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Resumo

Este artigo busca apresentar o perfil da pesquisa em jogos de empresa que sao utilizados pela
area de gestdo de projetos. Utilizou-se da base Scopus que retornou 231 artigos dos quais 74
foram analisados por meio de uma pesquisa de perfil utilizando-se de ferramentas da
bibliometria e da anélise de conteido. Com base nas analises o estudo tem a potencialidade de
servir como ponto de partida para estudantes, praticantes e professores de gestdo de projetos
que queiram conhecer o funcionamento de jogos para capacitacdo em gerenciamento de
projetos, desenvolvimento de novos jogos ou para a utilizacdo do ambiente como espaco para
simulacdo, teste de teorias ou pesquisas. Para tanto, apresentou-se a distribuicdo dos artigos ao
longo do tempo, as principais fontes e os artigos mais referenciados. Para além, a analise de
contetdo permitiu compreender como a pesquisa se caracteriza (SCOPE ou SCAPE), como se
pesquisa (métodos) e que tipos de trabalhos estdo sendo produzidos.

Palavras-Chave: jogos de empresa, gestdo de projetos.
1. Introducéo

A utilizacdo de jogos de empresa para 0 ensino gerencial tem apresentado resultados
importantes quanto a aprendizagem significativa, desempenho e transposicdo da teoria a
pratica. De fato, um dos grandes desafios para 0 ensino em gestdo caracteriza-se pela
necessidade de rever o ensino puramente tedrico centrado no professor e ndo no estudante
(KEYS; WOLFE, 1990; CROOKALL, 2010; OLIVEIRA; SAUAIA, 2011 FARIA et al., 2014).

A formacdo em gestdo de projetos ndo foge a regra e, também necessita de aporte para
integrar 0s conhecimentos tedricos aos empiricos para propiciar uma formacgdo mais adequada
ao estudante (CARREIRO; OLIVEIRA, 2015; CARREIRO, 2016). Fato € que, como
demonstrado pela base de dados de pesquisa Scopus, a ocorréncia de estudos que atrelem gestédo
de projetos com jogos tem aumentando significativamente (vide Figura 2).

Diante disso, ha a necessidade de organizar o conhecimento para melhor entender como
esse tema de pesquisa vem evoluindo e organizando-se durante os anos servindo de ponto de
partida para aqueles que queiram conhecer o funcionamento de jogos para capacitagdo em
gerenciamento de projetos, desenvolvimento de novos jogos ou para a utilizagdo do ambiente
como espaco para simulacéo, teste de teorias ou pesquisas. Sendo assim o problema de pesquisa
que motivou este trabalho é o seguinte: qual o perfil da producdo cientifica em gestdo de
projetos associada a jogos de empresa? Sendo assim, objetiva-se com este estudo apresentar o
perfil da pesquisa em jogos de empresa utilizados pela area de gestdo de projetos.

Desse modo, este trabalho situa-se brevemente frente a teoria, haja visto que, este
trabalho caracteriza-se como uma revisdo sistematica de literatura por meio de uma
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bibliometria e anlise de contetido. Na sequéncia, detalha-se 0 método, seguido das andlises.
Por fim, tecem-se algumas consideracdes finais.

2. Fundamentacéo teorica

Jogos de empresas séo utilizados para criar ambientes que permitem o aprendizado,
onde o comportamento gerencial pode ser desenvolvido e observado. O ambiente vivencial,
onde ocorre 0 jogo, é planejado para oferecer uma simplificacdo da realidade, de tal sorte que
0s participantes podem responder, com certa similitude, aos desafios que responderiam no
mundo real (KEYS; WOLFE, 1990). Ao longo dos anos, especialmente com o aperfeicoamento
da tecnologia, os jogos de empresa vém evoluindo, propiciando ambientes mais dinamicos,
realistas e acessiveis. Seu uso para educacdo e no mundo cientifico, nacional e
internacionalmente, também vem aumentando (CROOKALL, 2010; FARIA et al., 2014;
MRTVI et al., 2016).

