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RESUMO

Este estudobuscadesvendaras dimensoes de pesquisaque envolvem os temas de Inovacao, Empreendedorismo
e Jogos, construindo um frameworkabrangente que oriente o processo de ensino-aprendizagem em um contexto
educacional que integre essas tematicas. A originalidade deste trabalho esta em apresentar um framework
com cinco dimensdes de pesquisa sobre Inovagao, Empreendedorismo e Jogos ainda nao identificadas na
literatura, fornecendo uma base solida para pesquisadores, educadores e formuladores de politicas pdblicas
educacionais. Para isso, foi realizada uma analise bibliométrica de 350 documentos e uma Revisao Sistematica
da Literatura (RSL) de nove artigos, destacando as publicacdes por ano, por area tematica e a rede de ocorréncia
de termos emergentes que englobam os temas de Inovagao, Empreendedorismo e Jogos. Observou-se um
crescimento exponencial nas publicages sobre esses temas nos Gltimos cinco anos. Os termos emergentes
identificados na literatura incluem: Entrepreneurship Education, Sustainable Development, Ecosystems, Gamification,
Artificial Intelligence e Game-based Learning. O framework desenvolvido oferece uma visao holistica dos processos
envolvidos no ensino-aprendizagem, o que pode, por sua vez, inspirar novas abordagens tedricas que considerem
as interagdes entre inovacao, empreendedorismo e 0 uso de jogos como ferramentas pedagogicas. Este estudo
fornece uma direcao clara para politicas educacionais voltadas a formacao de individuos mais preparados para
enfrentar os desafios do mundo contemparanea. Por fim, os resultados permitem que gestores educacionais
implementem programas de treinamento voltados ao desenvolvimento de habilidades interdisciplinares entre
os docentes.

Palavras-chave: Inovacao. Empreendedorismo. Jogos. Educacao. Framework

ABSTRACT

This study aims to unveil the research dimensions encompassing the themes of Innovation, Entrepreneurship,
and Games, building a comprehensive framework to guide the teaching-learning process in an educational
context that integrates these areas. The originality of this work lies in presenting a framework with five research
dimensions on Innovation, Entrepreneurship, and Games that have not vet been identified in the literature,
providing a solid foundation for researchers, educators, and educational policymakers. A bibliometric analysis
of 350 documents and a Systematic Literature Review (SLR) of nine articles were conducted, highlighting
publications by year, thematic area, and a network of emerging terms that integrate the themes of Innovation,
Entrepreneurship, and Games. An exponential increase in publications on these topics was observed over
the past five years. Emerging terms identified in the literature include Entrepreneurship Education, Sustainable
Development, Ecosystems, Gamification, Artificial Intelligence, and Game-based Learning. The developed framework
offers a holistic view of the processes involved in teaching and learning, which, in turn, may inspire new theoretical
approaches that consider the interactions between innovation, entrepreneurship, and the use of games as
pedagogical tools. This study provides clear direction for educational palicies aimed at preparing individuals to
face the challenges of the contemporary world. Finally, the findings allow educational managers to implement
training programs focused on developing interdisciplinary skills among educators.

Keywords: Innovation. Entrepreneurship. Games. Education. Framework
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1 INTRODUGAO

O empreendedorismo & amplamente reconhecido como um mecanismo fundamental para
promover aigualdade e o acesso ao trabalho justo e de qualidade (Organizacdo das Nacoes Unidas, 20233,
2023b). Esta tematica integra os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS), que consideram a
inovacao um fator decisivo para o desenvolvimento econémico e social das nagoes, fundamentado em
praticas sustentaveis e inclusivas (Organizacao das Nacoes Unidas, 2023c). Nesse contexto, fomentar
e desenvolver o conhecimento sobre empreendedorismo e inovagao é fundamental, pois através da
formacao e educacao é possivel constituir sujeitos aptos a contribuirem com o incremento intelectual
na tematica, e aimplementarem projetos de produtos e servigos que sejam relevantes para a sociedade
(Pacheco, 2023; Neck; Corbett, 2018).

Desta forma, os mecanismos e instrumentos através dos quais se dara esta mediacao do
aprendizado em Empreendedorismo e Inovagao devem ser repensados e revisitados. Um dos métodos
mais promissores nesse sentido envolve o uso de jogos, uma abordagem que ja demonstra resultados
positivos em outras areas educacionais. A educacao efetivamente capaz de transformar os contextos
sociais, e de promover o avanco tecnolégico e cientifico deve considerar uma melhor intermediacao
entre os sujeitos, despertando nos mesmos as habilidades necessarias para a implementacao de tais
conhecimentos, revertendo-os em incrementos de qualidade de vida, econémicos e sociais em suas
comunidades. Assim, o papel mediador da educagao deve repensar e incluir instrumentos que sejam
relevantes para esta formacao empreendedora e inovadora em todos os niveis educacionais.

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

Jogos tem sido cada vez mais utilizados em sala de aula como forma de se obter um processo de
aprendizagem maisinovador, porém quando se tratade unir esses temas a aprendizagem empreendedora,
é observada a falta de elementos que oriente o ensino desse contexto (Martina; Goksen, 2022; Shankar,
2016). Entretanto, os beneficios de usar jogos no ensino de empreendedorismo sao promissores. Nesse
tipo de aprendizagem os alunos cooperam durante os jogos (Martina; Goksen, 2022). Com a participagao
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de um ensino inovador sobre empreendedorismo utilizando jogos, os alunos mostraram maior desejo de
se tornarem empreendedores (Musteen et al, 2018). Jogos instrucionais podem influenciar a capacidade
e criatividade dos alunos, agucando a imaginacao e estimular ideia originais e inovadoras (Verzat et al,
2009). A aprendizagem por jogos estimulam simulacdes empresariais enquanto uma abordagem pratica
na formacao dos estudantes em direcao ao empreendedorismo (Sofiullah et al, 2023).

