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RESUMO

Introdugao: A crescente complexidade do ambiente de negdcios contemporaneo exige uma atualizagao
constante nas competéncias gerenciais dos profissionais. Nesse cenario, a utilizacdo de jogos de
estratégia se destaca como uma ferramenta promissora para a formacdo dessas competéncias, ao
permitir a simulacdo de decisoes e estratégias em um ambiente controlado. Objetivo: Investigar como
os jogos educativos criados pelo SEBRAE contribuem para o desenvolvimento de competéncias
gerenciais, analisando suas caracteristicas, abordagens pedagogicas e os potenciais beneficios no
processo de aprendizagem. Metodologia: A pesquisa adota uma abordagem qualitativa, combinando
analise tematica e levantamento de dados secundarios. A coleta de dados foi realizada por meio de uma
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revisdo bibliografica abrangente e analise dos proprios jogos, focando em elementos educacionais que
promovem competéncias gerenciais. Resultados: Os resultados indicam que os jogos educativos do
SEBRAE sd3o recursos valiosos para a formagdo de competéncias gerenciais, proporcionando
ambientes simulados que estimulam a pratica de decisdes estratégicas e o aprendizado ativo. A analise
revela caracteristicas distintas de cada jogo, enfatizando seu papel na formagao pratica de habilidades.

Palavras-chave: Jogos Educativos. Competéncias Gerenciais. Estratégia Empresarial. Aprendizagem
Prética. Sebrae.
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1 INTRODUCAO

A crescente complexidade do ambiente de negdcios contemporaneo exige constantes
atualizagdes nas competéncias gerenciais dos profissionais, sendo imperativo o desenvolvimento de
habilidades estratégicas para enfrentar os desafios do mercado. Nesse contexto, a utilizagdo de jogos
de estratégia emerge como uma ferramenta promissora na formagdo dessas competéncias,
proporcionando um ambiente simulado que permite a experimentacao de decisdes e estratégias sem 0s
riscos associados ao ambiente real. Esta pesquisa tem como objetivo explorar a analise de jogos de
estratégia e seu potencial de uso na formagdo de competéncias gerenciais, com foco em uma analise
critica de 09 jogos educativos desenvolvidos pelo SEBRAE.

Diversas abordagens vém sendo propostas para a formacdo e aprimoramento dessas
competéncias, e uma que se destaca pela sua eficicia e capacidade de engajamento € o uso de jogos de
estratégia como ferramenta educacional. Os jogos, especialmente os voltados para simulagdes
empresariais, permitem a experimentagdo de cendrios complexos de gestdo e a aplicacdo de decisdes
estratégicas em um ambiente simulado, oferecendo uma plataforma para o aprendizado ativo. Segundo
Salen e Zimmerman (2003), os jogos funcionam como sistemas de tomada de decisdo, nos quais os
jogadores enfrentam desafios complexos e experimentam os resultados de suas escolhas. Essa
caracteristica torna os jogos um método valioso para desenvolver habilidades criticas em ambientes
controlados e de baixo risco.

A teoria do aprendizado experiencial de Kolb (1984) também reforca a importincia do
aprendizado ativo, onde os individuos aprendem melhor através da experiéncia direta. Os jogos de
estratégia, ao promoverem uma interacdo constante entre o jogador e o sistema simulado,
proporcionam um ambiente ideal para esse tipo de aprendizado. O jogador ¢ incentivado a refletir
sobre suas agdes, ajustar suas estratégias e, assim, internalizar conhecimentos de forma mais eficaz do
que por meio de abordagens puramente tedricas. Além disso, a abordagem ludica dos jogos pode
aumentar a motivagdo € o engajamento dos participantes, aspectos cruciais para um aprendizado
significativo.

Em um ambiente empresarial, os gestores precisam tomar decisdes em condigdes de incerteza,
e a pratica de jogos de estratégia oferece a oportunidade de lidar com tais situagdes sem 0s riscos
inerentes ao mundo real. Segundo Mintzberg (1994), a estratégia nao ¢ um plano rigido a ser seguido,
mas um processo de aprendizado continuo, no qual a experiéncia pratica desempenha um papel
essencial. Portanto, o uso de jogos de estratégia contribui para o desenvolvimento de uma mentalidade
estratégica, ao permitir que os participantes experimentem, reflitam e ajustem suas decisdes com base

nas consequéncias simuladas.