Frente aos modelos convencionais de ensino, que apresentam limitacdes ja apresentadas
na introducdo, jogos e simulagdes colocam o estudante como protagonista do processo de
aprendizagem (OLIVEIRA, 2009; SAUAIA, 2013), sendo que, parece haver indicios de que a
maioria dos participantes do jogo tenham impressdes positivas desse método ativo de ensino-
aprendizagem (OLIVEIRA; SAUAIA, 2011; MOTTA; MELO; PAIXAO, 2012; KRIZ;
AUCHTER, 2016).

Desse modo, jogos com fins educativos sdo utilizados, das ciéncias militares as ciéncias
da saude, porque podem oferecer experiéncia na tomada de decisdo sob risco e incerteza, a
criacdo de articulacBes entre teoria e pratica, o desenvolvimento de aspectos estratégicos, a
experiéncia de trabalho em grupo, resultados de aprendizagem, dentre outros beneficios
(CROOKALL, 2010; FARIA et al., 2014; KRIZ; AUCHTER, 2016). Algumas limitacdes
também se fazem presentes e podem estar atreladas ao simulador em si (podendo inclusive
envolver altos custos), as aptiddes e habilidades dos jogadores, a experiéncia e treinamento do
instrutor, a falta de embasamento tedrico em alguns casos, ao desenho instrucional deficiente e
a falta de debriefing adequado (OLIVEIRA, 2009; BEN-ZVI, 2010; CROOKALL, 2010).

A area de gestdo de projetos tem ganhado vulto desde o final da década de 90 e se ocupa
do desenvolvimento de uma atividade programada com objetivos, custos e tempo determinados
antecipadamente. Esse processo é organizado em dez areas que envolvem o escopo, tempo,
custo, qualidade, recursos humanos, comunicacdo, risco, aquisi¢les, integracdo e partes
interessadas (CARVALHO; RABEQUINI JUNIOR, 2017). Sua construcdo é importante para
a implementacdo de estratégias empresariais e, consequentemente para 0 sucesso da
organizacdo, ndo estando mais isolada como uma simples area operacional, mas relacionada a
gestdo do neg6cio como um todo (RABECHINI JUNIOR et al., 2011; BORGES;
CARVALHO, 2015).

Um projeto pode ser definido como “um esfor¢o temporario empreendido para criar um
produto, servigo ou resultado exclusivo” (PMI, 2013, p. 2). Outros dois aspectos importantes
podem ser destacados em um projeto, quais sejam, temporalidade a singularidade. O primeiro
aspecto refere-se ao fato de que prazos em projetos devem ser bem definidos e, o segundo
aspecto, refere-se a unicidade de cada projeto, uma vez que, de certa maneira, cada projeto e
diferente dos projetos similares anteriormente implementados (CARVALHO, RABECHINI
JR., 2017).

Desse modo, pode se notar que a formagdo de um gestor de projetos estd intimamente
relacionada com o sucesso do projeto, uma vez que, esse ator possui uma gama de atividades
gue podem impactar o desempenho, representando um dos principais desafios para a gestdo de
projetos eficaz. Dessa necessidade, derivam-se instituicdes para a certificagdo, como o PMI
(Project Management Institute), por exemplo (HORNSTEIN, 2015). Assim sendo, pode-se
observar que a educacdo em gestdo de projetos também apresenta desafios, especialmente
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concernentes a pratica das atividades em complementacdo ao ja conhecido método
convencional de ensino (KOLB, 2015; CARREIRO; OLIVEIRA, 2015; CARREIRO, 2016).

3. Método

A bibliometria ¢é utilizada para quantificar os produtos da ciéncia afim de expor
tendéncias e particularidades de um campo de estudo (FERNANDEZ, MORILLO, FILIPPO E
GOMEZ, 2005; MORENO-CEJA, 2010).

As principais vantagens de se utilizar a bibliometria é tracar o perfil de pesquisa (de
pesquisadores, organizacOes, regides ou paises); gerar informac6es organizadas que podem ser
utilizadas para prever tendéncias; auxiliar tomadas de decisdes; auxiliar na criacdo de politicas
em investimentos em ciéncia e tecnologia e; complementar analises qualitativas (VANTI, 2002;
MORENO-CEJA, 2010).