Embora promissor, o uso de jogos na educagao empreendedora ainda enfrenta desafios. Ha uma
escassez de estudos sobre empreendedorismo no contexto educacional (Musteen et al, 2018) além
do fato de que as instituicdes de ensino precisam explorar melhor um ecossistema empreendedor na
educacao (Secundo et al, 2021). Ainda, ha uma lacuna na literatura que mensure o conhecimento na
interseccao entre os temas de Inovacao, Empreendedorismo e Jogos. Sem o devido conhecimento de
quantos e quais jogos sao desenvolvidos, e quais as abordagens e tematicas de Empreendedorismo e
Inovacao que tratam, ndo é possivel o desenvolvimento de novos recursos que possam ser aplicados
com finalidade formativa e educativa. Esses dados sao fundamentais para direcionar futuras pesquisas,
conforme aponta Stofella et al (2021), e para atender a crescente demanda por jogos educacionais
focados em empreendedorismo e inovagao. Sendo assim, para que novas propostas de jogos sejam
desenvolvidas, € preciso conhecer o atual status da producao académica mundial sobre o tema, de modo
a nortear novos estudos e adaptagdes dos jogos ja existentes em diferentes contextos.

Este estudo busca desvendar as dimensdes de pesquisa que envolvem os temas de Inovacao,
Empreendedorismo e Jogos, construindo um framework abrangente que oriente o processo de ensino-
aprendizagem em um contexto educacional que integre essas tematicas. Para tanto, foi realizada uma
analise detalhada dos materiais disponiveis, com vistas a mapear as publicacoes que envolvem esses
temas e orientar pesquisas futuras. Para isso, realizou-se uma analise bibliométrica de 350 documentos
e uma Revisao Sistematica da Literatura (RSL) com 9 artigos, os quais integraram os temas da Inovacao,
Empreendedorismo e Jogos. Destaca-se que os documentos foram analisados quanto as publicagdes por
ano, por area tematica e a rede de ocorréncia de termos emergentes na literatura.

Essa analise fundamenta-se na importancia de consolidar o papel das instituicoes de ensino
na formacao empreendedora e inovadora, ao destacar a necessidade de incentivar continuamente
o desenvolvimento de ideias inovadoras e estratégicas. As instituicdes de ensino devem incentivar a
formagao empreendedora de seus alunos, tendo em vista a renovacao continua de ideias, abordando
o empreendedorismo como um motor crucial da inovagao, em direcao ao crescimento econémico e
sustentavel (Sofiullah et al, 2023). Um ambiente educacional de inovagao permite aos estudantes
desenvolverem projetos estratégicos inovadores sob dominio das tecnologias inteligentes, bioeconomia,
inddstrias culturais e criativas, além de prospectarem novos produtos, servigos/processos e start-ups
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(Secundo etal, 2021), principalmente em ambientes remotos que as tecnologias fazem parte do cotidiano
de aprendizagem dos discentes ( Moreira, 2024; Silveira et al, 2021).

Este artigo se estrutura em uma introducao e mais quatro se¢des. Na se¢ao seguinte é apresentada
a revisao da literatura, abordando os trés principais temas: Inovagao, Empreendedorismo e Jogos. Na
secao trés, mostramos a metodologia do nosso estudo, enquanto na se¢ao quatro sao mostrados os
resultados e a discussao, tanto da analise bibliométrica quanto da revisao sistematica da literatura. Por
fim, na secao cinco sao dissertadas as conclusdes do estudo, ressaltando as implicacdes para a teoria,
sociedade e gestao, além de apresentar as limitagdes da pesquisa e as sugestoes de estudos futuros
sobre Inovagao, Empreendedorismo e Jogos.

2. REVISAO DA LITERATURA

2.1 DELIMITANDO 0OS CONCEITOS DE EMPREENDEDORISMO E INOVACAO

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

O conceito de Empreendedorismo, conforme proposto por Schumpeter (1934), desempenha o
papel de romper o equilibrio entre as empresas, causado pela criagao ou aplicacao de novas combinagdes
de recursos por uma organizagao. Ferreira, Reis e Pinto (2017) ressaltam a relevancia das contribuigcdes
de Schumpeter, que continuam a influenciar os estudos atuais sobre a I6gica econémica e social para o
desenvolvimento regional. No entanto, atualmente, o empreendedorismo é percebido de uma forma um
pouco diferente. De acordo com Hult et al. (2003), o termo esta mais profundamente integrado a cultura
organizacional do que a um evento especifico, interagindo com outras formas e arranjos organizacionais
para gerar resultados empresariais eficazes.

Em verdade, o conceito de empreendedorismo, além de mutavel, abarca diferentes formas de existir
e ser praticado. Como definem Diandra e Azmy (2020) trazem que empreender é parte de um fenémeno
natural, diretamente relacionado ao mundo dos negocios, mas também englobando habilidades e
conhecimentos intrinsecos dos seus empreendedores para a conducao de empreendimentos saudaveis
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— 0u seja, que possuem sucesso competitivo e estabilidade em sua implementacao. Logo, existem
diferentes categorizagdes sobre o empreendedorismo, as quais podem e devem ser conhecidas, de modo
a nortear a formacao e o conhecimento dos novos empreendedores. Neste estudo, serdao consideradas
duas categorias, como mencionadas por Diandra e Azmy (2020), entre empreendedorismo voltado a
inovacao e o empreendedorismo de média e pequena escala. Sobre este segundo, nao sera aprofundado,
uma vez que se referem ao empreendedorismo tal como na perspectiva social, ou seja, que visam a
gestao de negocios em escala local ou regional para demandas especificas de pablico consumidor.