REVISTA ARACE, Sio José dos Pinhais, v.7, n.7, p. 37940-37950, 2025

- 37942



ﬁ

Revista

ARACE

ISSN: 2358-2472

Berto e Berto (2016) destacam a importancia de avaliar a cogni¢do em relagdo ao processo de
tomada de decisdo e formacao estratégica por meio de jogos de empresas. A abordagem ludica
proporcionada pelos jogos pode promover uma aprendizagem mais envolvente e participativa, o que ¢
fundamental para o desenvolvimento eficaz das competéncias gerenciais. Visto isso, a justificativa para
a escolha desse tema reside na oportunidade e necessidade de compreender como os jogos educativos,
mais especificamente desenvolvidos pelo SEBRAE, podem contribuir para o aprimoramento das
competéncias gerenciais.

O problema de pesquisa que orienta este estudo ¢: Como os jogos de estratégia desenvolvidos
pelo SEBRAE podem contribuir para a formac¢do de competéncias gerenciais? Essa indagacdo visa
explorar de forma abrangente os elementos especificos que tornam os jogos educativos com potencial
para promover um aprendizado gerencial.

A relevancia desta pesquisa se caracteriza diante da constante necessidade de inovagao nas
praticas educacionais e de formagao profissional. Dessa forma, a compreensdo aprofundada sobre o
potencial dos jogos de estratégia desenvolvidos por uma institui¢do como o SEBRAE pode direcionar
esfor¢os para o aprimoramento de programas educativos, proporcionando uma formacao mais pratica
e alinhada as demandas do mercado. Conforme aponta Prensky (2001), os jogos digitais possuem um
enorme potencial como ferramenta educativa, pois estimulam a participacao ativa dos aprendizes,
promovendo a reten¢cdo do conhecimento por meio da pratica e da simulagdo de cendrios reais.

Ademais, A hipdtese deste estudo € a de que os jogos de estratégia desenvolvidos pelo SEBRAE
podem desempenhar um papel significativo na formagdo de competéncias gerenciais, contribuindo
para o desenvolvimento de habilidades como tomada de decisdo, pensamento estratégico e resolucao
de problemas.

Quanto a metodologia, este trabalho adotard uma abordagem qualitativa combinando analise
tematica e levantamentos de dados secundarios para avaliar os jogos educativos do SEBRAE,
mapeando as habilidades técnicas e sociais que podem ser trabalhadas em cada um e assim os seus
potenciais de uso na formagdo de competéncias gerenciais. A coleta de dados foi realizada por meio
de analise de materiais disponiveis pelos jogos.

O objetivo geral desta pesquisa foi analisar criticamente o contetido e o potencial de jogos de
estratégia para a formagao de competéncias gerenciais, com foco especifico nos jogos desenvolvidos
pelo SEBRAE. Os objetivos especificos incluem: (1) investigar a relagdo entre teorias de aprendizagem
e o uso de jogos educacionais no desenvolvimento de competéncias gerenciais e estratégicas; (2)
identificar os principais elementos educacionais dos jogos do SEBRAE que contribuem para o

desenvolvimento de competéncias gerenciais; (3) descrever e analisar as mecanicas e dindmicas dos
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jogos e como os jogos podem influenciar no comportamento do jogador e no possivel desenvolvimento
de competéncias (4) gerar um conhecimento facilitador da adogao de jogos de estratégia em contextos
educacionais, promovendo sua aplicacao pratica em programas de formagdo e desenvolvimento de
competéncias gerenciais.

Dessa maneira, este estudo busca ampliar o entendimento sobre a contribui¢do dos jogos de
estratégia na formacao de competéncias gerenciais, oferecendo insights para aprimorar as praticas

educacionais e contribuir para o desenvolvimento profissional alinhado as exigéncias do mercado.

