensino com as mudangas que afetam o comportamento dos sujeitos (Hamari;
Koivisto, 2015).

A educacgdo para o empreendedorismo deve envolver aspectos didaticos e objetivos
concretos, para que a pratica tenha contribuicdo para a educacdo, a sociedade e para o
comportamento dos sujeitos (Fayolle, 2013).

Tendo em vista que 0 acesso a internet vem possibilitando novas experiéncias didaticas
acerca de praticas da educacdo para o empreendedorismo, a questdo-problema deste artigo
propde identificar quais as tendéncias do campo de pesquisa para 0 ensino do
empreendedorismo por meio da gamificacdo? Tendo como objetivo identificar as tendéncias
do campo de pesquisa para o ensino do empreendedorismo por meio da gamificagéo.



Com a anélise da literatura, este artigo realizou uma revisdo bibliométrica acerca do
campo de estudo sobre o empreendedorismo no contexto da educacdo por meio da préatica da
aprendizagem por meio de jogos através da gamificacdo. Sendo assim, foi realizada uma busca
na base de dados da Scopus, resultando em um banco de dados com 41 artigos.

A revisdo contribuiu para que os pesquisadores identificassem as tendéncias acerca do
ensino do empreendedorismo na educacdo, de modo que a educacdo para 0 empreendedorismo
tem sido uma pratica explorada para tornar a experiéncia dos estudantes mais real, destacando
a relevancia da pesquisa sobre a influéncia e tendéncias futuras da gamificacdo, enquanto
tecnologia digital, como estratégia para a aprendizagem.

2 Gamificacdo: tecnologia digital para a aprendizagem

A relevancia de metodologias para o ensino da educacéo para o empreendedorismo tem
sido discutida na medida em que o empreendedorismo pode ser ensinado com a finalidade de
estimular a consciéncia e competéncias empreendedoras no individuo (Antonaci et al., 2014;
Isabelle, 2020). Assim, o ensino do empreendedorismo pode ser ampliado ao adotar a
tecnologia digital como estratégia pedagogica (Yen; Lin, 2022).

Com a expansdo da internet, alinhado a aprendizagem por meio de jogos, a gamificacao
é uma tendéncia sobre as ferramentas digitais que utilizam elementos de jogos para simular
praticas reais do empreendedorismo (Ruiz-Alba et al., 2019). Além disso, existem plataformas
que simulam ambientes de negdcios e contribuem para promover a intencdo empreendedora
nos estudantes (Casau; Dias; Amorim, 2023; Talukder; Lakner; Temesi, 2024).

Os elementos de jogos envolvem a mecanica, o design e o pensamento dos games em
contexto de ndo-game (Kapp, 2013; Isabelle, 2020), com pontuacao, classificacdo, feedback,
desafios e missdes (Ruiz-Alba et al., 2019), com a finalidade de engajar e motivar os jogadores
(Kapp, 2013), contribuindo, assim, para estimular a aprendizagem. Nesse contexto, a
gamificagdo torna-se uma abordagem inovadora para a educacgéo, principalmente pelos niveis
de dificuldade que podem ser relacionados aos objetivos para o desenvolvimento de atitudes
empreendedoras (Antonaci et al., 2014).

Ao considerar os elementos de jogos, a gamificacdo tem se tornando uma préatica que
amplia as possibilidades acerca das estratégias que podem ser executados no ambiente de
ensino, como também a diversidade de pratica e finalidades a educacdo para o
empreendedorismo (Isabelle, 2020; Yen; Lin, 2022), tanto para o social quanto para o
empresarial, de modo que as atividades exploram problemas e/ou simulagdes reais que
impactam o desenvolvimento local (Deterding et al., 2011; Kapp, 2013; Antonaci et al., 2014;
Ruiz-Alba et al., 2019).

A aplicacdo da gamificacdo, enquanto pratica pedagdgica, é uma evidéncia do
crescimento da tecnologia digital no cotidiano social, com impacto em trés dimensdes:
motivacional, psicologico e comportamental (Hamari; Koivisto, 2015). Entdo, a gamificacdo
ou tecnologias de jogos vem promovendo novas experiéncias (Deterding et al., 2011).