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

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

Neste contexto, a inovacao também vem sendo analisada na perspectiva de ser disruptiva. Conceito
proposto ainda na década de 1990, a inovacao disruptiva ja foi interpretada na perspectiva de processos
e de efeitos sobre o entendimento de seu escopo. Na contemporaneidade, a inovacao disruptiva é
entendida como aquela capaz de oferecer e desenvolver novas ideias, produtos ou servigos, a partir de
demandas criativas, incorporando competitividade naquilo que se oferece como produto final da criacao
(Si; Chen, 2020).
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A inovacao, por esta perspectiva, possui uma importancia crucial na criacao de valor tanto para os
clientes (Laurenza et al, 2018; Van Looy, 202 1) quanto para a organizacao (Abdulkader et al, 2020; Aguirre
Mayorga, 2022). O processo de inovacao é percebido pelo cliente e pode aumentar sua satisfacao, a partir
do momento em que as organiza¢oes adquiram novas habilidades e competéncias no uso das tecnologias
digitais (Draganic, 2023). As inovacoes tecnologicas podem ajudar as organizacoes a manterem sua
vantagem competitiva, especialmente em seus processos, ao mesmo tempo em que se alinham as
demandas dos cliente (Filipescu et al, 2013). Ainda, a criatividade nos processos inovadores permite a
ruptura com padroes estabelecidos, de modo que as novas proposi¢oes atendam nao apenas demandas
emergentes dos consumidores, como também viabilizam o avanco tecnolégico (Si; Chen, 2020).

Contudo, tanto o empreendedorismo quanto ainovacao, enquanto conceitos tedricos e norteadores
de processos, necessitam de compreensao sobre seus fundamentos para um pleno desenvolvimento.
Destaforma, torna-se primordialoensinodestes topicosaolongodetodaaformacaoformaldosindividuos,
bem como das formagdes continuadas e focadas em grupos especificos, para que o empreendedorismo
e a inovagao fagam parte de uma nova cultura de mercado. Para além, deve-se destacar que, sem a
adequada formacao, ndao é possivel despertar o espirito critico para a inovagao, nem instrumentalizar os
sujeitos para a implementacao de novos empreendimentos. Por esta razao, deve-se dedicar atencao a
forma como se da o processo de ensino e aprendizado nos temas de Inovacao e Empreendedorismo, e
quais os recursos usados para esta finalidade.

2.2J0GOS EDUCACIONAIS COMO INSTRUMENTOS AO ENSINO DE EMPREENDEDORISMO E
INOVACAO

0 uso de jogos como instrumento de mediagao pedagogica ao ensino e aprendizado nao é tema
recente de pesquisas entre estudiosos e educadores (Freitas, 2018). O uso de elementos interativos, que
possibilitemumamaiorimersao edespertemacriatividade é altamente desejavel no processo educacional.
Através destes recursos ha uma facilitacdo da compreensao dos conceitos tedricos repassados, ao
mesmo tempo em que é possivel a criagao de cenarios onde tais conteldos sejam aplicados e, por isso,
vislumbrados pelos educandos.

O processo de inovagao pedagogica por meio de jogos que repliqguem a realidade empresarial
permite que os estudantes efetivem sua aprendizagem por meio do trabalho em equipe (Verzat et al,
2009). Os jogos podem expor os alunos a dinamicas cruciais para melhorar o entendimento da efetividade
do trabalho em equipe (Verzat et al, 2009). Os problemas e as duras realidades para gerir uma empresa
podem ser representadas por meio de jogos educacionais (Shankar, 2016), preparando o aluno para
enfrentar os desafios do mundo real na conducao de um negocio (Sofiullah et al, 2023).
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Inovagao e Empreendedorismo ja fazem parte dos curriculos formativos de sistemas educacionais.
No Brasil, este tema é sensivel para o desenvolvimento de politicas pablicas, considerando-se as
novas demandas de formacao para atuacao profissional, bem como da reformulacao das diretrizes
curriculares para o Ensino Basico e Superior nacional. A Base Nacional Comum Curricular orienta para
o desenvolvimento da consciéncia critica e inovadora, que se volte ao empreendedorismo na Educagao
Basica (BNCC, 2018). Da mesma forma, no Ensino Superior, as diretrizes gerais, validas para todos os
cursos de graduagao em territorio nacional, preconizam a educagao para o empreendedorismo e inovagao
como norteadores da estruturacao dos curriculos (CNE; CES, 2019). Desta forma, é preciso observar como
tais temas sao explorados e inseridos no contexto educacional, bem como quais sao os instrumentos e
praticas adotadas com a finalidade de desenvolver a criatividade e criticidade das pessoas para uma
formagao empreendedora.

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

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

3. METODOLOGIA

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

Este estudoincluiumarevisao sistematicaaprofundadadaliteratura, abrangendo artigos publicados
na base de dados SCOPUS entre 1960 e agosto de 2024, que estao relacionados as areas de Inovacao,
Empreendedorismo e Jogos. E importante destacar a relevancia de uma base de dados de destaque
na pesquisa cientifica de qualidade: a SCOPUS, reconhecida pela alta qualidade de seus documentos
revisados por pares, € amplamente considerada a maior base de dados de citagoes e resumos (Ghani et
al, 2022).

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

Tabela 1 - Strings de busca

Strings de busca Base de Dados Resultados

“Innovation”
AND
"Entrepreneur*” SCOPUS 350 documentos
AND
"Game*"

Fonte: Elaborado pelos autores.