Silva et al. (2016) utiliza a bibliometria para responder quatro questdes centrais basicas:
(1) Quem séo os membros da comunidade cientifica de uma dada area? (2) quais saos 0s temas
abordados na area?; (3) Quais os locais de publicacdo preferidos da area em questdo (4) Em que
momento 0s assuntos surgem na literatura ao longo do tempo?

Para responder a essas questdes, Maricato e Noronha (2012) descrevem quatro
indicadores bibliométricos chaves apresentados na Tabela 1 que, quando combinados, sdo
capazes de construir “rankings, indices, graficos, tabelas, mapas, etc., aplicaveis ao estudo dos
mais diversos campos cientificos e tecnologicos” (MARICATO; NORONHA, 2012, p. 31)
como que podem ser observados na referida tabela.

Tabela 1: Indicadores Bibliométricos Chave

Indicador O que analisa

Produtividade cientifica Numero de artigos registrados e patentes
depositadas

uso e qualidade dos documentos Estudo das citacdes

Colaboracdo por meio de coautoria / | Analisa as redes sociais de estabelecidas

coinvencédo / copropriedade entre 0s pesquisadores, as organizacdes e
paises.

Co-ocorréncia Analisa as relagdes entre temas, palavras-
chave, assuntos, documentos.

Fonte: Elaborado pelos autores com base em Maricato e Noronha (2012)

Desta forma, este estudo utiliza-se os indicadores apresentados por Maricato e Noronha
(2012), sendo que, para a realizacdo desta pesquisam, utilizou-se inicialmente da bibliometria
e, para a busca dos dados segundo as etapas apresentadas na Figura 1.

Figura 1: Estratégia de Busca

Estratégia de busca

Selegao e
classificagao
dos documentos
encontrados

Resultado:
95 artigos selecionados
para a pesquisa

Selecao
das areas de
conhecimento

Escolha da Definigao dos
base de dados /termos de busca

Fonte: Elaborado pelos autores
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A base de dados escolhida foi a Scopus por ser considerada uma das bases cientificas
mais relevantes da area de Ciéncias Sociais Aplicadas e por possui acesso gratuito pela
Comunidade Académica Federada (CAFe) por meio do Portal de Periddicos CAPES/MEC.
Outro fator importante € que a referida base possui aproximadamente 70 milhdes de
documentos indexados e permite integragdo com outras plataformas (CAPES, 2018;
ELSEVIER, 2018). Além disso, vem sendo continuamente utilizada em estudos das ciéncias
administrativas (MANES; FLACH, 2012; MARASSI; BRIZOLLA; CUNHA, 2014,
NASCIMENTO et al., 2014; BERTOLLO et al., 2017; COSTA; ALVES, 2017; SCHERER;
PIVETA, 2017; PRADO et al., 2017; SOUZA; VARUM; EUSEBIO, 2017; SERGIO et al.,
2018; TURRA,; SILVA, 2018).

As palavras chave foram delimitadas a partir da literatura que indica o uso recorrente da
raiz “project management” (MARTENS; BRONES; CARVALHO, 2013; WATANUKI et al.,
2014; FRANCO et al. 2016) para pesquisa sobre gestdo de projetos. Para jogos de empresa,
tomou-se por base o estudo de Motta et al. (2011) e adotou-se radical “gam>” por permitir maior
amplitude da busca e por descartar resultados que ndo estivesses associados a jogos. Foram
excluidos resultados associados a Teoria dos Jogos e raios gama. Assim as chaves de pesquisa
utilizada foram: "Project management” gam* AND NOT "GAME-THEORY" OR "GAME
THEORY" OR "GAMMA".

Por gestdo de projetos e jogos de empresa caracterizarem-se como areas multi e
interdisciplinares (BRAGGE; THAVIKULWAT; TOYLI, 2010; CROOKALL, 2010;
CARVALHO, RABEQUINI JR., 2017) realizou-se a busca dentro dos seguintes parametros na
plataforma Scopus (Subject Area): Engineering, Business, Management and Accounting,
Computer Science, Multidisciplinary. Em seguida, os documentos foram classificados por tipo,
nesse caso, foram classificados apenas os documentos que caracterizavam-se como artigos
completos. Os resultados retornaram 231 documentos em pesquisa realizada no dia 01 de agosto
de 2018.

