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Resumo 

O objetivo deste artigo é traçar um panorama geral - científico e tecnológico - sobre os jogos 

de empresas, a partir do primeiro documento registrado (Artigo Publicado ou Patente 

Depositada) e identificar quais são as instituições coativas, bem como os autores/inventores 

coativos dessas instituições. Instituições coativas são as organizações que publicaram artigos 

e depositaram patentes sobre o tema estudado. O problema de pesquisa foi: Quem produz 

ciência também produz tecnologia? Metodologia utilizada foi a Patentometria e a 

Cientometria. Como principais resultados encontrou-se poucas instituições coativas frente ao 

número total de artigos e patentes, bem como um único autor coativo. 

 

Palavras-chave: Patentometria; Cientometria; Jogos de Empresas. 

 

 

1. Introdução 

A pesquisa sobre os jogos de empresas inicia-se por volta dos anos de 1950. Sua 

criação foi proveniente da fusão de quatro áreas de conhecimentos, que são: desenvolvimento 

dos jogos de guerra, pesquisa operacional, tecnologia da computação e teoria educacional 

(KEYS E WOLFE, 1990). A partir de então, nota-se em estudos como os de Faria (1998), 

Motta, Armond-de-Melo, Oliveira et al, (2011) e Rosas e Sauaia (2006) que os jogos de 

empresas tem mostrado crescimento, apesar de sugerido por Motta, Armond-de-Melo, 

Oliveira et al (2011) que a área de jogos de  empresas é imatura, devido a sua baixa interação 

internacional na publicação de artigos científicos. 

Os jogos de empresas têm apresentado um importante papel no ensino da 

administração nas escolas de negócios, ele proporciona a aprendizagem vivencial ao 

participante do jogo. Assim, o aluno pode experimentar situações similares as do mundo real 

e, com isso, pôr em prática conceitos e teorias imbutidos no processo de aprendizagem. O 

estudo de Oliveira e Sauia (2011) conclui que os jogos de empresas permitem a integração 

entre os participantes, aprimorando tanto as dimensões técnicas, quanto as dimensões 

humanas. 

Dada a importância dos jogos de empresas, torna-se oportuna a comparação entre 

ciência e tecnologia sobre o tema. Desta forma, o objetivo deste artigo é traçar um panorama 

geral - científico e tecnológico - sobre os jogos de empresas a partir do primeiro documento 

registrado (Artigo Publicado ou Patente depositada) e identificar quais são as instituições 

coativas, bem como os autores/inventores coativos dessas instituições.  

Para se alcançar o objetivo geral, foi necessário traçar o perfil científico e também o 

perfil tecnológico sobre os Jogos de Empresas. 
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Desta forma, considerando a área dos Jogos de Empresas, o problema de pesquisa que 

rege esse artigo é: Quem produz ciência também produz tecnologia? 

Este artigo está estruturado em cinco partes, cuja primeira é esta introdução. A 

segunda, uma revisão bibliográfica, que se ocupou da definição de cientometria e 

patentometria. Na terceira e quarta partes, são apresentados os procedimentos metodológicos 

e os dados coletados na pesquisa. E, finalmente, na quinta parte são apresentadas as 

conclusões e as limitações deste estudo. 

 

2. Método – Cientometria e Patentometria 

A cientometria segundo Gregolin (2005) abrange o estudo das ciências sociais, seu 

objetivo é compreender a estrutura, evolução e conexões de uma determinada área ou campo 

de estudo, desta forma a cientometria pode estabelecer relações entre a ciência e o 

desenvolvimento tecnológico, econômico e social. 

Macias-Chapula (1998, p. 134) define a cientometria como:  

 
O estudo dos aspectos quantitativos da ciência enquanto uma disciplina ou atividade 

econômica. A cienciometria é um segmento da sociologia da ciência, sendo aplicada 

no desenvolvimento de políticas científicas. Envolve estudos quantitativos das 

atividades científicas, incluindo a publicação e, portanto, sobrepondo-se à 

bibliometria (MACIAS-CHAPULA, 1998, p. 134). 