Para a analise Qualitativa que envolveu a Revisao Sistematica da Literatura (RSL), foi estabelecida
a técnica de analise de conteldo de Bardin (2011) e Flick (2002) a partir de 82 artigos, que foram
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interpretados de maneira sistematica e objetiva para identificar se faziam conexdes com o contexto
educacional. Apds analise em profundidade desses artigos, foram identificados 9 documentos disponiveis
e que relacionavam Inovagao, Empreendedorismo e jogos com o contexto educacional. Na analise final,
os 9 artigos analisados ofereceram elementos suficientes que permitissem desvendar as dimensodes
de pesquisa que envolviam os temas da Inovacao, Empreendedorismo e Jogos perante o contexto
educacional.

Nosso protocolo de pesquisa foi dividido em quatro estagios:

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

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

No Estagio 3, a Selecao de Dados foi realizada através da aplicacao de critérios de exclusao para o
refinamento da pesquisa (Tomaskova; Kopecky, 2020), excluindo 188 documentos que nao pertenciam
a area de Administracao, Negocios e contabilidade, resultando em 162 documentos; e critérios de
selecao com foco apenas em artigos revisados por pares (Fosso Wamba; Mishra, 2017); publicados
em revistas cientificas, o que assegura maior credibilidade em um processo de avaliagao mais rigoroso
dos documentos (Singh et al, 2022); descartando mais 80 documentos, resultando em 82 artigos que
apoiaram a Revisdo Sistematica da Literatura (SLR).

Finalmente, no Estagio 4, a Analise Qualitativa envolveu o critério dos artigos estarem alinhados ao
objetivo deste estudo, o que permitiu a exclusao de mais 73 trabalhos. Desse modo, a partir dos 9 artigos
restantes, foi realizada uma interpretacao sistematica e objetiva por meio de analise de conteldo para a
categorizacao dos dados, conforme delineado nos estudos de Bardin (2011) e Flick (2002), no intuito de
desvendar as dimensoes de pesquisa sobre Inovacao, Empreendedorismo e Jogos. Todas essas etapas
estao ilustradas na figura 1.
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Figura 1 - Estagios da Pesquisa

Estagio 1 Estagio 2 Estégio 3 Estagio 4
Coletade Dados Anidlise Quantitativa Selegdo de Dados Analise Qualitativa
Ferramentas Critério d Critério da Andl
Base de dados SCOPUS ; Critério de Exclusdo fiterio de ritério da Analise
Termos no titulo, resumo ¢ vostewersofvare v Documentos que Selecio ¥ Artigos concernentes a0
4 v" Analyze Search Results N > a - v Artigos obietivo do estudo 7
e palavras-chave: 7 ndo pertenciam a |
vy drea de Revisados
“Innovation”
Administragdo, por Pares €
V' “Entrepreneur*” Negécios e publicados
v “Game*” Contabllldade em Revistas 9 artlgos
Andlise de Contetlido
(Bardin, 2011; Flick, 2002)

i. Documentos
publicados por ano;

ii. Documentos por
area tematica; Dimensoes de Pesqmsa
350 papers iii. Rede de ocorréncia sobre Inovagao,
de termos emergentes 162 papers 82 papers Empreendedorismo e
na literatura. Jogos

J

Fonte: Elaborado pelos autores.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

4.1 CENARIO HISTORICO E ATUAL DA PESQUISA NO CAMPO DA INOVACAO,
EMPREENDEDORISMO E JOGOS

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

A figura 2 apresenta um grafico obtido a partir da base de dados SCOPUS, por meio da ferramenta
Analyze Search Results, mostrando o nimero de artigos publicados em periddicos que envolvem essas
trés areas tematicas em um recorte feito desde o ano de 1982, ano de publicagcao do primeiro artigo
sobre a tematica, até os artigos que serao publicados até 2025.
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Figura 2 - Documentos publicados por ano
Documents by year
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41 papers
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Documents
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Fonte: Dados da Pesquisa retirados da base de dados SCOPUS.

Observamos um crescimento significativo na area nos ltimos anos, com destaque especial para os
altimos cinco anos, durante os quais foram publicados 155 documentos de um total de 350 na base de
dados SCOPUS. O ano de 2021 foi 0 mais produtivo, com a publicacao de 41 artigos. Embora o volume de
publicagdes tenha diminuido ligeiramente em 2022 e 2023 em comparagao com os dois anos anteriores,
esses anos ainda se mantém como uns dos mais produtivos desde 1982. Em 2024, a producao de artigos
sobre a tematica volta a crescer com 36 artigos publicados. O ano de 2025 apresenta poucas publicacoes,
uma vez que 0 ano apenas se iniciou no momento que foi realizada esta pesquisa.

Ainda utilizando a ferramenta Analyzed Results do Scopus, para o periodo de 1982 até o ano de
2024, o grafico de pizza mostrado na figura 3 exibe a porcentagem de artigos publicados em cada area
de pesquisa.
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Figura 3 - Documentos por area tematica

Subject area Documents.,  Documents by su bJ ect area

Business, Management and Accounting 161 Other (145%) \
Energy (L.5%)

Social Sciences 100 By (15%)

Arts and Humani...(3.0%) / Business, Manag... (24.3%)

Mathematics (3.2%)

Economics, Econometrics and Finance 93
Environmental S... (3.3%)

Computer Science 81 Decision Scienc... (4.5%)
Engineering 75

Engineering (11.3%)
Decision Sciences 30 " Social Sciences... (15.1%)
Environmental Science 22 /

Computer Scienc... (12.2%) \

Mathematics n ~ Economics, Econ... (14.0%)
Arts and Humanities 20

Fonte: Dados da Pesquisa retirados da base de dados SCOPUS.

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

Em uma busca detalhada pelos paises mais prolificos no tema de Inovagao, Empreendedorismo e
Jogos, a tabela 2 lista os seis paises responsaveis pela producao de documentos sobre essas areas e 0
nimero de documentos relacionados a cada um desses paises.
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Tabela 2 - Documentos por autor

Autores Documentos por autor
Estados Unidos 82
China 39
Reino Unido 37
india 22
Alemanha 19
Canada 18

Fonte: Elaborado pelos autores.