Os resumos desses documentos foram analisados com ajuda do software Mendeley. A
leitura dos resumos classificou 95 artigos que tinham alguma relagcdo com o tema que esta
pesquisa busca investigar. A partir dessas analises, processou-se os resultados conforme os
seguintes questionamentos: Quem sdo 0s autores mais produtivos? O que € estudado
especificamente? Onde os resultados sdo publicados? Quando cada topico aparece na literatura?
Como a tematica evoluiu ao longo do tempo? Que instituicdes sdo mais prolificas acerca do
tema? (WATTS, R. J.; PORTER, 2007; BRAGGE; THAVIKULWAT; TOYLI, 2010;
MOTTA, et al. 2011).

Apdbs a analise bibliométrica, realizou-se a analise de conteldo nos documentos
encontrados conforme os parametros sugeridos por Gentry et al. (1984) e aplicados por Mrtvi

etal. (2017, p.11) ao sugerir a seguinte classificacéo:
“1. Simulag¢fes como Ambiente de Pesquisa (SCAPE): Estudos que se utilizam de contextos
gerados por meio de dindmicas de simulagdo no formato business game, desenvolvidas de
forma estruturada e sistematica, conforme metodologia previamente definida, com o
proposito de obtencdo de dados que possam ser tratados qualitativa ou quantitativamente, a
fim de atender aos objetivos de uma determinada pesquisa cientifica. Um exemplo genérico
desse tipo de pesquisa € a quase-experimental, que utiliza a simulagdo como ambiente
laboratorial. Nesse tipo de estudo sdo coletados dados acerca das decisfes dos sujeitos, sob
circunstancias relativamente controladas (cenarios parametrizados), com objetivo de analisar
possiveis variagdes no comportamento do tomador de decisdo. Neste exemplo, o fendmeno
em estudo ndo é o jogo de empresas, e sim 0 sujeito cujo comportamento varia conforme
situacBes reproduzidas por meio do simulador.
2. Simulages como Objeto de Pesquisa (SCOPE): Estudos que tém como foco central o
fendmeno jogo de empresas abordando tematicas que abrangem desenvolvimento, aplicagao
e efetividade desse ferramental e/ou das dindmicas desenvolvidas, sob uma perspectiva
tedrica e/ou empirica. Exemplos de estudos que adotam a simulagdo como objeto sdo aqueles
que buscam descrever o processo de desenvolvimento de simuladores ou dindmicas de jogos
4
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de empresas. Nos estudos deste tipo, o fendmeno da pesquisa é a propria simulacdo, sua
efetividade no processo de ensino e aprendizagem, ou, ainda, a satisfagdo dos participantes
proporcionada pela dindmica desenvolvida.”

Diante dessas consideragdes, 0s artigos passaram a ser classificados como Scape ou
Scope, dependendo de sua abordagem. Essa classificacdo se deu por andlise de conteldo,
seguindo as duas categorias apresentadas. Ainda na analise de conteido outras trés categorias
foram exploradas, a saber: abordagens metodoldgicas, foco do artigo, tipologia dos artigos. A
exploracdo do material por categorias segue a analise categorial sugerida por Bardin (2016).

5. Resultados

Durante as analises cabe destacar que 21 artigos foram desclassificados por nédo
apresentarem relacdo direta com o tema, restando 74 artigos selecionados para esta analise que,
por sua vez, estdo distribuidos de 1975 a 2018 (01/08/2018). Conforme pode ser observado na
Figura 2, pode-se classificar a producéo académica da area em dois periodos: de 1975 até 2005
e de 2006 até 2018. O primeiro periodo apresenta picos de producdo em 1986 (dois artigos),
1985 (dois artigos) e 2003 (trés artigos), além disso, no periodo houve intersticios sem nenhuma
publicacdo. A partir de 2006 a area apresenta crescimento regular em que todos 0s anos
apresentam publica¢des, sendo que os picos de publicacGes ocorrem em 2011 e 2012 com seis
artigos respectivamente e 2016 com nove artigos publicados. A maior produtividade cientifica
a partir do século XXI pode estar atrelada ao desenvolvimento do campo de gestdo de projetos,
que passou a figurar mais amplamente na utilizacdo para as empresas e nas atividades
académicas no final do século XX (CARVALHO; RABEQUINI JR., 2017).