A medida que a internet se populariza surgem novas experiéncias que impactam o
comportamento e o aprendizado. Sob essa perspectiva, a inteligéncia artificial (Talukder;
Lakner; Temesi, 2024), o metaverso (Calandra et al., 2024; Park; Kim, 2023), a realidade 3D
(Grivokostopoulou; Kovas; Perikos, 2019; Casau; Dias; Amorim, 2023) e 0s serious games
(Fonseca et al., 2012; Bellotti et al., 2014; Antonaci et al., 2014; Daniel et al., 2024) séo
tendéncias que vém sendo executadas a partir da gamificacdo, podendo ter uma contribuicéo
para as praticas do empreendedorismo, de gestdo organizacional, para 0 ecossistema
empreendedor e para o desenvolvimento (Talukder; Lakner; Temesi, 2024).

A gamificacdo tem apresentado beneficios tanto para os estudantes quanto para 0s
docentes, uma vez que a sua pratica contribui para a aprendizagem experiencial, a partir de



diferentes abordagens para a experiéncia empreendedora (Isabelle, 2020), e, a0 mesmo tempo,
fornece uma estratégia inovadora para o ensino (Yen; Lin, 2022).

Sendo assim, a gamificacdo é utilizada como método inovador, diante das geracGes que
cresceram interagindo com ambientes de games (Kapp, 2013) e o impacto dos jogos digitais
para a aprendizagem (Botinno; Ott; Benigno, 2009). Ademais, os ambientes gamificados
tornam-se oportuno para que o0s estudantes possam vivenciar situaces e desafios
empreendedores (Ruiz-Alba et al., 2019).

3 Percurso metodoldgico

Para alcancar o objetivo proposto para esta revisao, foi adotado o método bibliométrico,
posto a finalidade para analisar tendéncias acerca do campo de estudo (Serra et al., 2018).
Assim, a andlise do banco de dados, gerado pela base Scopus, foi realizada através dos
softwares VOSviewer e Bibliometrix. A escolha pela base de dados ocorreu pela quantidade de
artigos disponiveis para a analise.

A pesquisa bibliométrica possibilita analisar e identificar o estado da arte ((Bojovi¢ et
al., 2014), além de contribuir para entender o estado atual do campo, principais autores e 0
direcionamento acerca de estudos futuros (Serra et al., 2018).

Apos a escolha do método, a construcdo dos procedimentos metodoldgicos teve como
auxilio o framework de Prado et al. (2016), sendo adaptado para que 0s pesquisadores possam
se orientar durante a busca e selecdo dos dados, e na organizacdo das analises que serdo
realizadas acerca do campo de pesquisa. Dessa forma, a adaptacdo do framework de pesquisa
(Quadro 1) permite identificar o direcionamento e tendéncias sobre a tematica.

Quadro 1- Framework da pesquisa
Etapa Descricdo
a) Defini¢do do campo
x . b) Definicdo da questdo-problema
1 | Selecdo de pesquisa c) Definicdo da base de dados
d) Refinamento dos termos de busca

a) Aplicacdo dos termos na base da Scopus

b) Aplicagdo do filtro: artigos e revisdo

¢) Download das referéncias no formato do software para a
analise bibliométrica

a) Organizacgdo das referéncias em planilha do Excel

3 | Procedimentos de selecio b) Importacdo dos dados para o software de analise

Bibliométrica

2 | Procedimentos de busca

a) Eliminacéo dos artigos duplicados
4 | Organizacdo dos dados b) Eliminacédo de artigos por meio de leitura flutuante
c) Busca por artigos completos

a) Analise da tendéncia temporal de publicacdo
b) Analise de citagdo dos principais artigos
c) Analise dos paises que mais publicaram

5 | Andlise da Frente de Pesquisa d) Anélise de colaborago entre os paises
(Research front) e) Anélise dos periddicos que mais publicaram
f) Andlise das areas (categorias) de publicacao
g) Analise das palavras-chave
6 Analise da rede de co-citagoes a) Analise da rede de cocitacdo de autores
(Intellectual base)
7 | Agenda de estudos futuros a) Discussdo dos temas para estudos futuros

Fonte: Adaptado de Prado et al. (2016)



Para a realizagdo da reviséo utilizou-se os artigos indexados na base da Scopus, a partir
da aplicacio dos termos de busca: TITLE (entrep*) AND TITLE-ABS-KEY
(Game_Based_Learning OR gamific*).