Os Estados Unidos sao o pais mais prolifico em termos de documentos publicados, destacando-
se significativamente em relagao aos demais paises listados na tabela 2. O autor mais citado entre os
350 documentos publicados sobre Inovacao, Empreendedorismo e Jogos é Scott A. Shane, afiliado a
Weatherhead School of Management, em Cleveland, nos Estados Unidos. Sua obra mais relevante & Why
encouraging more people to become entrepreneurs is bad public policy, publicada em 2009, a qual acumula
mais de 1.015 citacOes. Este trabalho foi publicado na revista Small Business Economics que pertence a
principal area de publicacao descrita na figura 3 — Administracao, Negocios e Contabilidade.

4.2 DIRECOES PARA PESQUISAS FUTURAS NO CAMPO DA INOVACAOQ,
EMPREENDEDORISMO E JOGOS

A figura 4 ilustra um mapa gerado a partir de dados bibliograficos, representando a visao atual
da rede de coocorréncia de termos-chave (dos campos de titulo, resumo e palavras-chave) em artigos
recuperados da base de dados SCOPUS. No mapa sao apresentadas as ocorréncias de termos que se
comportam como emergentes na literatura a partir de uma tonalidade verde escura para uma tonalidade
mais amarela (mais recentes), representando a tendéncia de termos na literatura sobre Inovagao,
Empreendedorismo e Jogos. A coocorréncia de termos-chave, gerado pelo VOSviewer, destacaarelevancia
de cada termo (Van Eck; Waltman, 2014). A proximidade entre os termos indica uma conexao tematica
mais forte entre eles (Truong et al, 2023). O software \/OSviewer foi utilizado com o método de contagem
total de termos. De um total de 2.052 termos, foi estabelecido um minimo de 6 ocorréncias para um
Unico termo, resultando em uma rede composta por 39 termos principais encontrados nos artigos.
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Figura 4 - Rede de ocorréncia de termos emergentes na literatura
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Fonte: Dados da Pesquisa retirados do software VOSViewer.

O mapa de rede de coocorréncia dos dados dos campos de Titulo e Resumo dos artigos desta
pesquisa destaca termos que tém sido recentemente discutidos na literatura, como Entrepreneurship
Education, Sustainable Development, Ecosystems, Gamification, Artificial Intelligence and game-based Learning,
0s quais também identificamos como fundamentais para estudos futuros que envolvam as trés principais
tematicas desta pesquisa: Inovagao, Empreendedorismo e Jogos.

Elencamos como esses termos emergentes tém sido explorados em relagao a tematica deste
estudo:

A) Entrepreneurship Education:é um termo com suadevidaimportancia paraa literaturaacadémica,

principalmente quando se trata do empreendedorismo digital na formacao empreendedora
(Martins et al, 2024) e como a educacao empreendedora pode promover a mudanca social,
adotada pelas instituicdes de ensino visando o desenvolvimento regional e formacao dos
alunos para o mercado de trabalho (Pereira et al, 2024).
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Sustainable Development: as instituicdes de ensino devem promover o empreendedorismo
como um motor crucial da inovacao, em direcao ao crescimento econdmico e sustentavel
(Sofiullah et al, 2023). A educacao ambiental é fundamental para que as escolas implementem
praticas eficazes de desenvolvimento sustentavel (Gomes; Duarte, 2025).

Ecosystems: é ressaltada a abordagem da formagao empreendedora e ensino de inovagao em
diferentes ecossistemas (Martins et al, 2024), bem como a capacitagao de docentes e discentes
em ecossistemas diversificados que envolvam o uso de tecnologias para aprendizagem
(Moreira, 2024).

Gamification: Lyons et al. (2023) ressalta a gamificacdo como proposta para engajar os alunos
além de promover sua retencao e motivacao em cursos sobre educacao empreendedora.
Para além do ambiente escolar, na pratica de mercado, a gamificagao também impacta o
envolvimento do cliente com a marca (Malik et al, 2024).

Artificial Intelligence: as praticas educacionais inovadoras perpassam pela implementacao da
Inteligéncia Artificial (IA) de modo a democratizar o acesso a educagao de qualidade (Fonseca
et al, 2025), mas de forma que a IA possa se adequar as praticas pedagbgicas das instituicdes
de ensino (Barros et al, 2024).

Game-based Learning: analise da aprendizagem por meio de jogos onde os alunos cooperam
(Martina; Goksen, 2022) no intuito de simular situagdes empresariais que abordem a pratica do
empreendedorismo (Sofiullah et al, 2023).

Na etapa Qualitativa deste estudo (Estagio 4 da metodologia), foi realizada uma analise detalhada

dos 9 artigos selecionados. Para isso, utilizamos a técnica de analise de contetdo de Bardin (2011) e Flick

(2002) para mapear sistematicamente a literatura relacionada a esses estudos. Esse processo envolveu

uma categorizagao dos principais topicos abordados nos artigos quanto aos seus objetivos, resultados

e propostas para pesquisas futuras, no intuito de identificar dimensdes que explorassem o contexto

educacional e o processo de ensino-aprendizagem com o uso de jogos, no ambito dos temas de Inovagao e