2 METODOLOGIA

A metodologia desta pesquisa adota uma abordagem qualitativa e de natureza aplicada, com o
objetivo de descrever e analisar criticamente o potencial dos jogos de estratégia na formagdo de
competéncias gerenciais, com foco em 10 jogos educativos desenvolvidos pelo SEBRAE. Assim, o
estudo possui um carater descritivo, pois busca explorar as caracteristicas dos jogos e descrever como
suas dindmicas e mecanicas podem contribuir para o desenvolvimento de competéncias no contexto
educacional e empresarial.

O procedimento metodoldgico utilizado ¢ a pesquisa documental, com a coleta de dados
realizada por meio de fontes secundarias. Os materiais analisados incluem os proprios jogos, bem como
artigos e livros relevantes na area de administragdo, educagdo e gamificacdo, fornecendo uma base
teorica para a compreensao das funcionalidades e dos impactos educacionais dos jogos. O periodo dos
artigos pesquisados abrange publica¢des desde 2013 até 2023, buscando integrar estudos recentes e
relevantes. As palavras-chave utilizadas para a pesquisa de materiais foram "jogos de estratégia",
"competéncias gerenciais", "formagao profissional", "SEBRAE" e "aprendizagem ativa".

Além disso, foi realizada uma revisdo de literatura de cunho narrativo, que tem como principal
caracteristica a flexibilidade na abordagem de fontes e na sintese de conhecimentos sobre o tema. Esse
tipo de revisdo nao segue um protocolo rigido de inclusdo ou exclusdo de estudos, permitindo ao
pesquisador uma analise critica e abrangente das informagdes j& existentes sobre o tema. A revisao de
literatura narrativa foi utilizada para contextualizar teoricamente o uso de jogos no campo educacional,
identificar lacunas de pesquisa e fornecer suporte conceitual para a analise dos dados.

Para isso, foram acessados artigos de diversas bases confidveis por meio do portal Peridédicos
Capes, bem como periodicos especializados nas areas de administragdo, educacao e jogos de estratégia.
Esse tipo de revisdo permitiu uma andlise critica e abrangente das fontes, fornecendo suporte
conceitual e contextual para a pesquisa. Além dos artigos académicos, livros relevantes sobre o uso de

jogos na formacao de competéncias gerenciais foram consultados, incluindo "Jogos e Simulagdes no
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Ensino: Aprendizagem Criativa e Inovadora" de Moraes, M. C. (2014), "Gamificagdo: Como Engajar
Pessoas e Transformar Negodcios" de Figueiredo, R. C. (2015), e "Jogos Corporativos: Um Novo Olhar
para a Gestdo de Pessoas" de Miller, L. (2016). O periodo dos artigos pesquisados abrangeu
publicagdes desde 2013 até 2023, visando incorporar contribui¢des recentes.

As palavras-chave utilizadas na pesquisa incluiram termos como "jogos de estratégia",
"competéncias gerenciais", "formacao profissional", "SEBRAE" e "aprendizagem ativa". Essas
palavras-chave foram escolhidas com o intuito de abranger diversos aspectos relacionados a aplicacao
de jogos na formagao de competéncias gerenciais, considerando tanto a perspectiva educacional quanto
a pratica empresarial. A analise dos dados foi conduzida por meio da técnica de analise temdtica, com
foco em identificar as tematicas emergentes relacionadas ao desenvolvimento de competéncias
gerenciais nos jogos. Para estruturar essa andlise, o "Gaming Model Canvas" (Escribano, 2010) foi
utilizado como referéncia tedrica, explorando as categorias de mecanica de jogo, componentes,
dindmica de jogo e comportamentos esperados dos jogadores. Cada uma dessas categorias orienta a
investigacdo das interagdes entre os jogadores e os elementos dos jogos, permitindo observar como
essas interagdes podem fomentar o desenvolvimento de habilidades cognitivas e comportamentais

necessarias para a gestao.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

A andlise dos jogos educativos desenvolvidos para a formagdo de competéncias gerenciais
evidencia uma gama de abordagens e temadticas que vao além do entretenimento, fornecendo
experiéncias praticas de aprendizado em cendrios administrativos diversos. Durante a pesquisa, foram
selecionados artigos e materiais teoricos que discutem a aplicagdo de jogos na formacao profissional,
com o objetivo de fundamentar e contextualizar o desenvolvimento das competéncias gerenciais nos
jogos do SEBRAE. Embora o levantamento de artigos com palavras-chave especificas tenha sido feito
para embasar teoricamente o estudo, essa revisdo ndo seguiu os protocolos rigidos de uma revisao
sistematica. Em vez disso, foi realizada uma pesquisa documental, com foco em identificar e utilizar
referéncias tedricas que fossem pertinentes ao objetivo exploratdrio deste estudo.