A adocdo dos operadores booleanos, como o asterisco e o underline, delimitam os
artigos que abordam a tematica da gamificacdo para o ensino do empreendedorismo. E
importante destacar que o termo game based learning foi aplicado posto que ha literatura que
apresenta a gamificagcdo como sindénimo para jogo, 0 que permite ampliar a amostra de artigos
gue tratam sobre a temaética de pesquisa. Assim, para a aplicacdo foi considerado apenas a base
da Scopus, devido a quantidade de artigos disponiveis em relacdo a Web of Science. Entédo, para
a andlise do banco de dados foi aplicado o filtro artigos e reviséo, totalizando uma amostra de
41 artigos. Também vale ressaltar que o banco de dados foi gerado no dia 25 de junho de 2024.

Para as andlises bibliométricas foram utilizados os softwares VOSviewer e o
Bibliometrix, na medida em que foi possivel criar, visualizar e explorar os mapas gerados pelos
softwares (Van Eck; Waltman, 2018). A utilizacdo desses softwares permitiu compreender as
relacfes e 0s nds estabelecidos nas redes de coautoria, citacdo, palavras-chave, co-ocorréncia
de palavras e outras analises que possibilitaram identificar o estado do campo de pesquisa (Van
Eck; Waltman, 2018), o que possibilita entender as tendéncias acerca da gamificacdo para o
ensino do empreendedorismo.

4 Resultados e discussao

Os resultados sdo apresentados a partir das analises realizadas, sendo divididos em trés
topicos: a analise da frente de pesquisa; a analise da rede de co-citacdo; e a agenda de estudos
futuros.

4.1 Analise da Frente de Pesquisa

A partir do resultado, as analises sdo compostas por 40 artigos e 1 revisdo. Dessa forma,
0 Gréafico 1 apresenta a tendéncia temporal de publicacdo, com destaque para a tendéncia no
ano de 2019, com 5 publicages, e no ano de 2023, com um total de 10 publicages.

Gréfico 1 — Tendéncia temporal de publicacédo
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Fonte: elaborado pelos autores

Ao analisar o resultado do Gréafico 1, observa-se que o primeiro pico nas publicacfes
ocorreu no ano de 2019, diante das possibilidades de utilizar jogos para promover um ambiente



de ensino mais atrativo a aprendizagem, tanto pela préatica real do empreendedorismo (Rosli;
Khairudin, 2019; He et al., 2023) quanto pela adesdo de plataformas digitais (Padilla-Zea;
Aceto; Burgos, 2019; Torres-Toukoumidis et al., 2019) e da realidade virtual
(Grivokostopoulou; Kovas; Perikos, 2019).

O segundo pico ocorreu no ano de 2023, sendo a educacdo para o empreendedorismo
promotora para o pensamento de inovacdo (Casau; Dias; Amorim, 2023) e o desenvolvimento
de aplicativo para préaticas do empreendedorismo social (Park; Kim, 2023). Além disso, existe
a tendéncia do empreendedorismo no metaverso, posto a possibilidade de interacdo para novas
formas de servigos e relacionamentos no mundo digital (Calandra et al., 2024).

A partir desse resultado e da tendéncia das pesquisas a partir do ano de 2019, é possivel
identificar que, entre os 10 artigos mais citados, 6 artigos possuem menos de cinco anos de
publicacdo. Entdo, o Quadro 2 apresenta 0s artigos mais citados no campo de pesquisa.

Quadro 2 — Artigos mais citados

NUmero Titulo Ano Autores T(_)tal~de
citacdo
Examining the impact of a gamified . .
1 entrepreneurship education framework in higher | 2019 Grlvokostgpou_lou, = 51
. Kovas, K.; Perikos, I.
education
2 Gamification of Entrepreneurship Education 2020 Isabelle, D.A. 45
3 A gamlfled_ _ collaboratlvg _ course in| 5015 Antonaci, A. et al. 42
entrepreneurship: Focus on objectives and tools
Investigating the effect of flow experience on ven W. C.-
4 learning performance and entrepreneurial self- | 2022 S 38
. . . . . Lin, H.-H.
efficacy in a business simulation systems context
Ruiz-Alba, J.L.;
Soares, A,;
5 Gamification and entrepreneurial intentions 2019 Rodriguez-Molina, 33
M.A.;
Banoun, A.