Empreendedorismo. Os achados dessa analise dos 9 artigos da literatura estao apresentados na tabela 3.
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Autor Artigo Objetivo Resultados Estudos Futuros Dimensdes
Li; Blais The innovation Investigar a transferéncia Aintegracao de métodos Realizacao de pesquisas D1
(1982) galore, from de inovagoes do ambiente pedagogicos inovadores no ensino | adicionais para avaliar D2
classroom to the | educacional para o contexto pode melhorar a capacidade o impacto de diferentes
shop floor. empresarial, focando em como | dos alunos de aplicar conceitos abordagens pedagogicas em
a educacgao pode fomentar tedricos na pratica empresarial, setores especificos e o papel
praticas inovadoras nas promovendo uma cultura de da educagao continuada na
organizacoes. inovacao. promogao de inovagoes nas
empresas.
Lyons et Gamification Investigar como a gamificacao A gamificacdo melhora Explorar o impacto de D5
al. (2023) | to enhance pode aumentar o engajamento | significativamente o engajamento | diferentes tipos de gamificacao
engagement e promover aprendizagens dos alunos e facilita o em contextos variados de
and higher de ordem superior em cursos desenvolvimento de habilidades aprendizagem empreendedora,
order learning in | de educagao empreendedora, criticas e criativas. O uso de além de investigar como esses
entrepreneurial avaliando o impacto de jogos e simulagdes no ensino de métodos podem ser adaptados
education. elementos gamificados na empreendedorismo proporcionam | para diferentes perfis de alunos
motivacao e retencao dos um ambiente para a aplicacao e disciplinas.
alunos. pratica de conceitos teoricos.
Martina; Developing Explorar o desenvolvimento de | O uso de escape rooms Investigar como diferentes D2
Goksen educational "escape rooms” educacionais educacionais aumenta a designs de escape rooms D6
(2022) escape rooms como ferramenta de colaboracdo entre os alunos e podem influenciar resultados
for experiential aprendizagem experiencial no melhora a capacidade de resolver | especificos de aprendizagem,
entrepreneurship | ensino de empreendedorismo, problemas complexos em além de explorar sua aplicacao
education. analisando sua eficacia no tempo real, proporcionando um em outras areas do ensino além
desenvolvimento de habilidades | aprendizado imersivo e pratico. do empreendedorismo.
praticas e de resolucao de
problemas.
Martins et | Serious games in | O estudo investiga o uso de 0 uso de serious games melhoraa | Explorar aimplementacao de D4
al.(2023) | entrepreneurship | serious games no ensino de satisfacao dos alunos e influencia | serious games em diferentes
education: empreendedorismo, avaliando positivamente suas intencoes contextos educacionais e
A learner a satisfacao dos alunos e a empreendedoras, promovendo culturais, além de examinar
satisfaction and | eficacia desses jogos através um maior engajamento no oimpacto a longo prazo
theory of planned | da Teoria do Comportamento processo de aprendizagem. desses jogos nas intencoes
behaviour Planejado. e comportamentos
approaches empreendedores.
Musteen | A community of Investigar como a abordagem A abordagem de comunidade Expandir a pesquisa para D1
etal. practice approach | de comunidade de prdtica de pratica melhora a incluir diferentes disciplinas e D2
(2018) to teaching pode ser utilizada no ensino compreensao dos alunos contextos culturais, além de
international de empreendedorismo sobre empreendedorismo explorar como essa abordagem
entrepreneurship | internacional, promovendo a internacional, facilitando a troca pode ser adaptada a formatos

colaboracgao e o aprendizado
ativo entre estudantes.

de conhecimento e experiéncias
praticas em um ambiente
colaborativo.

de ensino hibridos ou online.
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Autor Artigo Objetivo Resultados Estudos Futuros Dimensdes
Secundo Knowledge Examinar o papel dos Os Contamination Labs promovem | Investigar a aplicagao do modelo D1
etal spillover Contamination Labs italianos na | a transferéncia de conhecimento | dos Contamination Labs em D3
(2021) creation in criacao de “transbordamento entre estudantes, empresas outros contextos internacionais D5
university-based | de conhecimento” dentro dos e universidades, facilitando o e como esses laboratoérios
entrepreneurial ecossistemas universitarios de | desenvolvimento de novas ideias | podem influenciar diferentes
ecosystem: The empreendedorismo. e praticas empreendedoras, inddstrias.
role of the Italian impulsionando a inovagao
“Contamination regional.
Labs”
Shankar Playing to learn Explorar o uso de jogos como Os jogos utilizados no ensino Sugere-se a criacao de novos D3
(2016) the nuances of ferramenta pedagogica do empreendedorismo ajudam jogos educacionais que D6
entrepreneurship. | para ensinar as nuances os estudantes a desenvolver aprofundem as complexidades
do empreendedorismo aos habilidades criticas, como do empreendedorismo,
estudantes, focando em tomada de decisao, pensamento | assim como pesquisas que
como os jogos podem simular estratégico e resolucao de investiguem a eficacia desses
experiéncias empresariais reais. | problemas em ambientes jogos em diferentes contextos
empresariais dinamicos. culturais e educacionais.
Sofiullah Effectiveness of | Avaliar a eficacia de uma A simulagao demonstrou ser Investigar a eficacia de D3
etal. an interactive simulacao interativa de start- eficaz em aumentar as intengbes | simulagoes interativas em D4
(2023) start-up up no fomento das intengoes empreendedoras dos estudantes, | diferentes perfis de estudantes D6
simulation empreendedoras entre aprimorando suas habilidades e disciplinas, além de explorar
to foster estudantes universitarios de praticas e compreensao dos o impacto dessas simulagdes
entrepreneurial graduagao. desafios empresariais reais. no desenvolvimento de
intentions among empreendedores de longo
undergraduate prazo.
university
students: A quasi-
experimental
study
Verzat et | Tangling with Explorar como jogos Os jogos demonstraram ser Sugere-se aprofundar a analise D4
al (2009) | spaghetti: pedagogicos podem ser usados | uma ferramenta eficaz para do impacto de diferentes
Pedagogical para ensinar habilidades desenvolver habilidades tipos de jogos pedagogicos
lessons from empreendedoras, promovendo | colaborativas e criativas, no desenvolvimento de
games. aprendizagem ativa e proporcionando uma experiéncia | competéncias especificas

engajamento entre estudantes.

pratica e lGdica no ensino do
empreendedorismo

e testar a eficacia desses
métodos em diversos contextos
educacionais.