Figura 2: Artigos Publicados por Ano
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Fonte: Elaborado pelos autores.

A Figura 3 apresenta a producéo cientifica da area segundo a sua distribuicao geogréfica.
Nota-se a concentracdo da producdo académica em poucos paises, sobretudo nos Estados
Unidos com 19 publicages originarias desse pais, seguido do Reino Unido que apresenta sete
publicacbes. Em terceiro lugar esta a Espanha, com quatro publicagdes filiadas. O Brasil
apresenta-se na quarta posi¢do com trés publicacGes e estd empatado com Canad4, Franca e
Taiwan.
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Figura 3: Distribuicdo Geogréfica da Producéo Académica
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Fonte: elaborado pelos autores.

A Figura 4 apresenta os periodicos por nimero de publicac@es, incluindo o fator de
impacto para cada periddico. Destaca-se o Journal of Professional Issues in Engineering
Education and Practice com seis publicacdes sobre o assunto no total. Dos mais produtivos, o
periddico cientifico com maior fator de impacto (SJR) é o International Journal of Project
Management com 1, 463 pontos, sendo que, 0 mesmo periddico é referencia para a area de
gestdo de projetos. Para a area de jogos de empresa destaca-se o periddico Simulation and

Game, uma das mais importantes revistas da area (MOTTA et al., 2011).

Figura 4: Periddicos por Numero de Publicacdes

Journal of Systems and Software (0.472)

Journal of Information Systems Education (0.281)
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Journal of Professional Issues in Engineering Ecucation and Practice (0.456)

Fonte: dados da pesquisa.
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A Figura 5 apresenta os autores mais prolificos, sendo que, destaca-se o professor
Caufield da Australia, com dois artigos publicados em 2011 e um artigo publicado em 2012.
Na mesma tonica da emergéncia dos estudos em gestdo de projetos a partir do final do século
passado, os autores mais produtivos surgem a partir do ano 2000. No entanto, a pesquisa ainda
é incipiente e ndo se nota a continuidade da pesquisa. Destaca-se dos dados, novamente, o Brasil
com pesquisadores filiados a Universidade Federal de Santa Catarina.

Figura 5: Autores Mais Prolificos

2000 2003 2011 2012 2013 2015 2018

# Martin, A. (Reino Unido)

= Taskinen, T. (Finlandia)

= Caulfield, C. (Austrélia)

#Von Wangenheim, C.G., Savi, R., Borgatto, A.F. (Brasil)
I Calderon, A., Ruiz, M. (Espanha)

Fonte: dados da pesquisa.

A Tabela 2 apresenta os artigos mais citados sobre o assunto pesquisado, indicando o
periodico, fator de impacto, autores e filiacdo. O artigo mais citado intitula-se The impact of
goals on software project management: An experimental investigation, publicado em 1999 na
MIS Quarterly: Management Information Systems, que possui fator de impacto 5,85.

O artigo investiga como as metas afetam o comportamento na tomada de decisdo em
gestdo de projetos, sendo que, para tanto, questdo da pesquisa foi explorada por meio de um
jogo de em gestdo de projetos, no qual os sujeitos desempenhavam o papel de gerentes de
projeto de software. Duas estruturas foram testadas, uma para custo/cronograma e outra
qualidade/ cronograma. Os resultados sugerem que, dados o0s objetivos especificos do projeto
de software, os gerentes fazem escolhas de planejamento e alocacdo de recursos de forma a
atingir esses objetivos, além disso, as implicacGes dos resultados para a pratica e pesquisa de
gerenciamento de projetos também sdo discutidas sdo discutidas (ABDEL-HAMID;
SENGUPTA; SWETT, 1999).

