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Objetivo: Este estudo busca compreender como pesquisadores tém abordado a gamificagdo no
ensino de empreendedorismo e, a partir dessa andlise, propor dire¢des para pesquisas futuras
por meio da sistematizagdo de Teorias, Contextos, Caracteristicas e Metodologias (Framework
TCCM). Metodologia: O protocolo Preferred Reporting Items for Systematic Review and Meta-
analyses (PRISMA) foi utilizado para a revisdo sistemdtica em oito bases de pesquisa (Web
of Science, Science Direct, Scopus, Springer, Emerald, Wiley, Sage e Taylor & Francis). Foram
incluidos 33 estudos empiricos, publicados entre 2017 e 2022. Principais Resultados: A
maioria das pesquisas ndo explorou uma variedade de teorias existentes, como a Teoria do
Comportamento Planejado. Ademais, os trabalhos se concentram no ensino superior, havendo
uma lacuna no contexto do ensino fundamental e médio. Sugere-se que as amostras sejam
balanceadas por género, analises com métodos mistos, estudos experimentais e longitudinais.
Contribuic¢des: O estudo contribui com a literatura ao compilar as principais abordagens
adotadas na educagdo empreendedora gamificada. Ademais, propde uma agenda de pesquisa a
partir das lacunas na literatura. Relevancia e originalidade: a pesquisa adota uma abordagem
conjunta dos protocolos PRISMA e TCCM, avan¢ando além da mera descrigao de resultados, com
o intento de fundamentar uma agenda de pesquisa propositiva para a comunidade académica
de empreendedorismo. Contribuicdes gerenciais e sociais: a identificacgio de melhores
praticas para a aplicacdo da gamificagdo no ensino de empreendedorismo - o design de jogos e
a selecdo de objetivos de aprendizagem - fornece insights para os educadores, formuladores de
politicas publicas, instituicdes de fomento ao empreendedorismo e programas corporativos.

Palavras-chave: Gamificacdo. Educacdo Empreendedora. Simulagdes de Neg6cios. Revisao
Sistematica da Literatura. TCCM.
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INTRODUCAO

Uma premissa importante na literatura de empreendedorismo
é que embora muitas competéncias sejam intrinsecas ao ser
humano, elas podem ser despertadas, treinadas e ensinadas por
meio da Educacdo Empreendedora (EE) (Grivokostopoulou et al.,
2019; Hyams-Ssekasi & Taheri, 2022; Pérez-Macias et al., 2022).
Assim, dada a relevancia da atividade empreendedora para o
desenvolvimento socioecondmico, a busca por novas abordagens
pedagégicas para o ensino de empreendedorismo agugou o
interesse dos pesquisadores, tornando-se pauta nos debates
académicos e nas agendas politicas e de pesquisa (Isabelle, 2020;
Kauppinen & Choudhary, 2021; Memar et al,, 2021; Zulfiqar et al,,
2019, Zulfigar et al., 2021).

Sob essa perspectiva, o uso recente da gamificagido na educagio
empreendedora parece emergir como uma ferramenta potencial
paraaproximar teoria e pratica (Aries etal., 2020; Grivokostopoulou
et al, 2019; Pérez-Macias et al., 2022). No ambito educacional,
o fendmeno da gamificacdo consiste em utilizar as dinamicas
e mecanicas dos jogos no processo de ensino e aprendizagem
(Isabelle, 2020). Os desafios envolvidos direcionam os estudantes
para resolucdes de problemas dos negdcios e narrativas que
fornecem insights sobre contextos empresariais. Além disso, o
feedback, sucesso e/ou fracasso nas dinamicas sdo partes essenciais
da aprendizagem e encorajam a reflexdo (Fox et al., 2018; Hyams-
Ssekasi & Taheri, 2022; Pérez-Macias et al., 2022).

Alguns estudos recentes aplicaram a gamificagdo na educagdo
empreendedora em niveis de ensino fundamental (De Lourdes
et al, 2017), médio (Pratikto et al., 2021) e superior (Aries et al.,
2020; Isabelle, 2020; Catalan & Martinez, 2018; Pérez-Macias et al.,
2022; Zulfigar et al., 2019), demonstrando que tal metodologia tem
melhorado o engajamento, motivagdo (Fox et al.,, 2018; Takemoto
& Oe, 2021) e desempenho, tornando os alunos mais confiantes
para ingressarem na atividade empreendedora (Zulfigar et al,
2021). Ademais, a gamificacdo no ensino de empreendedorismo
pode aumentar a Intengdo Empreendedora (IE) (Lara-Bocanegra
et al, 2022; Ruiz-Alba et al.,, 2019; Zulfiqar et al., 2019), bem como
a atitude empreendedora e autoeficacia (Chen, Albert, & Jensen,
2022; Yen & Lin, 2022), visto que os jogos ajudam os alunos a se
apropriarem de estratégias para enfrentamento das dificuldades
do empreendedorismo (Pérez-Pérez et al,, 2021).

Em sintese, a literatura apresenta resultados que comprovam a
importancia da gamifica¢cdo na educacdo empreendedora e fornece
razdes para estudos mais aprofundados (Pérez-Macias et al., 2022;
Pérez-Pérez et al.,, 2021). No entanto, é preciso esclarecer diversas
questdes sobre o estado da arte. De acordo com Pérez-Pérez
et al. (2021), para ampliar as discussdes académicas acerca da
gamificacdo no ensino de empreendedorismo, é preciso conhecer as
principais abordagens empiricas e como elas podem ser adaptadas
em diferentes contextos. Além disso, Khodaei et al. (2022), Li et al.
(2022), Pérez-Macias et al. (2022) e Thanasi-Boge (2020) também
destacam a preocupacdo com a necessidade de informagdes
estruturadas sobre esse topico de pesquisa. Dessa forma, urge
entender melhor onde os estudos foram desenvolvidos; quais
tipos de gamificacdes foram utilizadas (digitais ou analdgicas);
as caracteristicas das amostras; os métodos aplicados; objetivos
educacionais da gamificacdo, dentre outros aspectos.

Por conseguinte, a problemadtica levantada por este artigo de
revisdo sistematica parte daauséncia de informagdes sistematizadas
sobre as produgdes académicas nesse dominio. Tais argumentos
sdo sustentados por Khodaei et al. (2022) e Pérez-Macias et al.
(2022), que fortalecem a ideia de que essa lacuna representa uma
barreira para o avang¢o do conhecimento das atribui¢des desse
tema. Assim, dada a necessidade de andlises sobre as pesquisas
relacionadas a gamificacdo no ensino de empreendedorismo, este
estudo parte das seguintes questdes de pesquisa:

I.  Como a gamificagdo no ensino de empreendedorismo tem sido
abordada e apresentada por pesquisadores?

II. Quais as dire¢des futuras para a pesquisa sobre gamificacdo e
ensino de empreendedorismo?

Destarte, o objetivo deste trabalho é compreender como
pesquisas atuais tém abordado o tema da gamificagdo no ensino
de empreendedorismo e propor outras diregdes para futuros
pesquisadores.

Para responder tais questdes, este estudo seguiu as diretrizes
do protocolo Preferred Reporting Items for Systematic Review and
Meta-analyses (PRISMA) (Page etal.,, 2021) e selecionou 33 estudos
empiricos publicados entre 2017 e 2022 em oito bases de pesquisa
distintas. Ademais, esta revisdo sistematica utiliza a estrutura TCCM
(Theory, Context, Characteristics and Methodology) para sugerir
pesquisas futuras, com base nas Teorias, Contextos, Caracteristicas
e Metodologias identificados nos estudos selecionados. Esse
framework, enfatizado por Paul et al. (2021) e Paul e Feliciano-
Cestero (2021), pode ajudar a organizar os resultados de revisdes
sistematicas, sendo ttil na apres entacdo do estado da arte e
identificagdo de lacunas, o que permite definir uma precisa agenda
de pesquisa e transpor o carater meramente descritivo de revisdes
sistematicas tradicionais e andlises bibliométricas (Sharma et al,,
2020).

Até o momento ndo se identificou uma revisdo sistematica
que examinasse os estudos empiricos com aplicagdes concretas
de gamificagdo para o ensino de empreendedorismo e que
explorasse o framework TCCM para propor uma agenda de
pesquisa futura. Assim, esta pesquisa fornece um conjunto util de
referéncias para que pesquisadores, educadores e interessados
no tema possam explorar evidéncias cientificas nesse campo de
estudo. Para os educadores, refor¢a-se o quanto as atividades
gamificadas agregam valor a experiéncia de ensino e aprendizagem
de empreendedorismo. Isso pode encorajar pesquisadores a
conhecerem abordagens identificadas em estudos anteriores para
melhorar o padrao de estudos futuros.

A presente revisdo sistematica apresenta o conhecimento
tedrico existente, corroborando a hipétese de que a gamificagdo
é aplicavel ao ensino de empreendedorismo para aprimorar
o processo de aprendizagem e incentivar o interesse pela
atividade empreendedora, conforme evidenciado na literatura.
Ao compilar, analisar e resumir as diversas abordagens presentes
nas pesquisas identificadas, o presente estudo contribui para o
avango do conhecimento, uma vez que realiza uma avaliacdo critica
e imparcial dos resultados disponiveis sobre o tema e também
identifica lacunas de pesquisa.