Fonte: Elaborado pelos autores.
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Esse mapeamento também resultou na identificacao de cinco dimensées fundamentais para a
pratica educacional voltada ao ensino de Inovagao, Empreendedorismo e Jogos. Mediante uma analise
profunda dos 9 artigos selecionados, foi possivel categorizar os dados desses estudos e relaciona-
los ao objetivo da pesquisa. Essa técnica permitiu que fossem identificados subtemas padronizados
e recorrentes, que foram agrupados diante do contexto educacional. Assim, com objetivo de servir de
referéncia para estudos académicos que permeiem o contexto educacional no processo de ensino-
aprendizagem pautados em jogos e que envolvam os temas da Inovagao e do Empreendedorismo,
desenvolvemos um framework desvendando as 5 dimensoes (D1, D2, D3, D4 e D5) de pesquisa sobre
Inovacao, Empreendedorismo e Jogos (Figura 5). A relacao dessas dimensoes com seus estudos também
pode ser conferida na tabela 3.

Figura 5 - Dimensoes para Inovagao, Empreendedorismo e Jogos

Elaboragao de um
Modelo/Plano de Negdcios
1

.: Inovagao Empreendedorismo .!

Criatividade/Resolucdo de Oferta de um produto/servigo

problemas y NP @ a um mercado especifico
\¥/)~ 0e0
a—4 L 7N
~ Jogos

Estudo de Caso m .:

Aprendizagem por meio
da pritica

Trabalho/Aprendizado em
equipe

Fonte: Elaborado pelos autores.

Notamos que um artigo/estudo pode conter mais de uma dimensao identificada, o que pode
mostrar o quao alinhado aquele estudo esteja com os temas Inovacao, Empreendedorismo e Jogos no
contexto educacional. Os estudos correspondentes a essas dimensoes sao discriminados a seguir:
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D1. Elaboracao de um Modelo/Plano de Negécios — Knowledge spillover creation in university-based
entrepreneurial ecosystem: The role of the Italian “Contamination Labs”; A community of practice approach
to teaching international entrepreneurship; e The innovation galore, from classroom to the shop floor cujas
referéncias sao: Secundo et al. (2021); Musteen et al. (2018) e Li e Blais (1982).

D2. Oferta de um produto/servico a um mercado especifico — A community of practice approach to
teaching international entrepreneurship; Developing educational escape rooms for experiential entrepreneurship
education; e The innovation galore, from classroom to the shop floor, cujas referéncias sao: Musteen et al.
(2018); Martina; Goksen (2022) e Li; Blais (1982);

D3. Aprendizagem por meio da pratica - Effectiveness of an interactive start-up simulation to foster
entrepreneurial intentions among undergraduate university students: A quasi-experimental study; Playing
to learn the nuances of entrepreneurship; e Knowledge spillover creation in university-based entrepreneurial
ecosystem: The role of the Italian “Contamination Labscujas referéncias sao: Sofiullah et al. (2023); Shankar
(2016) e Secundo et al. (2021).

D4. Trabalho/Aprendizado em equipe - Tangling with spaghetti: Pedagogical lessons from games;
Effectiveness of an interactive start-up simulation to foster entrepreneurial intentions among undergraduate
university students: A quasi-experimental study; e Serious games in entrepreneurship education: A learner
satisfaction and theory of planned behaviour approaches, cujas referéncias sao: \erzat et al. (2009); Sofiullah
et al (2023) e Martins et al. (2023).

D5. Estudo de Caso — Knowledge spillover creation in university-based entrepreneurial ecosystem: The
role of the Italian “Contamination Labs"; e Gamification to enhance engagement and higher order learning in
entrepreneurial education, cujas referéncias sao: Secundo et al. (2021) e Lyons et al. (2023).

D6. Criatividade/Resolucao de problemas — Effectiveness of an interactive start-up simulation to
foster entrepreneurial intentions among undergraduate university students: A quasi-experimental study;
Playing to learn the nuances of entrepreneurship; e Developing educational escape rooms for experiential
entrepreneurship education, cujas referéncias sao: Sofiullah et al. (2023); Shankar (2016) e Martina; Goksen
(2022).

Os autores que mais abarcaram Dimensoes sobre Inovacao, Empreendedorismo e Jogos no ensino
foram Secundo et al. (2021) e Sofiullah et al. (2023). Por isso, suas obras Knowledge spillover creation in
university-based entrepreneurial ecosystem: The role of the Italian “Contamination Labs” e Effectiveness of an
interactive start-up simulation to foster entrepreneurial intentions among undergraduate university students: A
quasi-experimental study respectivamente, despontam como referéncias na literatura sobre os temas no
contexto de ensino.
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Essas 5 Dimensdes nao devem ser vistas como Unicas em relacao ao tema. Por isso, elas devem
ser exploradas em complementacao a estudos que busquem elencar outros aspectos curriculares sobre
o processo de ensino-aprendizagem que integre Inovacao, Empreendedorismo e Jogos. As instituicoes de
ensino precisam reconfigurar seus programas de maneira a integrar um curriculo diverso do tradicional,
em um contexto empreendedor com a geracao e prototipagem de ideias entre os estudantes para que
se possa gerar comercializacao de produtos/servicos desenvolvidos, criando um novo ambiente de
aprendizagem e compartilhamento do conhecimento (Li; Blais, 1982; Secundo et al, 2021; Shankar,
2016).