Os jogos analisados apresentam propostas que simulam atividades gerenciais em diferentes
contextos, como a administragdo de uma fazenda ou a gestdo de uma loja de bicicletas, permitindo aos
jogadores tomarem decisdes estratégicas e entender processos de marketing e gestao de recursos. Cada
jogo oferece um enfoque distinto, incentivando o desenvolvimento de habilidades como planejamento,
analise de mercado e otimiza¢do de processos, o que reflete a diversidade de areas cobertas pela

administracdo e a adaptabilidade dessas ferramentas para simular realidades profissionais. Para
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organizar e consolidar a andlise de cada jogo, foi utilizado o "Gaming Model Canvas" como modelo
de estrutura analitica, observando aspectos como a dindmica de jogo, as mecanicas empregadas € os
comportamentos esperados dos jogadores em relagdo ao desenvolvimento de competéncias
especificas.

Para facilitar a visualizacdo dos resultados, sera apresentada uma tabela com os principais
aspectos de cada jogo. Posteriormente, esses dados serao discutidos em uma analise comparativa com
a literatura disponivel sobre jogos educativos e suas aplicacoes na formagdo de competéncias
gerenciais. Com essa abordagem, busca-se compreender de que maneira os jogos do SEBRAE podem
contribuir para o aprendizado pratico e interativo dos conceitos de gestdo, revelando as potencialidades

e os desafios dessas ferramentas como parte de programas de formagdo e desenvolvimento

profissional.
Tabela 1. Principais aspectos e dreas abordadas dos jogos do Sebrae
| Jogo ” Principais Aspectos || Areas Abordadas
FAZENDINHA DE || - Enfoql%e em Processo~s Produtivos -’T.omada de D~emsoes G.eitao de prrod.uc;ao, tpmada~de
NEGOCIOS Estratégicas - Reducdo de Desperdicios - Evolugo da decisdes estratégicas, otimizagdo de
Matéria-Prima até o Produto Final - Aprendizado Pratico recursos.
NEGOCIODE | o eafio Empresaial Complexo - Aprendisado | 06550 de produsio, etrtégia
OUTRO PLANETA -mp -omp'e P industriais, gestdo de restaurantes.
Estratégico - Narrativa Unica
NF}%/I(I;S}]{)%CE - Objetivos e Desafios Iniciais - Evolu¢ao do Negocio - || Gestdo de operagdes, estratégias de
PIZZARIA Complicagdes Visuais e Jogabilidade mercado, atendimento ao cliente.
. - Interface Intuitiva - Gestdo da Carreira de Her6i - Gestdo de carreira, marketing,
SAGA DO HEROI Estratégia de Mercado - Narrativa Unica vendas.
- Progressao através do Atendimento - Evolugdo Mensal e ||Gestdo de servigos, atendimento ao
BARBARIDADE Melhorias - Simplicidade da Proposta cliente, melhorias de negocios.
COPO COM - Adaptagdo as Tendéncias do Mercado - Estratégias de Gesﬁi}?jﬁiﬁog::s’cisi?ff?: de
SAUDE Crescimento - Progressdo e Melhorias &, cres
negdcios.
PIZZA DELIVERY || - Enfa§e pas~Entregas - Progressao através das En.tregas - Gestao de entre’ggs, evolugdo de
Limitagdo na Explorag@o do Processo Produtivo negocios.
- Atendimento ao Cliente em Trés Setores - Ciclos de Gestao Gestdo de vareio. satisfacio do
SR. CICLO e Tomada de Decisdes - Complexidade e Abordagem dos . 0, gao @
. ~ cliente, estratégias de expansao.
Conceitos de Gestdo

O jogo "Fazendinha de Negdbcios"

¢ uma ferramenta educacional valiosa para ensinar

competéncias gerenciais relacionadas a processos produtivos e reducao de desperdicios na agricultura.
Sua abordagem pratica e foco em tomada de decisdes estratégicas o tornam uma escolha atraente para
quem deseja aprender sobre gestdo agricola de maneira envolvente, ludica e pratica.