Game-Based  entrepreneurship  education:
6 Identifying enterprising personality, motivation | 2014 Mayer, I. et al. 23
and intentions amongst engineering students

The Impact of SimVenture on the Development of

! Entrepreneurial Skills in Management Students 2015 Williams, D. 21
The Effect of Digital Game-Based Learning on

8 Learning Motivation and Performance Under 2021 Chen, C. C,; 19
Social Cognitive Theory and Entrepreneurial Tu,H. Y.
Thinking

9 PLAYER-a Eurppean prc_)Ject and a game to foster 2012 Fonseca, B. et al. 16
entrepreneurship education for young people

10 Gamification in learning process and its impact 2020 Aries, A, 14

on entrepreneurial intention

Fonte: elaborado pelos autores

Nessa perspectiva, a tendéncia pela gamificaco tem relacdo com a expansdo e acesso a
internet, na medida em que é utilizada com finalidade pedagdgica. Assim, a aprendizagem
gamificada utiliza dos recursos digitais para motivar e desenvolver a mentalidade, habilidade e
competéncias empreendedoras nos estudantes (Grivokostopoulou; Kovas; Perikos, 2019),
experienciando o processo de empreender, seja na idealizacdo ou na construcdo de um negocio
(Isabelle, 2020). A pratica também promove a colaboracdo (Antonaci et al., 2015) e auxilia 0s
professores na combinacao de estratégias inovadoras para a simulacéo de préaticas (Yen; Lin,
2022).

Ao apresentar os 10 artigos mais citados é possivel relacionar com os paises que mais
publicam sobre o tema. Logo, o Grafico 2 apresentam os 10 paises que tem publicado, com



destaque para os trés primeiros: Espanha, Indonésia e Malésia que tém apresentado a
gamificacdo e/ou aprendizagem por meio de jogos como uma estratégia para que os estudantes
possam experienciar praticas reais que promovam a intengdo empreendedora €, a0 mesmo
tempo, contribuir para novos métodos de aprendizagem, principalmente para o ensino a
distancia.

Grafico 2 — Paises que mais publicam
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Fonte: elaborado pelos autores

Mediante o resultado do Gréfico 2, a Figura 1 destaca a colaboracao entre 0s paises nas
pesquisas acerca da gamificacdo e/ou aprendizagem por meio de jogos com o
empreendedorismo. Nesse aspecto, tem-se que a colaboracdo esta presente em 7 dos 10 paises
gue compdem a Figura 1.

Figura 1 — Colaboragéo entre paises
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Fonte: elaborado pelos autores

Como posto na Figura 1, a presenca do Brasil na colaboragdo contribui para ampliar o
conceito da gamificacdo. No artigo desenvolvido em colaboracdo com a Malésia, a proposta



utiliza a gamificacdo como uma pratica para ensino do empreendedorismo, ao utilizar o
FishBanks'. Sob o aspecto pedagdgico, a experiéncia se torna um recurso educativo para a
pratica docente, e uma possibilidade a Base Nacional Comum Curricular, assim como contribui
para engajar os estudantes pela atividade empreendedora (Melo et al., 2023).

Considerando as discussGes e por ser uma tendéncia de pesquisa em estagio de
crescimento, o Gréafico 3 apresenta os periddicos que mais publicaram. Com isso, recorre-se a
Lei de Bradford para explicar a relevancia dos periodicos.

Grafico 3 — Periédicos que mais publicaram
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Fonte: elaborado pelos autores

Assim, por meio da Lei de Bradford, a frequéncia presente no Gréafico 3 evidencia o
nacleo dos principais periddicos, denominados de Zona 1, composto por 6 periddicos, sendo:
International Journal of Interactive Mobile Technologies, Academy of Entrepreneurship
Journal, Education and Training, International Journal of Management Education, Journal of
Entrepreneurship Education, Sustainability (Switzerland). Assim, a Zona 1 destaca a relevancia
dos periddicos para o campo (Machado Junior et al., 2016).

