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Resumo. Introdugdo: Atualmente a area da Gestdo vem utilizando os jogos e
conceitos de gamifica¢do para prover o aprendizado e o pensamento criativo,
visando facilitar a tomada de decisoes. Objetivo: Apresentar um jogo para
auxilio do aprendizado na drea de Planejamento Estratégico abordando a
Matriz SWOT. Metodologia: Consiste na revisdo da literatura, no projeto e no
desenvolvimento do jogo. Resultados: Um jogo digital online capaz de facilitar
o aprendizado do seu publico-alvo, esteja este na academia, na industria ou no

governo.
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Abstract. Introduction: Currently, the field of Management has been using
games and gamification concepts to promote learning and creative thinking,
aiming to facilitate decision-making. Objective: To present a game that
supports learning in the area of Strategic Planning, focusing on the SWOT
Matrix. Methodology: It consists of a literature review, followed by the design
and development of the game. Results: An online digital game capable of
facilitating learning for its target audience, whether in academia, industry, or
government.
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1. Introducao

De acordo com Pakdaman et al. (2019), as organiza¢des precisam de um Planejamento
Estratégico util para melhorar seus processos para sobreviver as mudangas e ambientes
competitivos, sendo necessario que estas organizacdes se concentrem na analise dos
ambientes organizacionais para definir oportunidades e ameagas. Assim como,
compreendam e avaliem seus recursos internos, incluindo competéncias-chave, principais
habilidades e principais fraquezas, visando a melhoria de desempenho.

Conforme Magalhaes et al. (2017) e Slack et al. (2018), um dos métodos de
descrever e relacionar as forcas e fraquezas da organizacdo com as oportunidades e
ameacas do mundo externo ¢ por meio da matriz SWOT (Strengths - Forgas, Weaknesses
- Fraquezas, Opportunities — Oportunidades e Threats - Ameacas), uma ferramenta que
auxilia no cruzamento da analise do ambiente interno com a analise do ambiente externo
para entdo formular planos de acdo.

De acordo com Sharma et al. (2024), tanto as empresas como os pesquisadores da
area de gestdo/negdcios demonstram crescente interesse na aplicagao da gamificagdo e na
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utilizagdo de jogos relacionados aos temas da gestdo e um destes temas ¢ o Planejamento
Estratégico. Os autores analisaram mais de 600 pesquisas sobre gamificacdo na
gestdo/negdcios e identificaram a influéncia da gamificacdo em diversos dominios dos
negdcios, desde a melhoria da aprendizagem e estimulo a inovagao até o fortalecimento
de estratégias de marketing e a promogao de transformagdes organizacionais.

Ainda conforme os autores Sharma et al. (2024), a gamificagdo € o ato de aplicar
elementos de design de jogos para transformar atividades, produtos, servi¢os e sistemas
de maneira a proporcionar experiéncias semelhantes as oferecidas pelos jogos. Esses
elementos incluem medalhas, pontos e rankings para motivar e recompensar atividades e
processos de resolugdo de problemas.

Viérios autores abordam a gamificagdo aplicada a gestdo, como por exemplo,
Wagner et al. (2022, 2023a, 2023b) abordaram o desenvolvimento de um simulador de
Gestao 4.0 que visa a criagdo de um ambiente virtual capaz de simular cenarios com
situacdes reais da gestdo organizacional, por meio de gamificacdo, utilizando informacgdes
reais das areas de gestdo (gestdo de projetos e de processos, e planejamento estratégico).

Na area de gestdao, muitos dos jogos sdo classificados como jogos sérios, os quais
de acordo com Gazis e Katsiri (2023) sao definidos como jogos aplicados que focam na
gamificacdo de uma experiéncia, como atividades de aprendizagem e treinamento, e ndo
sdo destinados especificamente ao entretenimento, mas também a uma finalidade pratica,
seja no ambito educacional ou profissional.

No ambito de projetos fomentados pelo CNPq e FAPERJ, esta sendo
desenvolvido um framework para auxiliar na aprendizagem da Gestdo de acordo com
areas e abordagens especificas. Neste contexto, o objetivo deste artigo é apresentar a
versao inicial de um jogo, classificado como jogo sério, que compdem este framework.
Trata-se do jogo “SWOT Game”, que visa o aprendizado da elaboracio de um
Planejamento Estratégico a partir da construgdo da Matriz SWOT. Este jogo se encontra
em desenvolvimento e visa proporcionar um treinamento dos stakeholders na elaboragao
de uma Matriz SWOT, possibilitando uma atuagao dos mesmos em planos reais.