METODOLOGIA

Foram utilizadas as orienta¢des do protocolo Preferred Reporting
Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses (PRISMA), que
disponibiliza um checklist de 27 itens com recomendagdes sobre
a condugdo da revisdo sistematica, sobretudo no que tange aos
aspectos de critérios de elegibilidade, selecio e andlise, bem
como um modelo de diagrama de fluxo para representagdo grafica
dos resultados da busca (Page et al, 2021). Adicionalmente, os
documentos inseridos nesta revisdo foram analisados de acordo
com as principais Teorias, Caracteristicas, Contextos e Metodologias
(TCCM). Esse tipo de andlise ajuda a identificar lacunas nos estudos,
permitindo o desenvolvimento de modelos teéricos e dire¢des para
construcdo de uma agenda de pesquisa (Paul et al, 2021; Paul &
Feliciano-Cestero, 2021; Sharma et al., 2020).

Critérios de Elegibilidade

Alguns critérios de elegibilidade foram utilizados como filtros para
a selecdo dos artigos. Em sintese, os documentos incluidos nesta
revisdo atenderam aos seguintes requisitos:
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escrito em inglés, espanhol ou portugués;

publicado em revistas entre 2017 e 2022;

aplicou gamificacdo no ensino de empreendedorismo; e

trata-se de estudo empirico. Consequentemente, foram excluidos
os artigos tedricos/conceituais, artigos de revisdo, resumos de
conferéncias, livros e capitulos de livros, artigos editoriais e
semelhantes.

a0 oo

Para fins deste estudo, considerou-se o conceito de gamificagio
utilizado por Isabelle (2020) e Ruiz-Alba etal. (2019), que discorrem
sobre esse fendmeno, esclarecendo que nio é representado apenas
por jogos digitais, mas por qualquer atividade educativa que utilize
a dindmica de jogos, tais como pontos e niveis, recompensas,
desafios, feedbacks, tabelas de classificagdo, entre outros.

Estratégia de Busca e Selecdo

O protocolo PRISMA destaca que se alguns artigos forem de
conhecimento dos autores e ja passaram por leitura completa
antes de iniciada a busca, esses podem ser inseridos previamente
na revisdo, desde que tal acdo seja registrada no diagrama de fluxo
(Page et al,, 2021). Desta forma, quatro estudos foram incluidos
previamente nesta revisao. A busca inicial e exportacao dos demais
artigos foi realizada no dia 15 de agosto de 2022 em oito bases de
pesquisa online: Web of Science, Science Direct, Scopus, Springer,
Emerald, Wiley, Sage e Taylor & Francis.

Para a identificagdo dos registros, os termos de pesquisa
utilizados foram “Entrepreneurial education” e “Gamification”.
Adicionalmente, foram incluidos os termos “Entrepreneurial
learning” e “Entrepreneurial training” como sindnimos para
“Entrepreneurial education”. No caso da palavra “Gamification”,
utilizou-se como sindnimos os termos “Business simulation”,
“Game”, “Game based education”, “Game based learning”, “Gamified".

No que tange aos campos de busca indicados nas bases, destaca-
se que foram considerados o titulo, resumo e palavras-chave.
Ademais, a string de busca completa com os respectivos conectores
foi a seguinte: (“Entrepreneurial education” OR “Entrepreneurial
learning” OR “Entrepreneurial training”) AND (“Gamification” OR
“Business simulation” OR “Game” OR “Game based education” OR
“Game based learning” OR “Gamified”).

Um total de 1.916 registros foi identificado, sem eliminar os
documentos duplicados e os que ndo sdo elegiveis pelos critérios
determinados. Os documentos foram exportados no formato BibTeX.
Todas as demais etapas da revisdo sistematica foram conduzidas de
forma compartilhada entre os revisores, por meio da ferramenta
online Parsifal, que contém campos a serem preenchidos pelos
usudrios, incluindo desde os detalhes da fase de planejamento até a
extracdo e andlise de dados, fornecendo suporte necessario para a
execucdo do protocolo de revisdo sistematica.

Foram realizadas avaliagdes independentes por parte dos
revisores. A primeira triagem deste estudo consistiu na exclusdo
dos documentos que ndo atendiam aos critérios de elegibilidade
(idioma, ano e tipo de documento). Foram, portanto, removidos
1.308 registros e, na sequéncia, 9 artigos foram removidos por
duplicacdo entre as bases. Assim, 599 artigos foram elegiveis para
leitura dos titulos e resumos. Durante a leitura de titulos e resumos,
551 artigos também foram removidos por ndo se enquadrarem no
tema, ou seja, embora abordassem gamifica¢cdo, ndo eram estudos
empiricos que, de fato, aplicassem elementos de jogos e analisassem
seus efeitos em varidveis associadas ao empreendedorismo.

Com isso, 48 artigos foram elegiveis para leitura de texto
completo. De forma analoga ao que ocorreu na triagem por titulo
e resumo, com a leitura detalhada de todas as se¢des dos artigos,
foi possivel eliminar 19 estudos que ndo verificaram o efeito da
gamificagdo no ensino de empreendedorismo. Isso resultou em 29
estudos selecionados; mais 4 artigos foram incluidos previamente,
totalizando 33 estudos selecionados para compor esta revisdo
sistematica.

A Figura 1 apresenta o diagrama de fluxo com quantitativos em
cada fase do processo de selecdo de documentos. As analises dos
resultados serdo apresentadas na se¢do a seguir.

Figura 1

Diagrama de fluxo PRISMA do processo de selecdo

[Estudos Prévios] [

Identifica¢do dos Estudos via Bases de Pesquisa ]

Resultados Identificados
(n=1.916)

Web of Science (n=17)

Scopus (n = 28)

Science Direct (n = 196)

Springer Link (n = 642)

Emerald (n = 643)

SAGE (n = 165)

Taylor & Francis (n = 141)

Wiley (n = 84)

Removidos por idioma, ano e
tipo de documento (n = 1.308)
Web of Science (n = 12)
Scopus (n =18)
Science Direct (n = 102)
Springer Link (n = 569)
Emerald (n =367)
SAGE (n=103)
Taylor & Francis (n = 75)
Wiley (n = 62)

R

Duplicados removidos (n = 9) |

Artigos para Leitura de
Titulo e Resumo (n=599)
Web of Science = 5
Scopus =6
Science Direct = 92
Springer Link =73
Emerald = 274
SAGE = 62
Taylor & Francis = 65

Artigos excluidos por nio se
enquadrarem no tema (n=551)
Web of Science (n = 2)

Scopus (n=1)

Science Direct (n = 85)
Springer Link (n = 69)
Emerald (n = 262)

SAGE (n=57)

Taylor & Francis (n = 55)
Wiley (n = 20)

Wiley = 22
!

Artigos para Leitura
Completa (n = 48)

Web of Science (n = 3)
Scopus (n=5)
Science Direct (n=7)
Springer Link (n = 4)
Emerald (n=12)
SAGE (n=5)
Taylor & Francis (n =10)
Wiley (n=2)

Removidos apos leitura
completa (n =19)

Web of Science (n = 0)
Scopus (n =0)
Science Direct (n = 5)
Springer Link (n = 3)
Emerald (n=5)
SAGE (n=1)
Taylor & Francis (n =5)
Wiley (n=0)

!
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¥ X
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Estudos Incluidos na

Revisdo (n =33)
Web of Science (n = 3)
Scopus (n=5)
Science Direct (n = 2)
Springer Link (n=1)
Emerald (n=7)
SAGE (n=4)
Taylor & Francis (n = 5)
Wiley (n=2)
Estudos Prévios (n = 4)

Nota: Elaborada pelos autores com base em Page et al. (2021).

ANALISE DOS RESULTADOS

Analise Descritiva dos resultados

A Figura 2 apresenta a quantidade de publicagdes por ano entre

2017 e 2022.

Figura 2

Quantidade de publicagées por ano

15

Nuamero de Estudos

2019

Ano

2020

2021 2022

Nota: Elaborada pelos autores.
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0 padrio de publicagdo mostra que, de 2020 para 2021, os
estudos foram publicados em um ritmo mais rapido e com uma leve
queda em 2022 (considerando até agosto), o que indica que esta
area de pesquisa tem ganhado atengdo académica nos ultimos anos
e ainda ha campo a ser explorado pelos pesquisadores. Destaca-se
que a gamificacdo na educagdo empreendedora pode ser aplicada
em diferentes niveis educacionais e, nos estudos identificados nesta
revisdo, observou-se que 67% das pesquisas foram realizadas no
contexto do ensino superior em nivel de graduagdo (22 artigos);
15% na pos-graduacdo (5 artigos); 12% na graduacdo e pods-
graduacgdo (4) e, em menor percentual (3%), estdo as pesquisas
com énfase no ensino fundamental e médio (1 artigo cada).