Ao identificar que a temaética é recente e a tendéncia de pesquisas sobre o tema teve
crescimento no ano de 2023, é possivel identificar as &reas que possuem maior publicag&o,
como pode ser observado no Grafico 4.



Gréfico 4 — Areas de publicacio
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Fonte: elaborado pelos autores

A partir da analise do Grafico 4, a area das Ciéncias Sociais concentra 26% das
publicacdes. Em segundo lugar a area de Negdcios, Gestdo e Contabilidade com 25% desde a
primeira publicacdo sobre a tematica, em 2012. Contudo, a primeira publicacdo foi realizada na
area da Ciéncia da Computacéo, que representa 17% das publicagdes.

Sob o titulo “PLAYER — a European Project and a Game to Foster Entrepreneurship
Education for Young People”, Fonseca et al. (2012) apresentam o Serious Games (Jogos Sérios)
como estratégia pedagdgica para a socializa¢do, de modo que a aprendizagem através de jogos
tornasse atrativa para os estudantes, principalmente a educacdo para o empreendedorismo.
Nesse aspecto, Fonseca et al. (2012) reconhecem a importancia do ensino do
empreendedorismo para a educacdo primaria e superior, assim como 0 impacto para o
desenvolvimento local.

Ao adotar o Serious Games, percebeu-se a necessidade de ferramentas inovadoras para
o desenvolvimento de ideias de negdcios, tal como para o ensino da educacdo empreendedora
no curriculo dos paises membros da Unido Europeia. Outro destaque foi o estimulo a
criatividade dos estudantes para a formacao de jovens empreendedores (Fonseca et al., 2012).

Além disso, a partir da frequéncia na ocorréncia das palavras € possivel entender a lista
com 0s termos que mais geraram ocorréncia na amostra analisada (Machado Janior et al., 2014).
Dessa forma, a Figura 2 apresenta as palavras-chave, sendo divididas em dois clusters.



Figura 2 — Palavras-chave
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Fonte: elaborado pelos autores através do software

A partir da Figura 2, foi possivel a identificacdo de dois clusters: 1) empreendedorismo
e gamificacdo; 2) educacdo empreendedora e aprendizagem por meio de jogos. Essa relacao
dos clusters revela como o ensino do empreendedorismo vem sendo introduzido na educacao.
Por exemplo: ao relacionar a gamificagdo com o empreendedorismo, a principal pratica esta
direcionada a simulacfes e gestdo de negocios por meio de plataformas e aplicativos digitais
(Isabelle, 2020; Yen; Lin, 2022; Calandra et al., 2024).

O cluster formado pela educagcédo empreendedora e a aprendizagem por meio de jogos
explora a pratica empreendedora para demonstrar a importancia de compor o curriculo
pedagogico, de modo a gerar discussdes acerca da utilidade social da educacdo para o
empreendedorismo, assim como para o ensino e para a formacéao (Fonseca et al., 2012; Fayolle,
2013; Grivokostopoulou; Kovas; Perikos, 2019).

Os resultados apresentados sao relevantes para entender como o empreendedorismo tem
sido desenvolvido na educacdo, uma vez que evidencia possibilidades acerca da intencdo
empreendedora, da formacéo de empreendedores e da flexibilizacdo e inovacéo curricular, com
a finalidade de integrar teoria e a préatica através da utilizagdo de métodos inovadores. Posto
1SS0, 0 proximo topico corresponde a base intelectual, sendo realizada a analise da rede de co-
citacoes.

4.2 Andlise da rede de co-citagdes (Base intelectual)

A base intelectual corresponde a contribuicdo dos autores para novos trabalhos no
campo de estudo. Sendo assim, a Figura 3 apresenta a rede de co-citacdo com 0s autores mais
citados, de acordo com a amostra. Alain Fayolle (2013), totaliza 25 citagdes, seguido pelo Juho
Hamari (2013) com um total de 24 citacdes.



Figura 3 — Rede de cocitacdo de autores
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Fonte: elaborado pelos autores através do software

A partir da Figura 3, a educacéo para o empreendedorismo deve ser desenvolvida a partir
de aspectos que evidenciam o impacto e 0os métodos pedagdgicos que sdo aplicados. Logo, é
necessario refletir acerca da relevancia, coeréncia, utilidade social e eficiéncia das préaticas
(Fayolle, 2013).