A utilizagdo do jogo proposto para o ensino/treinamento pode ocorrer na
academia, industria e governo, desenvolvendo habilidades técnicas e concepg¢ao didatica
de aprendizagem virtual e colaborativa. O desenvolvimento deste jogo estad inserido no
contexto de trés projetos de pesquisa, inovacdo e extensdo inovadora: (i) “Gestdo
Integrada 5.0: um Framework Inteligente para Tomada de Decisdes” que se encontra em
andamento; (i) “Simulador de Cenarios: Um Auxilio para Gestdo, Empreendedorismo e
Inovagdo”, cujo projeto inicial foi finalizado em dezembro de 2024; e (ii1) “Gamificagdo
Aplicada a Aprendizagem”, que se encontra em andamento.

2. Planejamento Estratégico e Matriz SWOT

Para Alnoukari (2021), o Planejamento Estratégico ¢ um framework para decisoes e acoes
que resultam na formulagao e implementacao de planos a fim de se alcangar os objetivos
organizacionais, por meio de um diagnostico interno e externo, incluindo a defini¢do da
visdo e missdo institucionais.
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De acordo com Mattei et al. (2017), o Planejamento Estratégico demanda uma
visao holistica sobre o funcionamento de uma organizagdo, abrangendo todos os niveis
hierarquicos de uma organizacdo. Sua fung¢do principal ¢ guiar a organizacdo em suas
oportunidades e proteger das ameacas possiveis de ocorrer. O alcance dos resultados
esperados ¢ embasado em objetivos e metas definidos em sua visdo, assim como na
defini¢ao de agdes, tarefas e recursos necessarios ao alcance dos objetivos.

A Matriz SWOT ¢ muito utilizada no Planejamento Estratégico, pois permite uma
rapida percepcao dos fatores externos e internos da organizacdo, ou seja, as forcas,
fraquezas, oportunidades e ameacgas. A matriz SWOT auxilia os gestores na criagdo de
valor, colaborando na visualizagdo de oportunidades e na neutralizagdo das ameagas ou
na mitigacao das fraquezas, fazendo uso das forgas da organizacdo (Pereira et al., 2021).

Poucos sao os trabalhos relacionados a jogos que tratam da elaboragdo da Matriz
SWOT. Foi identificado, até o0 momento, apenas a pesquisa de Abedian e Hejazi (2025),
onde os autores propuseram uma metodologia integrada que combina analise SWOT e
valor de Shapley fuzzy (FSV) como uma estrutura conceitual para alcancar e gerenciar
os objetivos de eficiéncia, capacidade e disponibilidade, além de fornecer insights
praticos sobre como formular decisdes estratégicas. Os autores consideraram a base
teorica dos jogos para aplicar FSV e identificar a combinagdo ideal de estratégias da
matriz SWOT, a fim de lidar de maneira eficaz com as ambiguidades e incertezas do
mundo real. No jogo, qualquer tipo de estratégia foi considerado como um jogador com
liberdade para fazer escolhas. E de acordo com os resultados do jogo, a combinagdo de
estratégias ¢ selecionada como a mais apropriada para ser implementada na organizagao.

3. Metodologia

A metodologia esta direcionada para a criagdo de novos artefatos seguindo as etapas de
Design Science Research (Peffers et al., 2008), conforme segue:

e FEtapa 1 - Identificagdo do Problema: revisdo da literatura e trabalhos relacionados a
aplicacdo da Matriz SWOT por meio de jogos. Para as buscas dos documentos foram
utilizadas as bases Scopus, Web of Science, Google Scholar e os anais do SBGAMES
(Simposio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital);