  

Desta forma, nota-se que os autores Gregolin, (2005) e Macias-Chapula (1998) 

concordam que a cientometria é um estudo quantitativo focado em atividades científicas e que 

pode ser utilizado para identificar atores de uma determinada área e suas tendências 

(SPINAK, 1996). 

Para Guzmán Sánchez (1999) a patentometria utiliza das mesmas técnicas da 

cientometria, entretanto, diferencia-se por utilizar os documentos de patentes, enquanto a 

cientometria utiliza-se dos artigos como documentos de análise.  

Sant’Anna, Lopes, Silva et al. (2012) e Almeira e Oliveira-Júnior (2012) acreditam 

que a patentometria pode dar panorama e tendência de uma determinada área. Motta e 

Quintella (2012) utilizam a patentometria para indicar possíveis mercados potenciais para 

tecnologias emergentes. E, Fagundes, Garcia, Motta et al. (2014) utilizam da análise das 

patentes de uma empresa para traçar seu perfil tecnológico. 

Ambas as técnicas podem apresentar diversas possibilidades de aplicação. Baseado em 

Vanti (2002) e Kostoff (1998, 1994), o autor Francisco (2011) as identifica conforme o 

quadro 1. 

 
Quadro 01 - Aplicações da Cientometri e Patentometria 

Identificar as tendências e o crescimento do conhecimento em 

uma área 

Identificar as revistas e periódicos do núcleo de uma disciplina 

Identificar os principais usuários, pesquisadores, grupos e 

instituições de uma disciplina; 

Estudar a dispersão e a obsolescência da literatura científica 

Prever a produtividade de autores individuais, organizações e 

países 

Medir o grau e padrões de colaboração entre autores 

Analisar os processos de citação e cocitação 

Avaliar os aspectos estatísticos da linguagem, das palavras e 

das frases 

Medir o crescimento de determinadas áreas e o aparecimento 

de novos temas 
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Fonte: Francisco (2011) 

 

Desta forma, Francisco (2011) corrobora com as aplicações de patentometria 

apresentadas pelos autores Sant’Anna, Lopes, Silva  et al. (2012), Almeira e Oliveira-Júnior 

(2012), e Quintella (2012) e Fagundes,  Garcia, Motta et al. (2014). 

 

 

3. Procedimentos metodológicos 

O Este estudo classifica-se como quantitativo e exploratório, pois, segundo Silva e 

Menezes (2011), traduz em números as informações para classificá-las e analisá-las além de 

envolver levantamento bibliográfico.  

Para a construção deste estudo adotou-se uma estratégia metodológica adaptada de 

Motta e Quintella (2012), utilizada por Motta, Garcia e Quintella (2014) e que está descrita a 

seguir. 

 

(1) Definição dos termos de busca; 

A busca de artigos e patentes se deu com os termos apresentados na Figura 01. 

 

 
Figura 01- Esquema e termos de buscas 

Fonte: Elaborado pelos autores 

 

A extração dos dados foi feita no dia 24 de junho de 2014.  

2) busca e extração nas bases de dados de artigos (documento relativo à produção 

científica) e patentes (documento relativo à produção tecnológica); 

A escolha da base de dado foi realizada por conveniência. Assim escolheram-se as 

bases de dados da Thonsom Reuters: Web of Science (WoS) e Derwent Innovation Index 

(DII). A primeira para extração dos artigos publicados e a segunda para a extração das 

patentes depositadas. 

 

(3) limpeza e organização dos nomes de autores e inventores, de instituições e de 

países e da padronização das categorias; 

(4) Identificação das instituições Coativas, instituições que publicaram artigos e 

depositaram patentes. 
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As etapas 3 e 4 foram realizadas com o auxílio do Software VantagePoint v.8, que é 

um Software de mineração de dados.  

(5) identificação da rede de colaboração das instituições coativas. 