Para Hamari (2013), a aplicacdo de jogos, ou gamificacdo, esta voltada para a estratégia
de aprendizagem. Com isso, a interagdo com o jogo reflete no comportamento social dos
jogadores sobre a tomada de decisdo para alcancgar os objetivos.

5 Agenda de estudos futuros

Para a identificacdo das tendéncias de pesquisas futuras foram analisados os artigos
publicados no ano de 2023 e 2024 que possuem acesso aberto. Logo, o Quadro 3 é uma sintese
extraida dos artigos.

Quadro 3 — Agenda de estudos futuros

Autores Tendéncias

a) Aplicacdo da gamificacdo, co-design e gémeos digitais (demonstragdo virtual de um
produto/protétipo);

b) Novos modelos de negécios a partir das tecnologias digitais podem contribuir com o

Cassandra empreendedorismo;

(2023) c) A interacdo com o metaverso é uma oportunidade para o empreendedorismo digital;

d) O metaverso é um ambiente oportuno para a aplicacdo de mdultiplas metodologias e o

impacto para a formacéo dos estudantes.

a) Estimulo da gamificac8o para a intencéo dos estudantes pelo empreendedorismo digital;
b) Tendéncia da gamificacdo a educacdo para o empreendedorismo digital;

i'zrgzg/l)a ¢) Relacdo entre a cognicdo da politica digital e a autoeficacia empreendedora digital através
da gamificacéo.
a) Pesquisas de acompanhamento acerca do impacto do empreendedorismo gamificado nos
He et al. estudantes;
(2023) b) Awvaliar o aprendizado do empreendedorismo gamificado em diferentes faixas etarias e

niveis de escolaridade;




¢) Avaliar o empreendedorismo gamificado por meio de quatro dimensdes: necessidades de
competéncia; necessidades de autonomia; necessidades relacionadas; e presenca;
d) Avaliar o empreendedorismo gamificado em diferentes areas.
a) Criacdo de novos negdcios aplicado aos estudantes de tecnologia;
b) Simulacdo real de negdcio incorporados aos fatores humanos;
c) Ferramenta estratégica para ensinar e desenvolver competéncias e atitudes
empreendedoras;
Casau; Diase | d) Identificar comportamentos e atitudes de sujeitos em atividades sobre
Amorim empreendedorismo;
(2023) e) Avaliar a eficiéncia da atividade acerca da aprendizagem colaborativa, cooperativa,
comunicacéo e para o desenvolvimento de habilidades interpessoais;
f) Avaliar os efeitos a longo prazo da aprendizagem baseada em jogos sobre o
comportamento empreendedor dos estudantes.
a) Aplicacdo da gamificacdo com indicadores da educagéo para o empreendedorismo;
b) Expansdo da educacdo para o empreendedorismo no metaverso;
Park e Kim | ¢) Ampliacéo da amostra para verificar a generaliza¢do dos resultados;
(2023) d) Comparar os resultados da aprendizagem por meio da gamificagdo com os resultados do
ensino do empreendedorismo pela gamificagéo.
a) Avaliacido da educacdo para o empreendedorismo gamificado em ambientes
Dodoo e muIti_ge[acionai_s; _ i _ B
Y awson b) Ava_llagao Iongl_tu_dlnal da educacéo para o empreendedqusmo gamificado;
¢) Aplicacéo da atividade em aulas de simulagcdo empresarial;
(2024) - ; - . .
d) Avaliacdo do impacto para a aprendizagem multigeracional.
a) Avaliar a aplicacdo da aprendizagem por meio de jogos em diferentes ambientes
educativos e culturais;
b) Verificar a eficicia do Serious Game a partir das caracteristicas do design de jogo;
¢) A aprendizagem por meio de jogos pode resultar em diferentes resultados, considerando
Daniel et al. o0s objetivos especificos;
(2024) d) Avaliar a interacdo dos estudantes com o jogo no ambiente;
e) ldentificar a influéncia da dindmica para a aprendizagem;
f) Awvaliar os aspectos sociais da aprendizagem baseada em jogos para os resultados
apresentados pelos alunos.

