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Abstract. Introduction: The field of Management has increasingly incorporated
digital games and gamification concepts as strategies to promote active
learning, critical thinking, and the development of decision-making skills.
Objective: To present SWOT Game 2.0, an evolution of an educational game
aimed at teaching and supporting strategic decision-making based on the SWOT
matrix. Methodology: Literature review, the conceptual redesign of the game,
and its development, incorporating improvements to interactivity, usability,
support for strategic analysis, and the use of Artificial Intelligence. Results: A
new version capable of enhancing learning and the practical application of the
SWOT matrix for different audiences, including students, industry
professionals, and public sector managers.
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Resumo. Introducdo: A drea de Gestdo tem incorporado jogos digitais e
conceitos de gamificagdo como estratégias para promover o aprendizado ativo,
o pensamento critico e o desenvolvimento de competéncias voltadas a tomada
de decisdo. Objetivo: Apresentar o SWOT Game 2.0, uma evolugdo de um jogo
educacional voltado ao ensino e ao apoio a tomada de decisdo estratégica com
base na matriz SWOT. Metodologia: Revisdo da literatura, o redesenho
conceitual do jogo e o seu desenvolvimento, incorporando melhorias da
interatividade, usabilidade, suporte a andlise estratégica e utiliza¢do da
Inteligéncia Artificial. Resultados: Uma nova versdo capaz de potencializar o
aprendizado e a aplicacdo pratica da matriz SWOT por diferentes publicos,
incluindo estudantes, profissionais da industria e gestores do setor publico.
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1. Introducao

Para Alnoukari (2021), o planejamento estratégico ¢ um framework para decisoes e
acles que resultam em planos para alcancar os objetivos organizacionais, por meio
de um diagndstico interno e externo, incluindo a defini¢do da visdo e missdo
institucionais. Para Barney e Hesterly (2017), o planejamento estratégico tem como
fatores criticos a identificacdo de ameagas e oportunidades no ambiente competitivo.

A Matriz SWOT ¢ uma ferramenta fundamental no planejamento estratégico,
oferecendo uma abordagem sistematica para avaliar as for¢as e fraquezas internas de
uma organizacdo, bem como as oportunidades e ameacgas externas. A literatura
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destaca os beneficios praticos da matriz, particularmente no aprimoramento da
compreensdo organizacional e na facilitacao de discussdes estratégicas, ajudando as
organizagdes a identificar areas-chave para crescimento, explorar suas forgas,
corrigir fraquezas e lidar com desafios externos (Ghaleb, 2024).

Uma pesquisa realizada por Sharma et al. (2024), analisou mais de 600 pesquisas
sobre gamificagdo na area de gestdo e/ou negdcios e identificou a influéncia da
gamificacdo na melhoria da aprendizagem, no estimulo a inovacao, entre outros. Portanto,
organizacdes e pesquisadores demonstram crescente interesse na gamificacao e jogos
relacionados aos temas da gestdo, inclusive ao planejamento estratégico. Dentre os
trabalhos que abordam a tematica, pode-se citar Wagner et al. (2022, 2023a, 2023b), que
apresentam jogos que simulam cendrios com situagdes reais das dreas de gestdo
(planejamento estratégico, gestao de projetos e gestdo de processos de negocio).

Os jogos desenvolvidos para area de gestdo compdem o grupo dos jogos sérios,
os quais podem ser definidos, segundo Caserman et al. (2020), como jogos que possuem
um objetivo principal, além do entretenimento, utilizando métodos apropriados para a
area de aplicagdo especifica e o publico-alvo. E devem fornecer feedbacks para os
jogadores avaliarem seu progresso, além de garantir o engajamento do jogador.

Neste contexto, o objetivo deste artigo € apresentar o jogo “SWOT Game” na
Versdo 2.0. Classificado como jogo sério e desenvolvido para o ensino da elaboragdo da
Matriz SWOT, o jogo possui como publico-alvo a academia, a industria e o governo. A
versdo inicial foi abordada por Santos et al. (2025a, 2025b). O jogo se encontra em
constante evolucdo por meio de projetos fomentados pelo CNPq, proporcionando aos
jogadores o desenvolvimento de habilidades para a elaboragdo da matriz.