Etapa realizada com o auxílio do VantagePoint v.8 e com o Software UCINet v.6. 

Os artigos científicos e as patentes depositadas foram analisados por: quantidade de 

artigos publicados e patentes depositadas; países, organizações e suas tipologias (Academia, 

Empresa, Pessoa e Governo), considerando-se as características de produtividade 

(quantitativos de artigos e patentes produzidas); e de atividades de colaboração científica e 

colaboração tecnológica. 

 

4. Resultados e Análises 

Nesta seção buscou-se responder as seguintes questões:  

Como se deu o desenvolvimento da Ciência (artigos publicados) e Tecnologia 

(patentes depositadas) ao longo dos anos? 

Quais as categorias mais abordadas pelos artigos publicados e pelas patentes 

depositadas? 

Quais são as instituições mais produtivas e quais são instituições são coativas? 

Quais países tem se mostrado com mais interesse sobre o tema?  

O que as organizações coativas têm feito em ciência e tecnologia? 

Quem são os autores/inventores das instituições coativas? 

 

4.1 Panorama geral sobre jogos de empresas em ciência e tecnologia 

A partir da organização dos dados, conforme descrito na seção anterior encontrou-se 

os seguintes resultados: 

Foram encontradas 336 patentes depositadas (tecnologia) e 1.223 artigos publicados 

(ciência) no período de 1957 a 2012, conforme pode ser observado na Figura 01. 

 

 
Figura 01 - Artigos publicados e patentes depositadas ao longo dos anos 

Fonte: Elaborado pelos autores 

 

 

 

Nota-se a partir da Figura 01 que os Jogos de Empresas tiveram sua primeira 

publicação em 1957 e a sua primeira patente depositada 15 anos mais tarde, em 1972. 
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Na publicação de artigos sobre o tema pode-se observar três momentos distintos. O 

primeiro compreendido entre 1957 até 1988, no qual a publicação anual teve média de 8,13 

artigos. O segundo momento, pós 1988 até 2002 houve uma crescente publicação de artigos 

com média anual de 24. O terceiro momento, período pós 2002 até 2012, a quantidade média 

de artigos publicados é de 62,7. Este último momento compreende 51% de todos os artigos 

publicados no período estudado, abarcando o ano (2011) em que o tema atingiu seu auge com 

88 artigos publicados. 

Na Figura 01 também pode-se notar que o depósito de patentes pode ser dividido em 

dois momentos, o período antes de 1993, caracterizado por uma média de 0,4 patentes por 

ano. No período pós 1993 teve média aproximada de 16,9 patentes por ano. Desta forma, 

observa-se que na década de 90 o tema sobre Jogos de Empresas inicia um crescimento mais 

forte, tanto para publicação de artigos, quanto para depósito de patentes.  

Ainda observando a Figura 01, visualiza-se que nos anos de 1998 até 2001 a 

quantidade de patentes depositadas sobrepõe a quantidade de artigos publicados em 

periódicos. E no ano de 2004 a quantidade de artigos e patentes foi igualada. 

A Figura 02 apresenta as categorias (classificação) abordadas sobre jogos de empresas 

nos artigos publicados e nas patentes depositadas. 

 
CATEGORIAS 

ARTIGOS 
 

PATENTES 

Administração 21% 
 

Hardware 56% 

Sist. de Computador e Software 20% 
 

Educação/Ensino 14% 

Educação/Ensino 20% 
 

Administração 11% 

Engenharias 17% 
 

Sist. de Computador e Software 9% 

Outros 7% 
 

Outros 4% 

Psicologia 5% 
 

Comunicação 3% 

Ecologia e Agricultura 4% 
 

Física e Química 2% 

Comunicação 3% 
 

Diversão 1% 

Medicina 2% 
 

Ecologia e Agricultura 0% 

Hardware 2% 
 

Engenharias 0% 

Física e Química 0% 
 

Medicina 0% 

Diversão 0% 
 

Psicologia 0% 

 
 