"Negocio de Outro Planeta" ¢ uma experiéncia de jogo rica e desafiadora que oferece uma

perspectiva Unica sobre os processos produtivos e a gestdo empresarial. Com sua abordagem unica e

‘
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complexidade, o jogo ndo apenas entretém, mas também ensina importantes conceitos de gestao,
tomada de decisOes estratégicas e a interconexao entre as diferentes etapas da producao.

"Nem Parece Jogo de Pizzaria" ¢ enriquecido por recursos interessantes que simulam
efetivamente a gestdo de uma pizzaria. No entanto, sua jogabilidade ¢ prejudicada pela falta de clareza
na interface visual, o que pode impactar negativamente a experiéncia do jogador. Considerando as
potencialidades do jogo, seria benéfico investir em melhorias na usabilidade, garantindo que os
participantes possam aproveitar plenamente os desafios e aprendizados proporcionados pela simulagao
empresarial.

"Saga do Heroi1" se destaca como um jogo inovador que combina uma interface amigavel com
uma proposta unica de gameplay. A gestao da carreira do herdi, a capitalizagdo da fama e a estratégia
de mercado tornam o jogo envolvente, viciante € ao mesmo tempo simples, oferecendo uma
experiéncia que cativa os jogadores ao desafid-los a explorar as nuances da vida heroica e
empreendedora no mundo virtual.

Apesar de sua simplicidade e abordagem facil de entender, "Barbaridade" destaca-se como um
jogo que proporciona diversdo através da gestdo de uma barbearia em crescimento. No entanto, €
importante observar que a qualidade visual e a falta de orientacdes explicitas sobre a jogabilidade
podem representar desafios para os jogadores, exigindo uma abordagem intuitiva para desvendar as
mecanicas envolvidas. Considerando sua simplicidade, o jogo oferece uma alternativa leve e
descontraida para os entusiastas da gestao virtual.

"Copo com Saude" destaca-se por sua simplicidade e acessibilidade. Embora nio apresente
desafios extremamente complexos, o jogo oferece uma experiéncia agradavel de gestao de negocios,
sendo facil de jogar e de compreender. Sua natureza descomplicada o torna uma opg¢do atraente para
publicos mais amplos, como jovens e adultos, embora possa ser considerado simples demais para
ambientes corporativos que buscam desafios mais robustos. No entanto, a proposta leve e intuitiva do
jogo proporciona uma experiéncia agradavel e educativa na gestao de uma loja de sucos.

"Pizza Delivery" oferece uma experiéncia simplificada de gestdo, com foco na modalidade de
entregas e evolugdo do negoécio. Embora careca de um visual atrativo que incentive a longa
permanéncia do jogador, sua abordagem pratica permite uma jogabilidade direta. A gestdo financeira
e a otimizagao das operacgdes de entrega sdo os principais desafios, proporcionando uma experiéncia
mais leve para aqueles que procuram um jogo de gestdo de pizzaria com menos complexidade
operacional.

"Sr. Ciclo" se sobressai como um jogo completo (levando em conta conceito e diversdo),

oferecendo uma experiéncia envolvente e desafiadora de gestdo de uma loja de bicicletas. Sua
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abordagem prética, aliada a atencdo detalhada aos conceitos de gestdo, fazem dele um titulo cativante.
A interface agradavel complementa a jogabilidade, proporcionando uma experiéncia imersiva para os

jogadores que buscam um desafio mais complexo e educativo na gestao de negocios virtuais.