0 ensino de empreendedorismo por meio da gamificacdo
foi frequentemente avaliado na graduacdo. Desta forma, ha
oportunidades de pesquisas em outros contextos, sobretudo no
ensino fundamental e médio. No contexto brasileiro, cabe destacar
a atualizacdo realizada na Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), que passou a considerar o empreendedorismo como um
dos itinerarios formativos da formagao profissional, conforme as
diretrizes curriculares educacionais nacionais para a formacio
profissional (Resolu¢do n? 3/2018, Art. 12, § 292). Ademais,
De Lourdes et al. (2017) e Pratikto et al. (2021) apontam a
necessidade de investigacdes nos primeiros niveis educacionais.
Isso se justifica porque poderia ampliar as evidéncias acerca dos
efeitos da gamificacdo na EE e demonstrar tal impacto em geragdes
mais jovens, que ainda ndo escolheram uma carreira profissional e
que, por meio de uma abordagem pedagdgica inovadora, poderiam
despertar o interesse pelo empreendedorismo.

A Figura 3 mostra os paises em que as pesquisas foram
realizadas. Embora a maioria dos estudos tenha sido realizada nos
Estados Unidos e Europa (Espanha e Reino Unido) e Asia (China e
Indonésia), o crescimento da educagdo empreendedora em outras
regides do mundo (Sieger et al,, 2021) sugere a necessidade de
se entender esse fendmeno em outros contextos, uma vez que, 0s
sistemas educacionais, cultura e aspectos socioeconémicos diferem
entre as nagoes.

Figura 3

Paises de aplicagdo dos estudos identificados
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Nota: Elaborada pelos autores (2023).

Embora tenha recebido consideravel aten¢io nos ultimos anos,
a literatura sobre gamificagdo no ensino de empreendedorismo
ainda apresenta uma concentracdo em determinadas regiodes.
Isso pode ser justificado por diversos fatores contextuais, como
infraestrutura, acesso as tecnologias, recursos disponiveis e
aspectos socioeconémicos. No entanto, devido a diversidade
de ferramentas disponiveis, incluindo alternativas gratuitas,
tém surgido iniciativas de implementa¢do da gamificacdo em
institui¢des de ensino em diversos contextos.

Nesta discussdo académica sobre a possibilidade de utilizagdo
da gamificacdo em diferentes paises, especialmente em regides
menos desenvolvidas, o estudo de Melo et al. (2023), realizado
com dados do Brasil, apresenta evidéncias de que essa abordagem
é uma estratégia eficaz para estimular a formagdo da intencgdo
empreendedora dos estudantes. Embora esse estudo ndo tenha
sido incluido nesta revisdo, pois foi publicado posteriormente a
realizacdo das buscas para esta pesquisa (agosto de 2022), ele se
enquadra na avalia¢do da utilizacdo de dinamicas de jogos para a
EE no ensino médio técnico brasileiro.

Para explorar a gamificacdo no ensino do empreendedorismo
no Brasil, Melo et al. (2023) fizeram uso de um jogo gratuito,
online e bastante utilizado em outros paises. Todavia, a estratégia
foi alinhada aos curriculos e objetivos educacionais, levando em
consideracdo a realidade e as necessidades dos alunos, em uma
das regides mais pobres do pais. Ademais, o instrutor/professor
possuia capacitacdo para ministrar aulas com a nova ferramenta.
Nessa perspectiva, sdo necessarios: treinamento/capacitagao,
adaptacdo dos professores para que estes possam desenvolver e
utilizar adequadamente seus recursos pedagogicos baseados nas
dindmicas de jogos.

Por conseguinte, a educagdo brasileira, assim como em contextos
socioecondmicos e culturais semelhantes, tem a possibilidade de
explorar a gamificagdo no ensino de empreendedorismo, mesmo em
regides com limitacdes de infraestrutura e recursos. Os educadores
podem analisar as ferramentas disponiveis e selecionar aquelas
mais adequadas, seja por meio de jogos digitais baseados na web,
abordagens de baixa tecnologia, como jogos de tabuleiro, desafios
e atividades praticas em sala de aula. Essas estratégias gamificadas,
quando fundamentadas em uma soélida base pedagogica e
alinhadas aos objetivos de aprendizagem, podem ser igualmente
eficazes em motivar e engajar os alunos, mesmo que nao fagcam
uso de tecnologias mais avangadas como as encontradas em paises
desenvolvidos.

A Tabela 1 apresenta as areas de formacdo dos participantes
das amostras. A literatura aponta a area de formagdo como um fator
moderador da Inten¢do Empreendedora (IE) discente, de modo
que pesquisas que nio atentam para tal variavel podem apresentar
viés relacionado ao campo de estudo (Liu & Wang, 2019; Sieger et
al,, 2021; Zichella & Reichstein, 2022).

Tabela 1

Areas de formagdo dos participantes das amostras

Area de Nimero Autor(es)
Formacao de
artigos
Ciéncias 17 Aries et al. (2020); Capelo et al. (2021); Catalan e

Sociais Martinez (2018); Chemborisova et al. (2019); Chen et

Aplicadas al. (2022); Eggers et al. (2017); Ghani e Mohammad
(2021); Isabelle (2020); Kauppinen e Choudhary
(2021); Li et al. (2022); Liu e Wang (2019); Pérez-Pé-
rez et al. (2021); Sghari e Bouaziz (2021); Solarte et al.
(2021); Thanasi-Boge (2020); Yen e Lin (2022); Zichella
e Reichstein (2022).

Diferentes 12 Chen et al. (2022); Fellnhofer (2018); Fox et al. (2018);

areas Grivokostopoulou et al. (2019); ; Ruiz-Alba etal. (2019);
Sudrajat et al. (2018); Takemoto e Oe (2021); Watson
etal. (2017); Watson e McGowan (2018); Zulfigar et al.
(2019); Zulfigar et al. (Zulfigar et al.,, 2021).

Engenharias 1 Memar et al. (2021).

Ciéncias da 1 Lara-Bocanegra et al. (2022).

Satde

Sem drea 2 De Lourdes et al. (2017); Pratikto etal. (2021).
especifica

Nota: As pesquisas de De Lourdes et al. (2017) e Pratikto et al. (2021) foram realizadas no
contexto do ensino fundamental e médio, respectivamente, sem area de formacio
especifica. Elaborada pelos autores (2023).
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Estudantes de diferentes cursos podem se beneficiar com a
EE baseada em gamifica¢do. Em sintese, excetuando-se os estudos
realizados no ensino fundamental e médio - em que ndo ha uma
area de formagdo -, 54,84% das pesquisas foram realizadas com
estudantes das Ciéncias Sociais Aplicadas (Gestdo e negdcios,
administragdo de empresas e de setores especificos, economia,
ciéncia da Informacdo); 38,71% envolveram discentes de diversas
areas, que possuem alguma disciplina de empreendedorismo ou
que participaram de algum curso/atividade de empreendedorismo;
3,23% na area de Ciéncias da Saude (educacdo fisica) e 3,23% na
areade engenharias. Os resultados mais expressivos paraas Ciéncias
Sociais Aplicadas sdo relevantes, mas reduzem generalizacdes
e sugerem a oportunidade de investigacdo em outras areas de
formacdo. Para Sieger et al. (2021), o campo de estudo é crucial
e estudantes de gestdo e negocios exibem mais caracteristicas
e interesses ligados ao empreendedorismo. Esse argumento é
sustentado por Eggers et al. (2017), Liu e Wang (2019) e Zichella e
Reichstein (2022), que destacaram a restri¢cdo ao curso dos alunos
como uma limitacdo da amostra.

A gamificacdo ndo se limita aos jogos digitais e inclui qualquer
tarefa (com ou sem tecnologia) que aplique elementos de jogos
e sirvam para simular a pratica empreendedora (Chen, Albert, &
Jensen, 2022; Isabelle, 2020; Ruiz-Alba et al,, 2019). A Tabela 2
sintetiza as principais caracteristicas da gamificacdo aplicada nos
estudos, bem como seus tipos (jogos digitais ou anal6gicos).

Tabela 2

Abordagens pedagdgicas adotadas

Tipo Caracteristicas Numero Autores
de Artigos
Digital Simulagdo 21 Capelo etal. (2021); Catalan
de Negdcio e Martinez (2018); Chen et al.
(2022); Eggers etal. (2017);
Fellnhofer (2018); Fox et al.
(2018); Ghani e Mohammad
(2021); Grivokostopoulou et al.
(2019); Isabelle (2020); Kraus et
al. (2021); Pratikto et al. (2021);
Pérez-Pérez et al. (2021);
Ruiz-Alba et al. (2019); Sghari e
Bouaziz (2021); Sudrajat et al.
(2018); Takemoto e Oe (2021);
Thanasi-Boge (2020); Yen e Lin
(2022); Zichella e Reichstein
(2022); Zulfiqar et al. (2019);
Zulfigar et al. (Zulfigar et al,,
2021).
Quiz/jogos 2 Kauppinen e Choudhary (2021);
para testar Liu e Wang (2019).
o conhecimento
Jogo para inovagao 1 Solarte et al. (2021).
de produtos
Analégica  Simulagdo 3 Chemborisova et al. (2019); De
de Negocios Lourdes et al. (2017); Memar et
al. (2021).
Oficinas de 1 Lara-Bocanegra et al. (2022).
Empreendedorismo
Analégica Competi¢do de 5 Aries et al. (2020); Chen, Albert
e/ou Empreendedorismo eJensen (2022); Lietal. (2022);
Digital (criagdo de Plano Watson et al. (2017); Watson e
de Negdcios e/ou McGowan (2018).
startups)

Nota: Elaborada pelos autores.