Figura 02 - Categorias dos Artigos Publicados e Patentes Depositadas 

Fonte: Elaborado pelos autores 

 

Dentre as categorias (Figura 02) que compõe o tema Jogos de Empresas destacam-se 

Educação/Ensino e Administração. Estas categorias estão presentes entre os três primeiros 

assuntos mais tratados nos artigos publicados e também nas patentes. Outra categoria que 

também se destaca em Artigos e Patentes são Sistemas de Computador e Software. A 

categoria Hardware, apesar de ser a categoria que mais tem depósito de patentes (com 56%), é 

a categoria com um dos menores números de artigos publicados (2%), ocupando a décima 

posição, acima apenas das categorias Física (0%) e Química e Diversão (0%). A Figura 03 

demonstra graficamente a representatividade das categorias para artigos e patentes. 
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Figura 03 - Gráfico da representatividade das categorias para artigos publicados e patentes depositadas 

Fonte: Elaborado pelos autores 

 

A Figura 04 apresenta os países que mais produziram com o tema Jogos de Empresas. 

 

  

 

 
 

Figura 04 - Representatividade dos Países na produção de Artigos Publicados e Patentes depositadas sobre Jogos 

de Empresas até 2012 

Fonte: Elaborado pelos autores 

 

Observa-se a partir da Figura 04 que os Estados Unidos (USA) foi o país que mais 

publicou artigos (27%) e o segundo país que mais depositou patentes (25%), ficando apenas 

atrás do Japão. O Japão destaca-se no depósito de patentes, com 42% de toda a produção 

mundial. O Brasil não apresenta depósito de patentes e apresenta apenas 1% da publicação de 

artigos sobre Jogos de Empresas no período estudado. Ocupando a 24° posição, o que 

evidencia o baixo volume na produção nacional tanto para artigo quanto para patentes. Esse 

dado sobre o Brasil corrobora os dados apresentados na pesquisa de Motta, Armond-de-Melo, 

Oliveira et al. (2011).  

As instituições mais significativas na publicação de Artigos e Depósito de patentes 

estão demonstradas na Figura 05. 
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Ordem Instituições Artigos Publicados País de Origem 

1 Univ Delft  Technol 14 Holanda 

2 Texas A&M Univ 9 USA 

3 Tokyo Inst Technol 9 Japão 

4 Penn State Univ 8 USA 

5 Riga Tech Univ 8 Letónia 

6 Univ Michigan 8 USA 

7 Univ Vienna 8 Áustria 

 
 

Figura 05 - Instituições que mais publicaram Artigos 

Fonte: Elaborado pelos autores 

 

As instituições que mais depositam patentes estão apresentadas na Figura 06. 

 

 
Figura 06 - Instituições que mais depositaram patentes 

Fonte: Elaborado pelos autores 

 

A partir das Figura 05 e Figura 06, pode-se notar que as instituições de ensino 

apresentam maior tendência em publicar artigos e as instituições empresariais apresentam 

maior tendência em depositar patentes. Isso corrobora com os dados gerais desta pesquisa, os 

quais apresentam que 83% dos artigos publicados são provenientes de Instituições de Ensino 

e Pesquisa, 9% de Empresas Privadas e o restante das publicações vem de outros tipos de 

instituições, como por exemplo, do Governo. Já as patentes apresentam proporções inversas à 

da publicação de artigos. 69% das patentes depositadas são provenientes de empresas 

privadas; 25% de inventores independentes; e, apenas 4% das patentes depositadas pertencem 

a instituições de ensino. 

 

4.2 Coatividade dos jogos de empresas 

Motta e Quintella (2012) utilizam o termo Organizações Coativas para designar 

organizações que publicaram artigos e depositaram patentes. Análogo a isso, a Coatividade 

neste artigo significa que a Instituição ou Pessoa publicou artigos e também depositou 

patentes em algum período de tempo estudado. 