Por fim, a aprendizagem empreendedora deve migrar do ensino tradicional (tarefas padronizadas
aonde o estudante desenvolve papéis passivos) para abordagens contemporaneas na resolucao
de problemas por meio de jogos (aonde o estudante desenvolve papéis ativos por meio de decisdes
interativas, em tempo real e colaborativas através do trabalho em equipe) (Sofiullah et al, 2023).

5. CONSIDERA(;f)ES FINAIS

Este estudo identificou seis dimensdes principais para o ensino-aprendizagem integrando
Inovagao, Empreendedorismo e Jogos: (D1) Elaboragao de Modelos de Negacio, (D2) Oferta de Produto/
Servico a um Mercado, (D3) Aprendizagem Pratica, (D4) Trabalho em Equipe, (D5) Estudo de Caso e
(D6) Criatividade/Resolucao de Problemas. Com uma analise bibliométrica de 350 documentos e uma
Revisdo Sistematica de Literatura (RSL) de 9 artigos, desenvolvemos um framework oferece diretrizes
para a formagao académica nesse campo, respondendo a lacunas observadas como as indicadas no
estudo de Martina e Goksen (2022) sobre competéncias docentes para ambientes inovadores de ensino
com jogos e empreendedorismo.

A pesquisa revelou o crescimento exponencial de publicacdes na Gltima década, destacando os
Estados Unidos como o maior contribuinte, e a area de Administracao, Negocios e Contabilidade como
a mais prolifica em estudos sobre esses temas. Termos emergentes como Entrepreneurship Education,
Sustainable Development, Ecosystems, Gamification, Artificial Intelligence, e game-based Learning foram
identificados, orientando novas investigacoes e reforcando a relevancia do uso de jogos no ensino de
empreendedorismo e inovagao.

As revisoes de literatura sao fundamentais para o avango do conhecimento, pois mapeiam o
estado da arte de areas especificas, como neste estudo, que oferece uma analise aprofundada das obras
selecionadas, identificando vieses analiticos e metodologicos. Esse processo permite contribuicdes
incrementais ao conhecimento, destacando temas explorados e abordagens metodologicas bem-
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sucedidas. Ao apontar lacunas, seja por abordagens pouco exploradas ou estudos com resultados
limitados, o estudo abre caminho para aperfeicoamentos metodologicos. Esse avanco continuo é
essencial para fortalecer a formacao nas areas de Inovagao, Empreendedorismo e Jogos.

Os estudos de revisao também atuam como guias estratégicos para uma melhor alocacao de
recursos em objetivos educacionais especificos. Este trabalho identificaumalacunarelevante na producao
de pesquisas sobre Jogos aplicados ao Empreendedorismo e Inovagao, especialmente em paises latino-
americanos como o Brasil, onde ha uma necessidade urgente de ampliar a producao académica.

5.1 IMPLICACOES PARA A TEORIA E SOCIEDADE

Este estudo propde uma contribuicao teérica relevante, ao revelar dimensoes de pesquisa que
interligam Inovagao, Empreendedorismo e Jogos. O framework desenvolvido oferece uma base sélida
para avancos na investigacao dessas areas, aléem de promover uma visao holistica sobre o ensino-
aprendizagem nesses temas, incentivando novas abordagens que considerem as interacOes entre
inovacao, empreendedorismo e uso de jogos como ferramentas pedagogicas.

O uso de jogos — fisicos, digitais ou gamificados — revela-se uma ferramenta pedagogica poderosa,
especialmente em Inovagao e Empreendedorismo. Ainda cabe ressaltar a ideia do empreendedorismo
digital para a literatura académica (Martins et al, 2024), ao estimular a formacao empreendedora e o
ensino de inovacao em diferentes ambientes. Revisitar estudos que abordem essas tematicas integradas
€ essencial para entender como essas areas sao incorporadas ao contexto educacional.

As implicacoes sociais também sao expressivas, oferecendo dire¢des para politicas educacionais
que integrem esses temas ao curriculo escolar, preparando os estudantes para desafios contemporaneos
e construindo uma sociedade mais inovadora e adaptavel. Esta pesquisa também ressalta a importancia
de expandir tais praticas para espagos nao formais de educagao, como centros comunitarios e ONGs,
promovendo uma educagao mais inclusiva.

5.2 IMPLICACOES PARA A GESTAO

Este estudo & um recurso pratico para gestores educacionais interessados em aprimorar
curriculos, integrando Inovacao, Empreendedorismo e Jogos. A aplicacao dos resultados permite que
gestores alinhem estratégias educacionais para desenvolver habilidades praticas e interdisciplinares,
fundamentando suas decisdes em evidéncias que aprimorem a qualidade da educacao.

Além disso, diretores e administradores podem usar os achados para capacitar docentes,
fortalecendo a integracao dessas disciplinas e a competitividade institucional. Essa abordagem
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multidisciplinar é essencial para preparar estudantes para um mercado de trabalho onde inovacao e
empreendedorismo sao cada vez mais valorizados.

5.3 LIMITACOES DA PESQUISA E ESTUDOS FUTUROS

Apesar de seu escopo, este estudo possui limitacoes. A base de dados SCOPUS foi utilizada por sua
abrangéncia, mas outras bases poderiam expandir a coleta de dados e verificar possiveis divergéncias. A
analise se concentrou na area de Gestao, Negocios e Contabilidade, podendo ter excluido trabalhos em
Ciéncias Sociais, Economia, Computacao e Engenharia, relevantes para o ensino integrado de Inovacao,
Empreendedorismo e Jogos.

Outra limitagao é a falta de validacao pratica do framework em instituicoes de ensino, dificultando a
mensuracao do impacto dessas dimensoes no ensino integrado. Estudos futuros podem aplicar e validar
essas dimensoes em contextos educacionais variados e explorar a integracao de tecnologias emergentes,
ajustando o framework a diferentes contextos culturais e educativos.
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