A literatura aponta que existem muitas formas de aplicar
jogos no ensino de empreendedorismo e uma das mais utilizadas
nos estudos identificados é por meio de jogos digitais, do tipo
simulag¢des de negdcios, que abordam situacées de uma empresa
e permitem que os alunos resolvam problemas e tomem decisdes
em contextos empresariais especificos, incluindo planejamento de
produto, marketing, recursos financeiros, materiais e humanos.
Adicionalmente, pesquisadores também exploraram jogos para
analisar habilidades de criatividade e inovac¢ao de produtos (Solarte
etal, 2021).

A educagdo empreendedora tradicional e a gamificagdo ndo sdo
metodologias opostas (Pérez-Macias et al., 2022). Com isso, alguns
pesquisadores exploraram simula¢des de negdcios analdgicas,
demonstrando que é possivel ensinar empreendedorismo de uma
forma mais dindmica e lddica, com narrativas e desafios reais,
mesmo na auséncia de uma ferramenta digital (Chemborisova
et al, 2019; De Lourdes et al., 2017; Memar et al,, 2021). Outros
estudos testam os conhecimentos por meio de jogos de perguntas
e respostas, que sdo tarefas recorrentes no ensino tradicional,
mas um quiz/jogo pode inovar essas atividades e gerar resultados
positivos no ensino-aprendizagem (Kauppinen & Choudhary, 2021;
Liu & Wang, 2019).

Diversas atividades da EE tradicional podem ser adaptadas
para a gamificacdo, como € o caso da criagao de planos de negdcios
e startups, que podem ser estruturadas em forma de competicao,
com recursos digitais ou ndo (Aries et al, 2020; Chen, Albert,
& Jensen, 2022; Li et al, 2022; Watson et al., 2017; Watson &
McGowan, 2018) e as oficinas e workshops de empreendedorismo
também podem incluir tarefas baseadas em jogos (Lara-Bocanegra
et al, 2022). A maioria desses estudos sugeriu uma associagcdo
positiva entre gamificacdo e os resultados da aprendizagem de
empreendedorismo, confirmando sua aplicabilidade.

As evidéncias dessas pesquisas indicam que a gamificacdo
na EE pode ser eficaz em trés diferentes objetivos educacionais:
(I) objetivos cognitivos, que estdo relacionados com a
capacidade intelectual, ou seja, o aprendizado dos contetdos de
empreendedorismo por meio dos jogos/simulacdo; (II) objetivos
emocionais ou comportamentais, que retratam a maneira como
o discente vivencia a experiéncia da gamificacdo, gostos ou
atitudes, motivacdo, emocgdes, satisfacao; e (III) desenvolvimento
de habilidades, isso é, quando a dindmica dos jogos desperta
habilidades e competéncias adequadas com as situagdes
experimentadas, tais como propensdo ao risco, autoconfianga,
identificacdo de oportunidades, networking e outras. A Tabela 3
sintetiza tais achados.

Tabela 3

Objetivos educacionais abordados

Objetivos Numero Autores

educacionais de

abordados Artigos

Cognitivos 4 Capelo etal. (2021); Eggers etal. (2017);
Kauppinen e Choudhary (2021); Kraus et al.
(2021).

Emocionais ou 4 Catalan e Martinez (2018); Ghani e Mohammad

comportamentais (2021); Memar et al. (2021); Zichella e
Reichstein (2022).

Desenvolvimento 6 Aries etal. (2020); De Lourdes et al. (2017);

de habilidades Fellnhofer (2018); Li et al. (2022); Pérez-Pérez
etal. (2021); Solarte et al. (2021).

Cognitivos e 1 Liu e Wang (2019).

Emocionais ou

comportamentais

Cognitivos e 3 Chen et al. (2022); Grivokostopoulou et al.

Desenvolvimento (2019); Isabelle (2020).

de habilidades

Emocionais ou 6 Lara-Bocanegra et al. (2022); Ruiz-Alba et al.

comportamentais e (2019); Sghari e Bouaziz (2021); Yen e Lin

Desenvolvimento de (2022); Zulfiqar et al. (2019); Zulfigar et al.

habilidades (Zulfiqar et al., 2021).

Cognitivos, 9 Chemborisova et al. (2019); Chen, Albert e

Emocionais ou
comportamentais e
Desenvolvimento de
habilidades

Jensen (2022); Fox et al. (2018); Pratikto et al.
(2021); Sudrajat et al. (2018); Takemoto e Oe
(2021); Thanasi-Boge (2020); Watson et al.
(2017); Watson e McGowan (2018).

Nota: Elaborada pelos autores.
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As pesquisas adicionam varidveis de um ou mais tipos de
objetivos educacionais. Em sintese, independentemente do tipo de
estudo, a literatura aponta que a utilizacdo de gamificacdo na EE
tem apresentado resultados positivos no aspecto cognitivo como:
assimilacdo de conceitos, avaliagdo de riscos do negécio e tomada
de decisdes (Chemborisova et al, 2019); pensamento analitico
(Pratikto et al., 2021); aprendizagem dos contelddos por meio de
desafios e resolucdes de questdes ou problemas reais (Capelo et al,,
2021; Eggers et al,, 2017; Fox et al., 2018; Kauppinen & Choudhary,
2021; Kraus et al., 2021).

Considerar as emoc¢des dos estudantes é importante para
o sucesso do uso de gamificacdo na EE, pois esses sentimentos
influenciam na aprendizagem e aceitagdo (Catalan & Martinez,
2018; Ghani & Mohammad, 2021; Memar et al., 2021; Zichella &
Reichstein, 2022). No que concerne aos aspectos emocionais ou
comportamentais, os estudos indicam que os participantes tém
maior interesse por aprender empreendedorismo com jogos
(Sudrajat et al.,, 2018); sdo mais participativos e se sentem mais
satisfeitos (Chen, Albert, & Jensen, 2022; Takemoto & Oe, 2021).
Por outro lado, a percepgdo sobre a eficicia da aprendizagem
diminui com o passar do tempo, por exemplo, seis meses ap6s uma
competicdo de planos de negbcios os participantes apresentam
percepcdes menos positivas do que antes e logo apds a atividade
(Watson et al,, 2017; Watson & McGowan, 2018). Ademais, quando
ndo alcangam bons resultados nas fases iniciais e/ou ndo se sentem
satisfeitos com a abordagem pedagogica baseada em jogos, os
estudantes experimentam baixa motivacdo e desempenho (Liu &
Wang, 2019; Thanasi-Boge, 2020).

No que se refere ao desenvolvimento de habilidades apds o
uso da gamificacdo, destacam-se: maior propensdo ao risco em
oposicdo a certeza (Zichella & Reichstein, 2022); inovacgdo (Solarte
et al,, 2021); autoeficicia (Chen, Albert, & Jensen, 2022; Yen &
Lin, 2022; Zulfigar et al., 2019, Zulfiqar et al., 2021); identificacdo
de novas oportunidades de negdcios (Li et al.,, 2022); e criagdo e
operagdo de uma “miniempresa” por meio de praticas ludicas
que facilitam o aprendizado do aluno (De Lourdes et al., 2017).
Em contrapartida, alguns estudantes tém medo de assumir riscos
nas situagdes de jogos (Thanasi-Boge, 2020). Por conseguinte, os
resultados dos estudos nio sido consensuais, embora a maioria
apresente evidéncias cientificas positivas da gamificacdo na EE.
Isso sera apresentado com mais detalhes no tépico a seguir.

Gamificacdo e Educacio para o Empreendedorismo:
Abordagens e Resultados

0 protocolo PRISMA orienta que resultados individuais dos estudos
sejam sintetizados. Para atender esse item, mas evitar tabelas
extensas, as tabelas deste topico sdo divididas por tipo de estudo,
apresentando teorias, contexto, amostra e método. Os estudos
inseridos nesta revisao utilizaram, em sua maioria, abordagens
quantitativas (61%), seguidos dos estudos com métodos mistos
(qualitativo e quantitativo) (24%) e qualitativos (15%).

Diferentes estratégias de analises foram utilizadas e os métodos
que apareceram com frequéncia foram modelos de regressao,
seguidos de modelagem de equagdes estruturais e andlise fatorial.
A Tabela 4 sintetiza os dados extraidos dos estudos quantitativos.