Considerando o período estudado, foram encontradas 8 organizações coativas. Dentre 

elas estão 4 instituições de ensino e 4 empresas privadas, conforme detalhado na Figura 07. 
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ORGANIZAÇÃO PAÍS DE ORIGEM TIPO
ARTIGOS 

PUBLICADOS

PATENTES 

DEPOSITADAS

Total 

(artigos + 

Patentes)

UNIV YOKOHAMA NAT (UYYO-N) Japão Instituição de Ensino 2 1 3

UNIV TONGJI (UYTJ-C) China Instituição de Ensino 1 1 2

UNIV BEIJING AERONAUTICS&ASTRONAUTICS (UYBJ-C) China Instituição de Ensino 1 1 2

TOP BOSS INT CO LTD (TOPB-N) Reino Unido Empresa 1 2 3

NEC CORP LTD (NIDE-C) Japão Empresa 1 1 2

INTEL CORP (ITLC-C) USA Empresa 1 1 2

IBM CORP  (IBMC-C) USA Empresa 5 1 6

HARBIN INST TECHNOLOGY (HAIT-C) China Instituição de Ensino 1 1 2

13 9 22TOTAL  
Figura 07 - Instituições Coativas 

Fonte: Elaborado pelos autores 

 

Nota-se, a partir da Figura 07, que do total de documentos (artigos publicados mais 

patentes depositadas), a empresa IBM CORP (empresa do ramo de informática) destaca-se 

pelo seu volume diante das outras instituições. Totalizando 6 documentos, com 

aproximadamente 27% do total.  

A IBM CORP destaca-se principalmente na publicação de artigos, pois, dos 13 artigos 

totais, 5 (38%) foram publicados pela empresa. Esse dado vai sentido contrário ao panorama 

geral dos Jogos de Empresas apresentados neste artigo, no qual, apresentam que as 

instituições de ensino são as que mais publicam artigos. Para buscar explicar esse fato, a 

Erro! Fonte de referência não encontrada. apresenta um diagrama, resultado do 

cruzamento dos dados das Organizações Coativas com os dados de todas as organizações que 

publicaram artigos. Esse cruzamento permitiu identificar possíveis associações entre as 

empresas coativas e instituições de ensino.  
 

 

 
LEGENDA - Círçculo: Organização Coativa 

Quadrado: Organização assossiada à Org. Coativa 

 
 

Figura 08 - Matriz de artigos publicados por Organizações Coativas versus Organizações 

Fonte: Elaborado pelos autores 

 

Nota-se na Erro! Fonte de referência não encontrada. que as organizações coativas 

estão associadas com instituições de ensino. Como é o caso da IBM CORP, que publicou 

artigos associada a duas universidades (Universidade Penn State e a Universidade Pittsburgh, 

ambas localizadas nos Estados Unidos, onde a empresa tem sede). Também apresentam 

associações a empresa NEC CORP LTD com as instituições de ensino Tokyo Instituto de 

Tecnologia e Universidade de Tokyo. A empresa TOP BOSS com três universidades: Chihlee 

Instituto de Tecnologia; a Universidade Sun Yat Sen; e, Universidade Nacional Normal 

Taiwan. A única universidade a ter associação com outra instituição é a Universidade 
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Nacional de Yokohama com a Universidade Tsukuba. As instituições coativas não 

apresentaram redes de colaboração para as patentes. 

O país com mais ocorrência entre as empresas coativas foi a China, com três 

ocorrências. Seguido do Japão e USA com duas ocorrências e por último o Reino Unido, com 

apenas uma ocorrência. Entretanto, apesar da China estar presente com a maior quantidade de 

instituições, os USA figuram no topo da lista com 36% do total de documentos, seguido da 

China com 27%, Japão com 23% e Reino Unido com 14%, conforme observa-se na Figura 9. 
 