Dois artigos filiados a uma universidade brasileira também figuram-se entre 0s mais
citados, sendo SCRUMIA - An educational game for teaching SCRUM in computing courses e
0 DELIVER! - An educational game for teaching Earned Value Management in computing
courses ambos com 35 e 32 citagdes respectivamente.
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Artigo Autores Periddico Fator de | CitagGes Filiacdo
Impacto
The impact of goals on | ABDEL-HAMID, | MIS 5,085 69 Naval
software project | T.K., SENGUPTA, | Quarterly: Postgraduate
management: An | K, SWETT,C. Management School,
experimental Information United States
investigation Systems
LEAPCON: Simulation | SACKS, Journal  of | 1,023 56 Technion -
of lean construction of | R., ESQUENAZI, | Construction Israel
high-rise  apartment | A, GOLDIN, M. | Engineering Institute  of
buildings and Technology,
Management Israel
The design and | MARTIN, A. Simulation & | 0,377 54 University of
evolution of a Gaming Oxford,
simulation/game  for United
teaching  information Kingdom
systems development
A simulation engine for | MARTIN, A. International | 1,463 38 University of
custom project Journal  of Oxford,
management education Project United
Management Kingdom
A systematic literature | CALDERON, Computers 2,626 37 Universidad
review on  serious | A, RUIZ, M. and Carlos 111 de
games evaluation: An Education Madrid,
application to software Spain
project management
Construction  industry | GOULDING, Advanced 1,167 36 University of
offsite  production: A | J., NADIM, Engineering Northumbria
virtual reality | W. PETRIDIS, Informatics , United
interactive training P., ALSHAWI, M. Kingdom
environment prototype
SCRUMIA - An | VON Journal  of | 0,472 35 Universidade
educational game for | WANGENHEIM, | Systems and Federal de
teaching SCRUM in | C.G., SAVI, Software Santa
computing courses R., BORGATTO, Catarina,
(55 Brazil
DELIVER! - An | VON Information | 0,581 32 Universidade
educational game for | WANGENHEIM, | and Software Federal de
teaching Earned Value | C€-G., SAVI, Technology Santa
Management in | R, BORGATTO, Catarina,
computing courses AF. Brazil
Exploring the bidding | PERNG, Y.- | Journal  of | 1,023 25 National
situation for | H., JUAN, Y.- | Construction Taiwan
economically most | K. CHIEN, S--F. | Engineering University of
advantageous  tender and Science and
projects using a bidding Management Technology,
game Taiwan
Stochastic  Simulation | RIZK, S.M.A. Computer- 1,154 24 University of
of Construction Bidding Aided Civil Alberta,
and Project and Canada
Management Infrastructur
e
Engineering
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Agent-based MIN, Journal  of | 1,233 24 Inha
construction supply | J.U., BJORNSSON | Management University,
chain simulator (CS2) | H-C. in South Korea
for measuring the value Engineering

of real-time information
sharing in construction

A systematic survey of | CAULFIELD, Modern 0,188 24 Edith Cowan
games used for software | C., XIA, Applied University,
engineering education | J-C, VEAL, Science Australia

D., PAUL MAJ, S.

Fonte: dados da pesquisa.

Da andlise de contetdo emergiram dois tipos de artigos, sendo que dois artigos
caracterizavam-se como analise sistematica de literatura por bibliometria. Trés artigos
caracterizavam-se como gamification que caracteriza-se como 0 processo de utilizacdo de
atributos de um jogo em outros ambientes no intuito de que haja uma mudanca de
comportamento relacionada a aprendizagem que, consequentemente, afetara o processo de
aquisicdo ou transformacdo do conhecimento. Entretanto, embora se possa afirmar que 0s
estudantes aprendem enquanto jogam, nao € apropriado dizer que eles aprenderam com a
gamificacdo (LANDERS, 2014; LANDERS; LANDERS, 2014).

O uso de jogos como ambiente de pesquisa caracterizado como SCAPE, representa a
menor soma de estudos (13 artigos) se comparado com a utilizagdo de jogos como objeto de
pesquisa, SCOPE (56 estudos). Essa caracteristica também pode ser observada nos estudos de
Mrtvi et al. (2017) em que as pesquisas caracterizadas como SCAPE figuravam-se em menor
volume se comparadas as pesquisa classificadas como SCOPE. Essa classificacdo permite ao
pesquisador entender a delimitacdo do que estudar. A distribuicdo gréfica dessa observacao de
pesquisa encontra-se na Figura 6.