4 CONCLUSAO

Ao longo desta investigacdo sobre a aplicagdo de jogos de estratégia na formacao de
competéncias, emergiram perspectivas ricas e reveladoras sobre o potencial impacto dessas
ferramentas no desenvolvimento profissional e académico. Os 10 jogos educativos desenvolvidos pelo
SEBRAE oferecem ambientes virtuais imersivos que transcendem as abordagens tradicionais de
ensino, proporcionando experiéncias praticas e desafiadoras para o aprimoramento de competéncias
gerenciais. Durante a andlise, foram identificados temas recorrentes como gestdo de processos,
planejamento estratégico, tomada de decisdo, gestdo de recursos e marketing. Entre esses temas, a
gestdo de processos e a tomada de decisdo estratégica foram os mais frequentemente abordados,
evidenciando uma énfase do SEBRAE em simular cenarios que incentivem o jogador a avaliar
diferentes caminhos e a tomar decisdes embasadas em objetivos claros e estratégias bem definidas.

Por outro lado, temas como gestdo de equipe e finangas apareceram com menor frequéncia, o
que pode indicar uma menor valorizacao desses aspectos nos jogos analisados, ou a possibilidade de
que esses conteudos sejam considerados em segundo plano em relagdo as tematicas mais amplas de
planejamento e gestdo. Esse mapeamento de frequéncia tematica permite observar a prioridade dada a
certos aspectos da administragdo frente a outros, sugerindo uma possivel lacuna para futuros
desenvolvimentos de jogos que enfoquem competéncias gerenciais mais especificas, como lideranca
de equipe e controle financeiro.

Os resultados obtidos sugerem que os jogos analisados ndo apenas simulam situacdes
empresariais realistas, mas também promovem a aprendizagem ativa, permitindo que os participantes
experimentem as complexidades da gestdo e estratégia em diversos contextos. Cada jogo apresenta
uma abordagem unica, focando em &reas especificas da administracdo, como producao, marketing e
atendimento ao cliente. Essa diversidade teméatica possibilita aos usudrios explorarem, de maneira
prética, as diferentes dimensdes da tomada de decisdes em ambientes empresariais.

Com base nos dados analisados e nas observagoes dos resultados, foi possivel concluir que a
hipdtese foi comprovada. Os jogos de estratégia do SEBRAE mostraram-se eficazes na formagao de
competéncias gerenciais, contribuindo de maneira expressiva para o desenvolvimento das habilidades
propostas. Portanto, os resultados indicam que o uso desses jogos como ferramentas educacionais pode

ser uma estratégia eficiente para o desenvolvimento de lideres e gestores mais preparados para os
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desafios do mercado. Isso confirma que os jogos desenvolvidos pelo SEBRAE podem ser integrados
com sucesso em programas de capacitacao gerencial, elevando o nivel de preparacao e a eficacia dos
participantes nas suas fungdes de gestao.

A andlise revelou que a abordagem ludica desses jogos ndo apenas torna o processo de
aprendizagem mais envolvente, mas também oferece um terreno fértil para o desenvolvimento de
habilidades cognitivas e comportamentais. Ao enfrentar desafios simulados, os participantes exercitam
habilidades criticas, como raciocinio estratégico, resolu¢ao de problemas e gestao de recursos. Além
disso, a interatividade dos jogos favorece a experimentagdo e a tomada de decisdes em um ambiente
de baixo risco, onde os erros sao oportunidades de aprendizado.

No entanto, ¢ importante destacar as limitagdes desta pesquisa. Sendo uma investigacao
puramente documental e teodrica, suas conclusdes sao baseadas em revisoes de literatura e analise dos
jogos, sem a realizacdo de experimentacdo pratica com um publico-alvo real. Com base nessas
limitagdes, recomenda-se que pesquisas futuras avancem na realizagdo de experimentos praticos,
aplicando os jogos do SEBRAE com estudantes de administragdo ou profissionais em programas de
capacitagdo. Esse tipo de estudo poderia testar a eficicia desses jogos na formagdo de competéncias
gerenciais, conforme identificadas na andlise teorica.

Concluindo, a experiéncia pratica proporcionada pelos jogos do SEBRAE nao sé contribui para
a construcdo de conhecimento pratico, mas também promove uma abordagem pratica no
desenvolvimento profissional. A eficacia dessas ferramentas reside na capacidade de alinhar o
aprendizado tedrico com a aplicagdo pratica, preparando os individuos para os desafios dinamicos e
multifacetados do mundo corporativo. Com a continuidade de estudos futuros e experimentais, sera
possivel validar ainda mais o potencial desses jogos como ferramentas essenciais na educacdo e

treinamento gerencial.
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