A maioria dos estudos anteriores ndo verificou se o uso
de gamificagdo interage com as varidveis incluidas em teorias
discutidas na literatura de empreendedorismo. Essa lacuna foi
destacada recentemente por Pérez-Macias et al. (2022) - estudo
que ndo foi incluido nesta revisdo, pois foi publicado em outubro
de 2022, periodo posterior ao das buscas nas bases, que ocorreram
em 15 de agosto de 2022. Os referidos autores analisaram de qual
modo a gamificacdo se interrelaciona com as variaveis da Teoria do
Comportamento Planejado (Theory of Planned Behaviour - TPB),
explicando a ocorréncia ou ndo de IE.

A TPB (Ajzen, 1991) descreve como um conjunto de crengas e
consideragdes sobre um comportamento influenciam as intengdes
e acdes relacionadas a esse comportamento. Essa teoria assume
trés variaveis:

I  Atitude em relacdo ao comportamento: refere-se a avaliagdo do
individuo, através da qual ele aprecia ou ndo um determinado
comportamento;

II Norma subjetiva: consiste na aprovacdo e/ou pressdo social
percebida pelo individuo para realizar ou ndo um comportamento;
e

III Controle comportamental percebido: refere-se a percepgio
do individuo sobre a facilidade ou dificuldade de realizar o
comportamento em questdo, bem como estar sob controle de seus
desdobramentos.

Em sintese, algumas das teorias utilizadas foram o Modelo de
Aceitagdo da Tecnologia (Technology Acceptance Model - TAM)
(Zulfigar et al., 2021), Teoria do Fluxo (Catalan & Martinez, 2018;
Chen, Albert, & Jensen, 2022; Yen & Lin, 2022), TPB (Aries et al,,
2020; Pérez-Pérez et al.,, 2021; Ruiz-Alba et al., 2019), combinagao
TAM e TPB (Zulfiqar et al., 2019); Causation e Effectuation (Memar
et al, 2021); Combinacdo da Teoria da A¢do Racional (Theory of
Reasoned Action - TRA), TAM e TPB (Sghari & Bouaziz, 2021) e
Teoria da Intencdo Empreendedora de Shapero e Sokol (1982)
(Lara-Bocanegra et al.,, 2022).

Para ter bons resultados nos jogos, os envolvidos precisam
combinar planejamento estratégico com adapta¢do as mudancas
e experimentacdo. Isso tem uma relagdo importante com as
teorias de Causation e Effectuation (Memar et al, 2021). De
acordo com Sarasvathy (2001), que desenvolveu essas duas
légicas, a Causation pressupde que é possivel prever e controlar
eventos futuros, tendo um planejamento detalhado para alcancar
objetivos; enquanto Effectuation é baseada em lidar com a
incerteza e aproveitar oportunidades com os recursos disponiveis
no momento, adaptando-se as mudancgas e incertezas. Além disso,
é importante entender diferentes abordagens para a tomada de
decisdo empreendedora em contexto educacional. Por exemplo:
os discentes estdo se adaptando a narrativa do jogo (Effectuation)?
Na fase inicial do jogo, organizam-se estrategicamente para definir
objetivos (Causation)? Utilizam as informag¢des (conquistas,
pontos, fracassos, etc.) e recursos disponiveis para alcangar esses
objetivos (Effectuation)? Empreender exige habilidades ligadas
as duas ldgicas (Sarasvathy, 2001), por esse motivo, estuda-las
pode resultar em insights para que educadores melhorem suas
metodologias com gamifica¢do.

De acordo com Memar et al. (2021), com a dinamica de jogos
os estudantes tendem a mudanga entre dois comportamentos:
esforcos e estratégias para alcangar o objetivo especifico (Causation)
e as decisdes sdo tomadas de acordo com as circunstancias
(Effectuation). Assim, essas ldgicas de empreendedorismo podem
ser estudadas com recursos de gamificagcdo nas aulas, visto que é
preciso enfrentar situagdes diversas ao lidar com simulagido de um
mercado estavel ou instavel. Tal pesquisa foi uma proposta inicial
no tema, o que representa uma oportunidade para pesquisadores
dessas légicas. Destarte, os autores sugerem examinar as respostas
dos alunos e as emogdes em relacdo a aprendizagem quando os
educadores usam a gamificagdo em seus cursos. Na sequéncia,
a Tabela 5 resume os dados extraidos dos estudos com métodos
mistos. Por fim, a Tabela 6 sintetiza os dados extraidos dos estudos
qualitativos. Os métodos que apareceram com frequéncia foram
as analises de conteudo (tematica/categorial) e os autores ndo
destacaram teorias especificas nas abordagens.

As evidéncias das pesquisas destacadas reforcam a hipotese
de que o ensino de empreendedorismo, baseado em métodos
tradicionais e com aulas tedricas, pode ser complementado pela
gamificagdo (Pérez-Macias et al., 2022). As simula¢des podem ser
combinadas com sessdes de debriefing ou com outras estratégias
para que os participantes sintetizem, apresentem e reflitam sobre
o processo de ensino-aprendizagem (Capelo et al., 2021).
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Tabela 4

Sintese dos estudos quantitativos

Autor(es) Teoria*

Contexto

Amostra e Método

Eggersetal. (2017)

Teoria do Fluxo

Catalan e Martinez (2018)

Fellnhofer (2018)

Grivokostopoulou et al.

(2019)

Ruiz-Alba et al. (2019) Theory of Planned
Behaviour (TPB)

Zulfigar et al. (2019) Technology Acceptance
Model e (TAM)

Aries etal. (2020) TPB

Capelo etal. (2021)

Ghani e Mohammad (2021)

Kauppinen e Choudhary
(2021)

Kraus et al. (2021)

Memar etal. (2021) Causation e Effectuation

Pérez-Pérez et al. (2021) TPB

Sghari e Bouaziz (2021) Theory of Reasoned

Action (TRA), TAM, TPB
e combina¢do TAM-TPB
Zulfigar et al. (Zulfigar etal, TAM

2021)

Chenetal. (2022) Teoria do Fluxo

Lara-Bocanegra etal. (2022) Teoria da Intengdo

Empreendedora de
Shapero e Sokol (1982)
Lietal. (2022)

Yen e Lin (2022) Teoria do Fluxo

Zichella e Reichstein (2022)

Aulas de empreendedorismo na graduagio em
administra¢do nos Estados Unidos.

Aulas de decisdes comerciais na graduagio em
administra¢do e marketing na Espanha.

Experiéncia de gamificagdo na graduacdo em diferentes
programas na Alemanha.

Curso de empreendedorismo para graduandos de
diferentes programas na Grécia.

Desafio online para graduandos e p6s-graduandos
franceses, de diferentes programas.

Curso de empreendedorismo para diferentes programas
de graduacdo e p6s-graduagdo no Paquistdo e China.

Aulas de empreendedorismo na graduag¢do em gestdo e
negdcios na Indonésia.

Curso de empreendedorismo na Pés-graduagdo em
administragdo em Portugal (Lisboa).

Atividades gamificadas na Graduagdo em engenharia e
gestdo e negdcios na Malasia.

Curso de empreendedorismo na graduagdo em gestdo e
negdcios na Estonia e Australia.

Atividade experiencial de gamificagdo em diferentes
programas de graduagdo nos Estados Unidos.

Atividade experiencial de gamificagdo no mestrado em
engenharia e marketing internacional na Suécia.

Aulas de empreendedorismo na graduagdo em
administracdo na Espanha.

Aulas de empreendedorismo na graduagao na Tunisia.

Simulagdo de negdcios online para graduandos
(diversas areas) na Arabia Saudita.

Atividade experiencial gamificada com graduandos
chineses de diferentes areas.

Oficina para estudantes da graduagdo e pds-graduagdo
em educacdo fisica na Espanha.

Programa de EE para diferentes cursos de graduagdo
na China.

Aulas na graduag¢do em administragio e marketing em
Taiwan.

Atividade experiencial gamificada na graduag¢do em
economia e administragdo na Dinamarca.

75 estudantes (56% masculino e 44% feminino). Utilizaram
regressdo multipla.

320 estudantes. Utilizaram um questionario com escala
Likert, estatisticas descritivas e correlagdes.

41 participantes (63,4% masculino e 36,6% feminino).
Utilizou Anélise Fatorial Exploratéria e modelos de
regressao.

86 graduandos (52% masculino e 48% feminino). Utilizaram

estatisticas descritivas, Alfa de Cronbach e correlagio.

220 estudantes (52,5% feminino e 47,5% masculino).
Usaram analise mista de variancia (ANOVA).

360 alunos (61,11% masculino e 38,89% feminino).
Utilizaram Modelagem de Equagdes Estruturais.

400 estudantes. Utilizaram regressdo linear multipla.

45 alunos. Utilizou andlise de regressao multivariada.

272 estudantes (61,4% masculino e 38,6% feminino). Com
uso de modelagem de equagdes estruturais.

82 estudantes (15 mulheres e 67 homens). Utilizaram
regressdes lineares multiplas.

217 jogadores de videogame (73,7% masculino e 26.3%
feminino). Utilizou andlise de regressdo multipla.

126 estudantes. Utilizaram Andlise Fatorial Confirmatoria e
Andlise de varidncia multivariada.