Ordem Países Quantidade %

1 USA 8 36%

2 China 6 27%

3 Japão 5 23%

4 Reino Unido 3 14%

22 100%TOTAL  
Figura 9 - Quantidade de documentos por país 

Fonte: Elaborado pelos autores 

 

Na Figura 10 estão detalhados os títulos dos documentos (Patentes e Artigos), as categorias 

referentes à Instituição de Ensino e os autores dos documentos. 

 

 
Figura 10 - Detalhamento dos documentos gerados pelas instituições de ensino 
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Fonte: Elaborado pelos autores 

 

O detalhamento para as instituições empresariais está apresentado na Erro! Fonte de 

referência não encontrada.. 

 

 
Figura 11 - Detalhamento dos documentos gerados pelas Instituições Empresariais 

Fonte: Elaborado pelos autores 

 

A Figura 10 e a Erro! Fonte de referência não encontrada. buscam mostrar o que as 

instituições coativas estão criando em termos de ciência e tecnologia. Nota-se que para as 

instituições de ensino a categoria Sistemas de Computador e Software é a que mais teve 

documentos associados a ela. Na segunda colocação, estão empatados Administração e 

Hardware, com 18% cada uma delas. Para as instituições empresariais a categoria Sistemas de 

Computador e Software também aparece em primeira colocada, em segundo há um empate 

entre as categorias Engenharia e Administração/Ensino (19%) e a categoria Administração 

aparece em terceira colocada com 13% dos documentos. Esses dados podem ser observados 

na Erro! Fonte de referência não encontrada.. 
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Figura 12 - Categorias dos documentos das Instituições de Ensino e Instituições Empresariais 

Fonte: Elaborado pelos autores 

 

Ao analisar os autores apresentados na Figura 10 e na Erro! Fonte de referência não 

encontrada., nota-se que somente um autor se mostrou coativo, ou seja, autor de artigo 

publicado e de patente depositada. Este autor está afiliado à Universidade Nacional de 

Yokohama, localizada no Japão. SHIRAI, H. é o nome do autor/inventor, e este teve sua 

patente categorizada como Administração e seu artigo publicado na categoria Sistemas de 

Computador e Software. Este autor, em todo o período estudado, só apresentou a publicação 

de um artigo e sua rede de co-autorias se restringe aos autores Kuno, Y; Suzuki, H; Terano, T. 

Tsuda, K. 

 

 

5. Considerações finais 

 

A partir dos dados apresentados, pode-se perceber que para o campo dos Jogos de 

Empresas o desenvolvimento da ciência inicia-se antes do desenvolvimento da tecnologia, 

visto que o primeiro artigo publicado, considerando a base de dados utilizada, aconteceu em 

1957 e a primeira patente depositada, em 1972. Essa observação reforça a visão de Teixeira 

(1996), pois este sugere que a tecnologia surge a partir da ciência, entretanto, sua evolução 

depende também do mercado. Assim, o campo dos Jogos de Empresas aparenta seguir a 

mesma lógica, visto que o desenvolvimento tecnológico está mais concentrado nas empresas 

(69% das patentes depositadas) e o desenvolvimento científico focado nas instituições de 

ensino e pesquisa (83% dos artigos publicados). 

Outro aspecto que reforça o vínculo entre ciência e tecnologia nos Jogos de Empresas 

é o fato de as principais categorias estudadas pela ciência também serem as principais 

categorias abarcadas pela tecnologia. Com isso, os campos de Sistemas de Computador e 

Software; Educação/Ensino e Administração se destacam tanto em ciência quanto em 

tecnologia. O fato de os Sistemas de Computador  e Software estarem em destaque é que com 

a evolução dos jogos de empresas e o advento dos computadores fizeram-se necessárias 

criações de simuladores para que se pudessem criar cenários propícios à tomada de decisão, 

contabilizar pontos com mais precisão e medir o desempenho de equipes em uma determinada 

situação gerada a partir de entradas inseridas no simulador. 