e Etapa 2 - Definicdo dos Resultados Esperados: defini¢do dos cenarios (o cendrio da
histéria ¢ de acordo com o tipo de empresa representada no jogo e para o cenario da
Matriz SWOT foi elaborado um modelo totalmente diferente e inovador para esse tipo
de representacdo, onde cada quadrante da matriz é representado por uma aba em um
caderno, conforme pode ser visto na Figura 3), niveis (o0 jogo apresenta trés niveis de
acordo com a complexidade das informagdes para elaboragdo da matriz: inicial,
intermediario e avangado), personagens (sdo do tipo Pixel Art e até o momento o jogo
possui dois personagens, o atendente e o cliente, o qual representa o jogador),
pontuagdes (a cada item adicionado no quadrante correto da matriz o jogador recebe 2
pontos), penalidades (a cada item adicionado no quadrante errado da matriz o jogador
perde 1 ponto), premiagdes (a premiacdo estd relacionada a completar corretamente
um quadrante da matriz, e assim o jogador fica apto a acessar mais um quadrante),
regras (cada quadrante deve ser completado corretamente em no maximo 30 min, apos
esse periodo de tempo, as informacgdes inseridas sdo perdidas e o preenchimento do
quadrante recomega), e etc.;
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e Etapa 3 - Projeto e Desenvolvimento: (i) elaboragdo do projeto e dos cendrios,
compostos pelo design dos perfis dos personagens do jogo e design dos ambientes
virtuais; (i1) implementagdo do jogo; e (iii) testes;

As tecnologias utilizadas para a implementagdo foram: Cliente (HTML, CSS,
JavaScript, Typescript, Phaser JS-Game Engine) e servidor (Node JS, Express JS,
Socket.IO). O jogo ¢ online e multiplayer, possuindo o estilo Pixel Art e Top-Down 2D.

4. Resultados Obtidos

A Figura 1 mostra o cenario da historia do jogo, o qual simula uma pizzaria, ou seja, o
tipo de empresa para qual o planejamento a partir da Matriz SWOT sera elaborado. ¢ a
Figura 2 mostra o mapa do jogo que contém todo o planejamento das agdes e as
informagdes necessarias ao jogo.

S 6 & & & & & & 6 466
Figura 1. Cendrio do Iogo. ‘
A Figura 3 mostra o cendrio para elaboracdo da Matriz SWOT que simula um
caderno, onde as abas da lateral dao acesso a cada quadrante da matriz. Este jogo

encontra-se em desenvolvimento e ainda ndo possui avaliagdes por parte do publico-alvo
que representa os futuros usudrios/jogadores.

A jornada do usudrio se da a partir da descricdo do cendrio da pizzaria por meio
do mapa do game, o qual apresenta diversas situagdes que serdo selecionadas pelos
jogadores e alocadas no quadrante (forcas, fraquezas, oportunidades e ameacas) desejado
da matriz, se uma determinada situacao for alocada no quadrante errado o jogo aponta o
erro e justifica o porqué aquele quadrante ndo esta correto, possibilitando o jogador trocar
de quadrante até acertar.

A ideia ¢ otimizar ao maximo os cliques que o jogador precisard para acessar as
informacdes e aloca-las no quadrante desejado da matriz. A pagina esquerda do caderno
contém todas as informagdes que o jogador coletou até 0 momento atual do jogo, e a parte
direita contém o espago reservado para cada quadrante, onde o jogador podera alocar as
informagdes que desejar de acordo com o quadrante da matriz. O jogo continua até o
jogador alocar todas as informagdes nos quadrantes certos, porém o jogo precisa ser
finalizado em até 30 minutos, caso contrario ele reinicia zerando todos os acertos.
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O pizzaiolo possui experiéncia com frutos do
mar, garantindo que o novo sabor sera bem
executado.

Ha uma incerteza sobre a aceitagao do novo
sabor pelo pablico, o que pode resultar em
baixa demanda e prejuizo.

A receita da pizza de frutos do mar ainda estd em
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Os ingredientes da nova pizza sao 20% mais
caros e podem impactar o preco final e reduzir
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Figura 3. Cendrio da Matriz SWOT do Jogo.

5. Consideracoes Finais

Forcas

Oportunidades

| || Ameagas

Este artigo apresentou um jogo que compde um framework baseado na gamificagdo para
o ensino da Gestdo. O SWOT Game, se encontra em desenvolvimento e ainda nio
apresenta avaliagdes referentes a sua utilizagdo pelo seu publico-alvo. E importante
ressaltar que jogos com o objetivo de auxiliar no aprendizado da elaboracdo de Matriz
SWOT sao escassos na literatura. E um grande diferencial do SWOT Game até o
momento ¢ a forma visual como a matriz SWOT ¢ apresentada.
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Como possibilidades de trabalhos futuros pode-se citar: (i) inclusdo de recursos
de A, como por exemplo, elaboracdo das informagdes para composi¢ao dos quadrantes
da Matriz SWOT e também de chatbots para melhoria da interacdo com os usuarios; (ii)
avaliacdo do SWOT Game, quando este estiver concluido, incluindo uma amostra de
jogadores da academia, industria e governo.
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