2. Trabalhos Relacionados

Virios trabalhos abordam gamifica¢do e jogos aplicados a gestdo, mas poucos sao o0s
trabalhos relacionados a jogos que tratam da elaboracao da Matriz SWOT. Desta forma,
pode-se citar dois trabalhos recentes: Lyons et al. (2024) e Abedian e Hejazi (2025).

Lyons et al. (2024): Os autores apresentaram o desenvolvimento e a aplicacdo de um jogo
sério, onde foi proposta uma metodologia baseada no jogo de cartas que utiliza a matriz
SWOT como elemento central de seu design. O objetivo do jogo € permitir que equipes
de jogadores se familiarizem com a abordagem em questao e realizem uma analise critica,
priorizando suas forcas, fraquezas, oportunidades e ameagas. A metodologia foi
denominada “SWOT in a Box” e os resultados foram apresentados com base em mais de
40 execugdes do jogo. O artigo demonstrou que a metodologia proposta foi eficaz para
aprendizagem compartilhada, onde os participantes aprendem com o jogo, aprendem
entre si ao trocar experiéncias, e os desenvolvedores do jogo aprendem com os jogadores.

Abedian e Hejazi (2025): Os autores propuseram uma metodologia integrada que
combina analise SWOT e valor de Shapley fuzzy (FSV) como uma estrutura conceitual
para alcangar e gerenciar os objetivos de eficiéncia, capacidade e disponibilidade, além
de fornecer ideias praticas sobre como formular decisdes estratégicas. Os autores
consideraram a base tedrica dos jogos para aplicar FSV e identificar a combinacdo ideal
de estratégias da matriz SWOT, a fim de lidar de maneira eficaz com as ambiguidades e
incertezas do mundo real. E de acordo com os resultados do jogo, uma combinagdo de
estratégias ¢ selecionada como a mais apropriada para ser implementada na organizagao.
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3. Metodologia

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

e Etapa 1 - Identificagdo do Problema: revisdo da literatura e trabalhos relacionados a
aplicacdo da Matriz SWOT por meio de jogos. Foram utilizadas as bases Scopus, Web
of Science e os anais do Simpdsio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital;

e FEtapa 2 - Defini¢do dos Resultados Esperados: (i) defini¢do dos cenarios: o cenario da
histéria € de acordo com o tipo de organizacdo representada no jogo e o cenario da
Matriz SWOT ¢ representado por um modelo especifico no formato de caderno, onde
cada aba ¢ um quadrante da matriz; (ii) niveis: o jogo apresenta trés niveis de acordo
com a complexidade das informagdes para elaboracdo da matriz: inicial, intermediario
e avangado; (iii) personagens: no cenario do jogo os personagens sao do tipo Pixel Art,
na versao inicial o jogo possuia dois personagens, e na versao 2.0 foram inseridos dez
novos personagens, cada um com seu papel de acordo com a organizacao representada
no cenario. Nos didlogos os mesmos personagens sdo imagens do tipo simples em 2D;
(iv) roteiro de didlogos: para cada personagem foi criado um roteiro de didlogo capaz
de trazer para o jogador informagdes para subsidiar a elaboracdo dos quadrantes da
matriz. Encontra-se em desenvolvimento o banco de didlogos por meio de ferramentas
de IA, tornado o jogo mais dindmico a cada partida, devido a uma extensa
possibilidade de didlogos entre os personagens e jogador; (v) pontuacdes e
penalidades: a cada item adicionado no quadrante correto da matriz o jogador recebe
2 pontos, € no quadrante errado o jogador perde 1 ponto; (vi) premiagdes: estdo
relacionadas a completar corretamente um quadrante da matriz, e assim o jogador fica
apto a acessar mais um quadrante; (vii) regras: cada quadrante deve ser completado
corretamente em, no maximo, 30 min, apos esse periodo, as informagdes inseridas sao
perdidas e o preenchimento do quadrante recomeca;

e FEtapa 3 - Projeto e Desenvolvimento: (i) elaboracdo do projeto e dos cendrios,
compostos pelo design dos perfis dos personagens do jogo e design dos ambientes
virtuais; (ii) implementagdo do jogo; e (iii) testes.