Figura 6: Frequéncia de Artigos Conforme Abordagem ao Fenémeno

Scape; 13; 19%

Scope ; 56; 81%

Fonte: dados da pesquisa.

A Figura 7 apresenta as abordagens metodologicas dos estudos em anélise. Observa-se
a predominancia de estudos qualitativos em 51%, com 38 estudos. Os estudos quantitativos
figuram-se em segundo lugar com 20 estudos (27%), estando em terceiro o0s estudos mistos em
15% ou 11 estudos. Cinco estudos ndo puderam ser identificados totalizando 7%. Cabe ressaltar
que dos estudos que ndo puderam ser devidamente identificados, a leitura do resumo nao
permitiu a correta indicacdo do método, nem tampouco, o estudo estava disponivel em uma
base gratuita, o que inviabilizou a identificacao.
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Figura 7: Abordagem Metodologica

Misto; 11; 15%

n3o identificado ;
) o

Quantitativo; 20;
27%

Qualitativa; 38;
51%

Fonte: dados da pesquisa.

Quanto a distribuicdo dos dados com respeito a tipologia dos artigos quanto ao
engquadramento da pesquisa quando empirica, tedrica, relato de experiéncia, relato tecnologico
e pesquisa em andamento. Como pode ser observado na Figura 8, a grande parte dos artigos,
cerca de 70% enquadram-se como pesquisa empirica. Isso pode indicar que as publicacdes estdo
buscando alguma comprovacao pratica em seus estudos (CRESWELL, 2010). Isso tem relacédo
com a prépria caracteristica dos jogos, pois, exige a confrontagdo com o mundo da prética e a
aplicacdo do método, o que, por sinal, pode justificar esses resultados.

Figura 8: Tipologia dos Artigos
Revisdo
sistematica de
literatura
2
3%

Relato de
Experiéncia
19

Estudo de caso /

1
1%
Artigo empirico

52
70%

Fonte: dados da pesquisa.
6. Considerac0es Finais

Com base nas andlises 0 estudo tem a potencialidade de servir como ponto de partida
para estudantes, praticantes e professores de gestdo de projetos que queiram conhecer o
funcionamento de jogos para capacitacdo em gerenciamento de projetos, desenvolvimento de

10
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Novos jogos ou para a utilizagdo do ambiente como espaco para simulacao, teste de teorias ou
pesquisas, sendo essas as principais contribuicdes do estudo.

Diante disso, foi possivel responder a pergunta de pesquisa descrita da seguinte forma:
qual o perfil da producéo cientifica em gestdo de projetos associada a jogos de empresa? Para
tanto, apresentou-se a distribuicdo dos artigos ao longo do tempo, as principais fontes e os
artigos mais referenciados. Para além, a analise de conteudo permitiu compreender como a
pesquisa se caracteriza (SCOPE ou SCAPE), como se pesquisa na area (métodos) e que tipos
de trabalhos estdo sendo produzidos. Assim, pdde-se atingir o objetivo da pesquisa, qual seja,
apresentar o perfil da pesquisa em jogos de empresa utilizados pela area de gestdo de projetos.

Como obstaculo, a base de dados constitui a principal limitacdo de estudos
bibliométricos, pois elas podem ndo contemplar todos os dados existentes. Assim, como
proposicdo de novos estudos, sugere-se, a fim de comparacéao dos resultados, a realizacao deste
mesmo estudo utilizando outras bases de dados, tais como Web of Science, Scielo, Spell, IEEE,
dentre outros. Outra sugestdo seria realizar um estudo descritivo dos principais artigos
caracterizados como SCOPE e SCAPE ao mesmo tempo que se compara os achados de outras
bases. Também, futuras pesquisas podem indicar quais jogos tém sido produzidos para cada
area de conhecimento em gestéo de projetos.

As potencialidades da utilizagéo de jogos para o ensino de gestdo de projetos estdo sendo
cada vez mais exploradas, o que também aponta este estudo. Ainda assim, essa organizac¢ao do
conteddo espera fomentar a continua expansao da utilizacdo de jogos nos processos de ensino-
aprendizagem para que o estudante possa compreender a dimensdo préatica da teoria sem expor
a organizacdao a erros prejudiciais.
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