522 graduandos (55,38% feminino e 44,62% masculino).
Andlise de Componentes Principais, estatisticas de
Kolmogorov-Smirnov e andlise ndo paramétrica de Wilcoxon.

57 professores (77,2% feminino e 22,8% masculino). Com

uso de Modelagem de Equagdes Estruturais.

277 graduandos (67,5% masculino e 32,5% feminino).
Utilizagdo de Modelagem de Equagdes Estruturais.

205 estudantes (67% feminino e 33% masculino). Usaram
Teste t e andlise de regressao multipla.

108 graduandos (66,7% masculino e 33,3% feminino), com
uso de modelagem de equagdes estruturais.

12.269 estudantes (54,59% feminino e 45,41% masculino).
Utilizaram correlagdes e regressoes.

94 estudantes (77,7% feminino e 22,3% masculino), com
uso de modelagem de equagdes estruturais.

45 graduandos (77,7% masculino e 22,3% feminino). Com
uso de regressdo logistica.

Nota: * Quando a teoria for aplicavel. Elaborada pelos autores.
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Tabela 5

Sintese dos estudos com métodos mistos (qualitativo e quantitativo)

Tabela 6

Sintese dos estudos qualitativos incluidos

Autor(es)

Contexto

Amostra e Método

Autor(es)

Contexto

Amostra e Método

De Lourdes et al.
(2017)

Fox etal. (2018)

Chemborisova et al.
(2019)

Isabelle (2020)

Liu e Wang (2019)

Pratikto et al.

(2021)

Solarte etal. (2021)

Chen etal. (2022)

Atividades sobre criagao
de pequenas empresas
com estudantes do Ensino
Fundamental no México.

Graduagdo em diferentes
programas no México.

Mestrado da Faculdade

de Economia de duas
universidades de Omsk, na
Russia.

Experimento de
empreendedorismo
gamificado na graduagéo,
em diferentes programas no
Canada.

Aulas de curso de
especializagdo em gestdo e
negoécios na China.

Oficina gamificada de design
thinking com estudantes do
ensino médio na Indonésia.

Aulas de empreendedorismo
na Coldémbia; graduagao

na area de Ciéncias Sociais
Aplicadas.

Atividades gamificadas
para criagdo de produtos
inovadores em cursos de

254 estudantes. Foram
utilizados modelos de
regressdo multipla e
autorrelatos.

Estudo de caso, com
analises tematicas e
descritivas. Testaram 5
jogos voltados para a EE.

140 estudantes (55,7%
homens e 44,3%
mulheres). Aplicou-se
questiondrios com a escala
likert, analises tematicas e
estatisticas descritivas.

279 graduandos (63%
masculino e 37%
feminino). Utilizou relato
da experiéncia e Teste U
de Mann-Whitney.

89 estudantes (75%
feminino e 25%
masculino). Questionarios
antes e depois e analise de
Regressao Linear Multipla.

Aplicagdo de questiondrios
apds experiéncia, analise
tematica e estatisticas
descritivas. Nao
caracterizam a amostra.

189 estudantes. Utilizaram
autorrelatos e teste de
Wilcoxon-Mann Whitney.

96 graduandos. Aplicagdo
de questionarios, analise
de conteudo e estatisticas

Watson etal. (2017)

Sudrajat et al. (2018)

Watson e McGowan

(2018)

Thanasi-Boge (2020)

Takemoto e Oe (2021)

Competicdo de Planos de
Negdcios com graduandos
de diferentes areas no
Reino Unido.

Curso de
empreendedorismo para
graduandos da Binus
University, na Indonésia.

Competicdo de Planos de
Negdcios com graduandos
de diferentes areas no
Reino Unido.

Curso de
empreendedorismo para
pés-graduandos em

diferentes areas no Kuwait.

Aulas de
empreendedorismo na
graduagdo em diferentes
programas no Japao.

21 participantes.
Andlise de conteudo de
entrevistas.

Andlise dos autorrelatos
de 34 graduandos.

7 participantes (4
mulheres e 3 homens).
Andlise de conteudo de
entrevistas.

16 pds-graduandos
(87,5% feminino e 12,5%
masculino). Autorrelato e
analise do conteudo.

114 estudantes
entrevistados; foi utilizada
analise de contetido.

Nota: Elaborada pelos autores.

graduagdo em sistemas de descritivas.
informagao nos Estados

Unidos.

Nota: Elaborada pelos autores.

0 potencial da gamificacdo é reforcado por Kraus et al. (2021),
que identificaram uma ligacdo entre os modelos mentais classicos
de empreendedorismo e aqueles que sdo empregados durante ojogo
de videogame. Esses autores destacam que diferentes géneros de
jogos podem favorecer as cogni¢des empreendedoras e, sobretudo,
jogadores de games mais intensos - com tiros, por exemplo -
apresentam maior desempenho, identificam oportunidades e sdo
mais propensos ao empreendedorismo.

Apenas 24% das pesquisas utilizaram a gamificacdo para
analisar o desenvolvimento da Intengdo Empreendedora (Aries
et al.,, 2020; Chen, Albert, & Jensen, 2022; Fellnhofer, 2018; Lara-
Bocanegra et al,, 2022; Pérez-Pérez et al., 2021; Ruiz-Alba et al,,
2019; Zulfigar et al,, 2019, Zulfigar et al., 2021). Adicionalmente,
os estudos se concentraram em outras varidveis relacionadas
com habilidades e competéncias empreendedoras, cognicdo e
aprendizagem, dentre outros aspectos vivenciados pelo discente
na experiéncia da gamificacao.

A criagdo de um negbcio representa o Comportamento
Empreendedor (CE), que é precedido pela intengdo de criar (Pérez-
Macias et al., 2022). Assim, esses estudos sustentam seus objetivos
de pesquisa com o posicionamento de que, por se tratar de um
processo de formacdo, as abordagens gamificadas podem preceder
a IE. Consequentemente, a inten¢do identificada pode prever o
comportamento. Todavia, se essa disposicdo de empreender, apds
a gamificacdo, conduziu esses discentes a abertura de empresas
é uma hipo6tese desconhecida, tornando-se, portanto, um gap
de pesquisa. Ao analisar o efeito da gamificacdo na IE, nenhuma
pesquisa utilizou dados longitudinais para verificar se essa intencdo
se converteu de fato em CE.

A partir do contexto tedrico apresentado nesta segdo de
resultados, foi possivel desenhar um modelo conceitual de pesquisa
(Figura 4). Com base nesse modelo, chegou-se as dire¢des para
pesquisas futuras (Tabela 7).

0 modelo mostra as principais abordagens identificadas na
literatura, em termos de TCCM e destaca aspectos que requerem
mais investigacdes. Com base nessa representacdo chegou-se as
dire¢des para pesquisas futuras, conforme sera apresentado na
Tabela 7.

Figura 4
Modelo da pesquisa

Principais abordagens ] [ Areas que precisam de mais investigacio ]

TPB F—

Causation e Effectuation

IE com énfase na TPB |

|—>| Explorar mais as logicas na tomada de decisdo |

Fluxo, TRA, TAM, TPB... |—P| Possibilidade de combinar teorias |

Graduagdo e Pos-graduagio |—P| Contexto do ensino fundamental e médio |

Ciéncias Sociais Aplicadas |—>|

Cursos em diferentes areas de formagao |

Contexto ]4—[ Teoria ]

r 1 1

Perspectiva dos estudantes |—>| Perspectiva dos professores/instrutores |

Observagdo: maioria das pesquisas fora do contexto da América Latina. |

T

Fatores sociodemogréficos I—Pl Influéncia dos fatores nos efeitos da gamificagao

Design e elementos dos jogos |—>| Design e Elementos que mais atraem discentes |

Aspectos motivacionais |——>| Emog6es/comportamentos durante a gamificagcdo

Caracteristicas

Observagdo: Ha diferenca nos resultados com jogos digitais versus jogos analégicos? |

I

Maioria masculina na amostra |—>| Equilibrar amostra para evitar viés nos resultados |

Ampliar pesquisas com métodos mistos |

Qualitativos/Quantitativos/Mistos _|—»{

Metodologia

Efeitos no curto prazo '—PI Efeitos ao longo do tempo: estudos longitudinais |

Observagao: Nao se conhece a atengdo visual e reagdes dos participantes nas situagoes da
gamificagao (feedbacks, conquistas, fracassos...).

[

Nota: Elaborada pelos autores.
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DIRECOES PARA PESQUISAS FUTURAS

Com base nas andlises dos artigos incluidos nesta revisao, a Tabela 7
aponta algumas dire¢des para pesquisas futuras. Para isso, utilizou-
se a estrutura de Teoria, Contexto, Caracteristicas e Metodologia
(TCCM). A seguir, estd brevemente explanada a estrutura TCCM
da Tabela 7, que sugere dire¢des para pesquisadores, seguindo as
diretrizes fornecidas pelos estudos identificados.