As tecnologias utilizadas para a implementacdo foram: Cliente (HTML, CSS,
JavaScript, Typescript, Phaser JS-Game Engine) e servidor (Node JS, Express JS,
Socket.10). O jogo ¢ online e multiplayer, possuindo o estilo Pixel Art e Top-Down 2D.
Para elaborac¢ao do banco de didlogos, a ferramenta de IA utilizada ¢ o ChatGPT.

4. Resultados Obtidos

O jogo simula uma pizzaria (tipo de organizagdo) para a qual sera elaborada a Matriz
SWOT. A Figura 1 mostra os cenarios da historia do jogo: saldo dos clientes, escritdrio,
cozinha, sala de marketing, fachada externa, e local para fornecedores/entregadores.

A jornada do usudrio se da a partir da descri¢do do cenario da pizzaria por meio
do mapa do game, o qual apresenta diversas situagdes descritas por meio dos didlogos
(Figura 2). A Figura 3a mostra o cendrio para elaboragdo da Matriz SWOT que simula
um caderno, onde as abas da lateral correspondem a cada quadrante da matriz. As
informacdes coletadas em cada didlogo selecionado pelos jogadores sdo alocadas na
pagina do caderno referente as essas informacdes. O jogador podera selecionar a
informacao desejada e inserir no quadrante desejado da matriz (aba do caderno). Se a
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informagdo for alocada no quadrante errado o jogo aponta o erro e justifica o porqué o
quadrante ndo esta correto, possibilitando o jogador trocar de quadrante até acertar.

Figura 1. Cenarios do Jogo.

A ideia ¢ otimizar ao maximo os cliques que o jogador precisard para acessar as
informagdes e alocé-las no quadrante desejado da matriz. A pagina esquerda do caderno
contém todas as informagdes que o jogador coletou até o momento atual do jogo, e a parte
direita contém o espago reservado para cada quadrante, onde o jogador podera alocar as
informagdes que desejar para o quadrante. 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. Ao clicar no botdo Checar (Figura
3a) o jogador tera uma prévia dos seus acertos e erros (Figura 3b). O jogo ao ser encerrado
mostra a pontuacgdo final (total de informagdes corretas nos quadrantes) do jogador.

T = T

v =

Figura 2. Situag6es descritas por meio dos dialogos dos personagens.
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Informagdes Coletadas
Fraquezas

Conflites interpessoals entre o pizzaiolo e a X
ajudante de cozinha podem gerar gargalos
na produgdo do novo sabor.

A pizzaria possui reserva de caixa para
investir em insumos caros e equipamentos
sem comprometer a operagio atual.

A equipe de atendimento ndo conhece as 3|
propriedades dos novos ingredientes e
precisa de capacitagio para vender o
produto.

Existe um risco de rejeigio do piblico 3
local a sabores muito exéticos, o que

resultar em baixo giro de estoque e
prejuizo.

A marca ja possui uma base de clientes X
fiéis ¢ uma boa imagem no mercado,

facilitando a aceitagdo de novos produtos.

Figura 3. (a) Cenario da Matriz SWOT do Jogo. (b) Prévia dos écertos e erros.
A Figura 4 mostra os personagens do jogo no formato Pixel Art e um exemplo do

mesmo personagem no formato Pixel Art (usado nos cenérios) e no formato de imagem
simples em 2D (utilizado nos didlogos).

;
¢

Figura 4. Personagens do jogo no formato Pixel-Art e personagem em dois formatos.

5. Consideracoes Finais

Este artigo apresentou a versao 2.0 do SWOT Game, um jogo que compde um framework
baseado na gamifica¢do para o ensino da Gestdo. A versdo 2.0 do jogo se encontra em
desenvolvimento e ainda ndo apresenta avaliacdes de sua utilizacdo pelo seu publico-
alvo. Pode-se citar alguns dos diferenciais do SWOT Game até o momento: (i) a forma
visual como a matriz SWOT ¢ apresentada; (i1) os personagens utilizando dois formatos
(cenarios e didlogos); e (iii) o uso de IA para criagdo de um banco de didlogos.

Novas funcionalidades estao em desenvolvimento: recursos de IA na elaboragao
das informagdes para os quadrantes a partir do banco de didlogos, e a utilizagao de chatbot
para melhoria da interagao com os jogadores. Como trabalho futuro propde-se a avaliagao
do jogo (concluido) por uma amostra de jogadores da academia, indistria e governo.
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