Fonte: elaborado pelos autores

Mediante as leituras dos artigos pode-se observar que a tendéncia da gamificacdo esta
voltada para a aplicacdo pedagoOgica das tecnologias digitais para verificar a intengédo
empreendedora dos estudantes. Assim, é possivel promover ambientes interativos de
aprendizagem tanto presencial (Casau; Dias; Amorim, 2023; Daniel et al., 2024) quanto online
(Calandra et al., 2024; Dodoo; Yawson, 2024), identificar o potencial do empreendedorismo
digital para a intencdo empreendedora, expandir as praticas para os ambientes digitais através
de simula¢Ges empresariais (Casau; Dias; Amorim, 2023; Xin; Ma, 2023). Como principal
destaque é pontuado a necessidade de uma abordagem longitudinal para avaliar, de fato, o
impacto da préatica para a intencdo empreendedora dos estudantes.




6 Conclusao

A partir do objetivo proposto que foi identificar as tendéncias do campo de pesquisa
para o ensino do empreendedorismo por meio da gamificacdo, o resultado deste artigo permitiu
compreender a aplicacdo da gamificagdo como estratégia pedagdgica por meio da tecnologia
digital, tanto para a criacdo de aplicativos quanto pela adesdo de plataformas existentes para
estimular competéncias e verificar a intencdo empreendedora por meio de simulacbes de
negocios.

Considerando o aspecto da tecnologia digital, a gamificagdo tem sido uma tendéncia
que explora os recursos digitais para tornar a experiéncia dos estudantes mais realista, tal como
a oportunidade para desenvolver ideias de negécios ou solugcfes para problemas presentes na
sociedade.

Além disso, a gamificacdo tem sido aplicada através da realidade 3D, da inteligéncia
artificial e do metaverso revelou-se uma tendéncia para o empreendedorismo digital, posto que
esses ambientes sdo oportunidades para o desenvolvimento de habilidades, de competéncias,
de novos negdcios, assim como para a aprendizagem dos estudantes por meio da interacdo e
motivacdo proporcionada pelas préticas.

Como proposta de revisdo, este artigo bibliométrico possibilitou identificar os principais
autores e paises que vém pesquisando a gamificagdo como promotora de praticas do
empreendedorismo no contexto da educacdo. Paises como Espanha, Indonésia e Malasia
formam as principais posi¢des nesta analise, destacando que as préaticas vém contribuindo com
experiéncias para que os estudantes possam analisar e tomar decisdes, diante de desafios e
missOes para alcancar o objetivo proposto. Assim, as experiéncias permitem identificar a
intencdo empreendedora dos estudantes acerca da possibilidade de eles empreenderem.

Em relagcdo ao contexto educacional no Brasil, tal como a Base Nacional Comum
Curricular apresenta 0 empreendedorismo, é pertinente verificar como as préaticas vém sendo
desenvolvidas, como também o envolvimento dos professores nas praticas de gamificagdo.
Dessa forma, como resultado desta analise, existe um artigo desenvolvido no Brasil, em
colaboracdo com a Malasia, que utilizou a gamificacao a partir da plataforma FishBanks, cujo
objetivo € a gestdo de recursos naturais para maximizar o patrimonio liquido, tornando-se uma
atividade que gerou o engajamento dos estudantes.

Ademais, as limitagdes desta pesquisa podem ser entendidas pela adesao de apenas uma
base de dados, mesmo que a Scopus tenha apresentado resultados que demonstram a incipiéncia
acerca do campo, outras bases podem ser consideradas para ampliar a amostra de analise, o que
pode contribuir para 0 mapeamento do campo. Outro aspecto é a longitudinalidade acerca do
impacto das préticas para a aprendizagem e para a formagdo empreendedora dos estudantes,
principalmente pelo contexto do empreendedorismo digital. Sendo assim, como proposta de
pesquisas futuras pode ser a ampliagdo para outras bases de dados, o impacto a formacéo
empreendedora para os estudantes e professores, alem de identificar a percepcdo deles em
relacdo ao empreendedorismo.
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"E uma plataforma multiplayer em que os jogadores simulam a rotina de pescadores, buscando maximizar o seu
patrimoénio liquido por meio da gestdo de recursos naturais e da competicdo com outros jogadores.