Teoria

Este estudo revelou que a maioria dos artigos da literatura atual
ndo analisou a gamificacdo em relagdo a Inten¢do Empreendedora,
o que pode explicar o fato de que as teorias que sustentam algumas
pesquisas analisadas tendem a ser dedicadas ao processo de
aprendizagem e desempenho, como a Teoria do Fluxo (Catalan &
Martinez, 2018; Chen, Albert, & Jensen, 2022; Yen & Lin, 2022) e
teorias de aceitagdo de tecnologia (Sghari & Bouaziz, 2021; Zulfigar
et al, 2019, Zulfigar et al, 2021). No entanto, também foram
identificadas evidéncias empiricas da gamificagdo com teorias
geralmente associadas ao comportamento empreendedor (Aries et
al, 2020; Lara-Bocanegra et al, 2022; Memar et al.,, 2021; Pérez-
Macias et al., 2022; Pérez-Pérez et al., 2021; Ruiz-Alba et al.,, 2019).

No geral, nota-se um déficit no uso de teorias para apoiar cada
pesquisa. Em estudos futuros, recomendam-se novos pontos de
vista tedricos, isso é, outras teorias ou a combinacdo de teorias
usadas em empreendedorismo. Sugere-se a realizagdo de pesquisas
que analisem como a gamificacdo interage com as varidveis da
TPB e como essa interagdo afeta o desenvolvimento da IE. Isso se
justifica pela escassez de estudos nesse dominio e porque todo
comportamento empreendedor é precedido pela intengdo, o que
faz da IE um dos melhores preditores de empreendedorismo
(Pérez-Macias etal., 2022). Propostas de pesquisas futuras também
podem corroborar com Memar et al. (2021) e fazer uso das logicas
Causation e Effectuation para entender melhor como diferentes

Tabela 7

Diregées para pesquisas futuras com base nos estudos analisados

situacdes dos jogos explicam a tomada de decisdo, ou seja, como
a aprendizagem baseada na gamificacdo estimula esses dois
comportamentos nos alunos.

Contexto

Dado que menos de 4% dos estudos tenham sido realizados no
contexto do ensino fundamental e médio (De Lourdes et al.,, 2017;
Pratiktoetal.,, 2021), recomenda-se arealizacdo de pesquisas nesses
niveis educacionais iniciais, em que os estudantes sdo mais jovens,
ainda ndo estdo vinculados a uma area de formacéo e, geralmente,
ndo estdo em idades de escolha de carreira profissional. Assim,
torna-se relevante testar se a gamificagdo na EE aumenta a IE para
esse grupo-alvo, podendo leva-los a escolha do empreendedorismo
como carreira. Além disso, aconselha-se que seja estudado esse
fendmeno em diferentes areas de formacao e, inclusive, verificar a
perspectiva dos professores/instrutores.

Nesse ambito, é relevante considerar a percepcdo dos
docentes, uma vez que ela pode ampliar o entendimento sobre o
tema, destacando a formacdo de professores como um possivel
obstaculo para a implementacdo da gamificacdo. Além do mais, é
importante ressaltar que esta pesquisa ndo abordou programas,
politicas publicas ou parcerias publico-privadas relacionadas ao
desenvolvimento de jogos acessiveis para instituicoes de ensino
publicas. Portanto, ndo ha informacdes disponiveis sobre tais
acoes e sua disponibilidade de recursos. No entanto, pesquisas
nesse campo podem fornecer insights valiosos para formuladores
de politicas e o6rgdos governamentais, informando sobre as
possibilidades de uso da gamificacgdo e orientando a elaboragdo de
estratégias para incentivar a utilizacdo de jogos pedagégicos, bem
como a capacitacao de professores.

Adicionalmente, embora este estudo tenha ressaltado a
necessidade de mais pesquisas no campo da educagido basica,
profissional e tecnolégica de nivel médio (Melo et al, 2023), é
sugerido que estudos futuros também se concentrem no conceito
de aprendizado ao longo da vida (Lifelong learning). Tendo em
vista o crescente interesse por jogos na sociedade moderna, essa

Categoria Lacunas Referéncias

Teoria Investigacdes com énfase na TPB. Aries et al. (2020); Pérez-Pérez et al. (2021); Ruiz-Alba et al. (2019).
Explorar l6gicas Causation e Effectuation. Memar etal. (2021).
Combinar teorias. Sghari e Bouaziz (2021); Zulfigar et al. (2019).

Contexto Ensino fundamental e médio, em que a maioria dos estudantes ainda nao definiu a De Lourdes et al. (2017); Pratikto et al. (2021).

carreira profissional.

Cursos de areas diversas, pois os estudos se concentram na area de Ciéncias Sociais

Aplicadas.

Pesquisas no contexto da América Latina.

Eggers etal. (2017); Liu e Wang (2019); Zichella e Reichstein
(2022).

Caracteristicas

Metodologia

A perspectiva dos professores com relagdo a gamificagao, desafios e potencialidades de
adaptar a metodologia para esse novo paradigma.

Verificar diferencas nos efeitos entre a gamificagdo baseada em jogos digitais e outras
atividades gamificadas (que usam dindmica de jogos, mas sem suporte de tecnologias).

Analisar fatores moderadores dos efeitos: género, tipo de jogo, idade e diversos aspectos
sociodemograficos.

Elementos dos jogos que mais atraem os estudantes.

Analisar emogdes e comportamentos diante de situagdes de sucesso e fracasso nas
atividades.

Equilibrio de género nas amostras para evitar resultados enviesados.

Utilizagdo de métodos mistos para analise.

Experimentos e estudos longitudinais.

Estudos psicofisiolégicos - com técnicas de neurociéncia - para verificar as reagdes dos
participantes durante o processo de aprendizagem baseado na gamificagao.

Fellnhofer (2018); Solarte et al. (2021); Sghari e Bouaziz (2021);
Zulfigar et al. (Zulfigar et al,, 2021).

Liu e Wang (2019); Ghani e Mohammad (2021); Ruiz-Alba et al.
(2019).

Fox etal. (2018).
Memar et al. (2021).; Thanasi-Boge (2020).

Ruiz-Alba et al. (2019).

Chemborisova et al. (2019); Chen, Albert e Jensen (2022); De
Lourdes et al. (2017); Fox et al. (2018).

Fellnhofer (2018); Yen e Lin (2022); Ruiz-Alba et al. (2019).

Nota: Elaborado pelos autores.
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abordagem se torna particularmente relevante, pois os individuos
podem buscar constantemente conhecimentos e habilidades
relacionados a abertura de nego6cios, mesmo fora do ambiente
formal de educacdo. Conforme a educacdo empreendedora se
expanda para o aprendizado ao longo da vida, podem surgir
fatores semelhantes ou diferentes dos identificados no ambiente
educacional convencional. No entanto, essa questio merece
a atencdo dos pesquisadores para fornecer evidéncias que
impulsionem novas discussdes académicas.

Por fim, destaca-se o papel crucial do empreendedorismo em
paises em desenvolvimento, em que a atividade empreendedora é,
por vezes, a Unica saida para acesso a emprego e sustento de grupos
minoritarios (Sieger et al, 2021). Portanto, a gamificacdo na EE
pode receber uma atencdo especial nessas economias. O relatério
Global University Entrepreneurial Spirit Students' Survey, GUESSS
2021, confirma o crescimento de empreendedores nascentes em
paises em desenvolvimento e, especialmente, nos paises latino-
americanos (Sieger et al., 2021). Destarte, os futuros pesquisadores
podem revelar evidéncias no contexto de mercados emergentes da
América Latina e paises em desenvolvimento.

Caracteristicas

Os instrutores/professores devem escolher cuidadosamente os
recursos de gamificagdo para alcangar os melhores resultados
de aprendizagem (Fox et al., 2018; Thanasi-Boge, 2020; Sudrajat
et al,, 2018). Para Liu e Wang (2019), essa adequagdo na escolha
se faz necessaria para que a gamificagdo na educagdo ndo se
torne uma escolha por qualquer jogo, mas que seus elementos e
propositos devam ser estabelecidos antes da implementagio,
visto que se trata de um sistema que pode inclusive desmotivar os
participantes e prejudicar a aprendizagem. Assim, sugere-se que
futuros pesquisadores investiguem a influéncia dos tipos de jogos
(digitais ou anal6gicos), bem como os elementos que mais chamem
a atencdo dos estudantes durante a experiéncia com a gamificagao.
Além disso, é importante analisar se os jogos utilizados no ensino
de empreendedorismo consideram a realidade e as necessidades
dos estudantes. E fundamental garantir que esses jogos promovam
a inclusdo e a acessibilidade para todos os grupos envolvidos no
processo de ensino e aprendizagem.