A evolução na ciência dos campos Administração e Educação/Ensino deve-se à 

correntes de autores (cf. KEYS E WOLFE, 1990; STATION, JOHNSON e BORODZICZ, 

2010; OLIVEIRA E SAUAIA, 2011; OLIVEIRA, SAUAIA, MOTTA et al, 2011) que 

utilizam das simulações para promover a ideia  de treinamento empresarial nas escolas de 

negócios. A evolução desses campos na tecnologia pode-se dever à identificação de demandas 
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tecnológicas por parte das instituições  empresariais, que logo buscam suprir essa 

necessidade, conforme apresentado no esquema (Figura 13) de  Zawislak e Dagnino (1997). 

  
Figura 13 - Relação “Tecnologia-Problema-Demanda Tecnológica” 

Fonte: Zawislak e Dagnino (1997) 

 

 

Quanto às instituições coativas, nota-se um volume pequeno em relação à quantidade 

de organizações que criam algum tipo de documento. Foram encontradas 8 instituições 

coativas em meio a um total de 980 instituições. Representando menos que 1% do total. Da 

mesma forma, para os autores coativos, foi encontrado apenas um em toda a base de dados no 

período estudado. 

Algumas particularidades dessas instituições coativas podem ser destacadas, como o 

fato de as algumas instituições empresariais estarem associadas a outras universidades.  

A IBM CORP está associada a uma das universidades que mais publicou artigos na 

área, Universidade Penn State, que ocupa a quarta colocação em artigos publicados com o 

tema Jogos de Empresas. E a NEC CORP tem em sua rede de colaboração científica a 

Universidade Tokio Insitituto de Tecnologia, que ocupa a terceira colocação na publicação 

mundial de artigos com tema Jogos de Empresas. Ambas as Instituições de ensino estão 

localizadas onde as empresas têm suas sedes. Com isso, nota-se a importância da aproximação 

entre Instituições de Ensino e Instituições Empresariais. Visto que a primeira detém meios 

para realizar pesquisa científica e a segunda detém os meios para transformar a ciência em 

tecnologia.  

Entretanto, comparando a quantidade total de patentes depositadas e a quantidade total 

de artigos publicados com a quantidade de artigos e patentes gerados pelas instituições 

coativas, nota-se que o volume é baixo. Isso pode mostrar a baixa interação entre as 

universidades e as empresas, e acaba por concordar com a afirmação de Noveli e Segatto 

(2012), que afirmam em seu trabalho que a interação cooperativa entre instituições de ensino 

e instituições empresariais é baixa. 

Desta forma, as instituições coativas acompanham o desenvolvimento geral na área de 

Jogos de Empresas, visto que as categorias mais recorrentes entre as coativas são as categorias 

localizadas entre as que mais receberam documentos. Os países mais recorrentes no panorama 

geral sobre os jogos de empresas também são os países que se destacam com as instituições 

coativas. E, entre as instituições coativas, há a presença na rede de colaboração de instituições 

com que figuram entre as que mais publicam sobre o tema. 

Com a apresentação do panorama geral sobre os jogos de empresas, este estudo atingiu 

os seus objetivos específicos, que foi traçar o perfil científico tecnológico sobre os Jogos de 

Empresas até o ano de 2012. Atingindo-se o objetivo específico, foi possível atingir o objetivo 

geral, o qual foi identificar a coatividade dos jogos de empresas, das empresas coativas e 

autores coativos dessas instituições.  
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Desta forma, a resposta para a questão problema que regeu este trabalho é que apenas 

uma pequena parte das instituições que produzem ciência em Jogos de Empresas também 

produzem tecnologia. Essas instituições estão expostas na Figura 10 e Erro! Fonte de 

referência não encontrada.. 

A principal limitação deste trabalho está relacionada à escolha das bases de dados, 

visto que elas podem não conter todos os registros mundiais sobre o tema abordado. Assim, 

este estudo não permite generalizações, ficando seus resultados e conclusões restritos à fonte. 

 Por fim, como proposição para um novo estudo, sugere-se a replicação desta 

metodologia utilizando outras bases de dados.  
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