Os feedbacks imediatos dos jogos sdo relevantes, mas cabe
destacar que eles apresentam resultados relacionados com os
pontos, recompensas, conquistas e diversos aspectos do sucesso
ou fracasso na dindmica (Memar et al., 2021). Assim, os alunos
experimentam diversas emog¢des que fazem parte do processo
de aprendizado e podem ser mais amplamente estudadas. A
andlise dos comportamentos de atencdo dos participantes
poderia explorar técnicas préprias da neurociéncia para capturar
reacdes psicofisiolégicas durante os jogos. O uso de técnicas
de neurociéncia, que atualmente sdo amplamente utilizadas no
neuromarketing - como por exemplo, o rastreamento ocular (eye-
tracking) para mapear padroes visuais e em quais pontos da tela
a atencdo é fixada -, bem como o Eletroencefalograma (EEG) e
outras, poderiam ser Uteis para a captura e andlise das rea¢des dos
discentes durante o jogo.

Os jogos digitais permitem que os alunos experimentem
diversas emogoes e motivagdes ao longo das atividades gamificadas,
em cendrios de sucesso e fracasso (Memar et al, 2021), que sdo
partes integrantes do processo de aprendizagem. Mas o que
de fato atrai a atencdo dos alunos em um jogo ou simula¢do de
negdcios? Até que ponto o engajamento é mantido? Qual a reacdo
dos alunos diante dos avan¢os na dindmica, dos pontos, conquistas
e recompensas? E os fracassos no jogo, sdo desmotivadores?
Perguntas como essas permanecem sem resposta e a literatura
sobre essas reagdes psicofisiolégicas em diferentes situa¢des da
gamificagdo, é praticamente inexistente.

Além disso, tais emogdes podem ser moderadas por
caracteristicas dos participantes. Pérez-Pérez et al. (2021)
argumentam que uma limitacdo dos estudos que relacionam
gamificacdo com EE é que ndo consideram o impacto direto ou
indireto de moderadores, tais como: se o individuo ja tem alguma
formacdo anterior em empreendedorismo, o género, curso, idade,
entre outras. Dessa forma, as pesquisas consideram, geralmente,
o curto prazo, embora impactos produzidos pelo treinamento
baseado em jogos poderiam ter seu efeito mais tarde (Pérez-Pérez
et al, 2021; Yen & Lin, 2022). Portanto, outra oportunidade para
novos estudos consiste em analisar fatores moderadores dos
efeitos.

Metodologia

Os métodos empregados foram predominantemente quantitativos,
seguidos dos qualitativos e um pequeno nimero de estudos (trés)
usa método misto (qualitativo e quantitativo). Pesquisadores
sdo aconselhados a utilizarem abordagens com métodos mistos
em seus estudos futuros para uma compreensdo mais ampla
do fendmeno. Adicionalmente, ha uma lacuna de pesquisas
experimentais para medir comportamento causal, dado que alguns
estudos se baseiam em um desenho quase-experimental, mas
ndo alocam aleatoriamente os grupos de tratamento e controle
(Capelo et al,, 2021; Liu & Wang, 2019; Pérez-Pérez et al,, 2021).
Além das pesquisas experimentais, seria interessante conduzir
estudos com dados longitudinais para acompanhar se a intengio
empreendedora resultante da gamificagdo se converte em
comportamento empreendedor.

Outro problema consiste na amostragem por conveniéncia
ainda utilizada em alguns estudos (Yen & Lin, 2022) e autosselecdo
da amostra (Chen, Albert, & Jensen, 2022; Li et al., 2022; Watson &
McGowan, 2018). Por exemplo, algumas amostras sdo compostas
por participantes de cursos de empreendedorismo ou atividade
de curta duragdo, em que os alunos se inscrevem para participar
de tais atividades. Dessa forma, os resultados podem estar
enviesados, pois se eles escolhem participar do curso podem ser
mais propensos ao empreendedorismo e demonstrarem mais
conhecimentos e interesses nesse campo, o que requer cuidado na
analise dos resultados com esse tipo de grupo.

A limitacdo de tamanho da amostra foi mencionada em muitas
das pesquisas analisadas. Seria interessante que em estudos
futuros os pesquisadores declarassem e justificassem a técnica
de amostragem escolhida, pois muitas estratégias de andlises
ndo sdo apropriadas para amostras pequenas. Por fim, o estudo
de Ruiz-Alba et al. (2019) demonstra que, embora ainda ndo seja
uma questdo investigada, o género é um fator que pode alterar
os resultados da pesquisa em gamificacdo, visto que a literatura
aponta evidéncias de que os alunos do sexo masculino sdo mais
propensos ao empreendedorismo do que suas contrapartes
femininas, e essa discrepancia pode afetar de alguma forma os
retornos da gamifica¢do na EE.

Foi possivel verificar que as amostras na maioria dos estudos
analisados apresentam mais participantes do sexo masculino e
isso pode causar resultados tendenciosos. Assim, os pesquisadores
precisam se preocupar com a disparidade entre o nimero de
amostras masculinas e femininas (ou multigénero). Portanto, para
garantir mais rigor e relevancia a esse tipo de pesquisa, recomenda-
se que as amostras sejam mais balanceadas.

CONSIDERACOES FINAIS

O propdsito deste estudo foi compreender como pesquisas
atuais tém abordado o tema da gamificagdo no ensino de
empreendedorismo e propor dire¢des futuras para pesquisadores
por meio da sistematizagdo de Teorias, Contextos, Caracteristicas e
Metodologias (TCCM) utilizados nos estudos empiricos analisados.
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Assim, seguindo as diretrizes do protocolo PRISMA, 33 artigos
publicados entre 2017 e 2022 foram incluidos nesta revisdo
sistematica.

Em sintese, verificou-se que a maioria dos trabalhos identificou
resultados positivos e sugerem que a gamificacdo tem papel
importante na educacdo empreendedora, atendendo aos objetivos
educacionais cognitivos, emocionais ou comportamentais e
desenvolvimento de habilidades empreendedoras. A maioria dos
estudos foi realizada no contexto dos Estados Unidos e em alguns
paises Europeus e Asiaticos; os métodos quantitativos foram
predominantemente utilizados; ha poucos artigos que focam
na gamificacdo em relagdo a Intencdo Empreendedora; o uso de
teorias para apoiar as pesquisas ainda é baixo e os trabalhos se
concentram no ensino superior.

O conjunto de artigos selecionados nesta revisdo sistemdtica
notabiliza que a gamificagdo tem sido reconhecida como um
recurso pedagogico inovador no ensino de empreendedorismo
em diversos contextos educacionais. Os beneficios notaveis da
utilizacdo de jogos incluem o aumento da IE, o engajamento, a
motivacdo, o desenvolvimento de habilidades para tomar decisdes
baseadas em informagdes e a capacidade de assumir riscos, entre
outras competéncias. No entanto, é importante destacar que sdo
necessarios mais estudos para aprofundar o conhecimento nessa
area. Além disso, a gamificacdo ndo deve ser considerada uma
solucdo isolada, mas sim uma complementacdo as abordagens
tradicionais de ensino, sem substitui-las. Assim, é crucial analisar
quais estratégias pedagégicas podem ser combinadas para alcancgar
uma formacdo abrangente, integrando teoria, pratica e reflexdo
critica sobre os desafios do empreendedorismo.

A realizacdo deste estudo amplia o que ja foi realizado em
termos teéricos ao corroborar a hipétese de que a gamificacdo
pode ser aplicada no ensino de empreendedorismo para dinamizar
o processo de aprendizagem e despertar o interesse pela atividade
empreendedora, conforme identificado na literatura. Ao coletar,
analisar e sintetizar as abordagens utilizadas nas pesquisas
identificadas, o presente estudo contribui para o avango no
conhecimento, uma vez que realiza uma avaliagdo critica e
imparcial dos resultados existentes sobre o tema e revela lacunas
na literatura, permitindo que os pesquisadores identifiquem areas
que precisem de mais investigacao.

Além de compreender como os pesquisadores tém abordado o
tema da gamificacdo no ensino de empreendedorismo, sugere-se
que as futuras revisdes sistematicas da literatura e/ou analises de
conteido busquem identificar, avaliar e sintetizar, dentre outros
aspectos, as evidéncias disponiveis sobre como a gamificagdo pode
ser utilizada para desenvolver habilidades sociais e emocionais
tdo necessarias ao empreendedorismo (por exemplo, trabalho em
equipe, comunicagdo, negocia¢do), tanto no ambiente educacional
quanto empresarial. Além disso, aidentificagdo de melhores praticas
para a aplicagdo da gamifica¢do no ensino de empreendedorismo -
incluindo, mas ndo se limitando, o design de jogos e a selecdo de
objetivos de aprendizagem - poderiam fornecer insights para os
educadores.

Apesar do processo rigoroso nas buscas, selecdo e analises,
esta pesquisa ndo estd isenta de limitagdes. Primeiramente, ao
incluir apenas documentos publicados em revistas - excluindo
artigos de conferéncias, teses, dissertagdes e afins - é possivel que
algum trabalho sobre o tema ndo tenha sido analisado, devido aos
critérios estabelecidos. Além disso, por causa da heterogeneidade
dos estudos identificados, ndo foi possivel aprofundar as analises
estatisticas e agrupar os resultados das pesquisas. No entanto, tais
limitagdes ndo comprometem o valor desta revisdo sistematica. Por
conseguinte, espera-se que as discussdes académicas apresentadas
contribuam para o avango do conhecimento nesse dominio.
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