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Resumo
Objetivo: Esta pesquisa buscou entender o gap entre o potencial estabelecido dos jogos
tecnologicos no ensino de graduagao e o estado atual da utilizagao deles na disciplina
de estratégia.
Método/abordagem: Com esse proposito, 47 ementas de estratégia disponibilizadas
em sites de universidades federais brasileiras foram analisadas, mediante algoritmo
Python, verificando os tépicos mais estudados e a presenca de palavras-chave relacio-
nadas a jogos. Na sequéncia, realizou-se entrevistas com oito professores universita-
rios de estratégia.
Contribuicdes tedricas/praticas/sociais: Os entrevistados conheciam os jogos sérios e
destacaram a habilidade deles em integrar dreas de ensino, engajar e desenvolver o
trabalho em equipe e capacidades analiticas. Apesar disso, o uso dos jogos pelos do-
centes ocorreu informalmente e sem relagao direta com os topicos de estratégia. Con-
clui-se que apesar do reconhecimento do potencial pratico e lidico dos jogos, o seu
uso € pouco realizado nas universidades, ocorrendo de maneira complementar, nao
estruturada, ou sem integracdo com as ementas de estratégia.
Originalidade/relevancia: A tematica é relevante por trazer um melhor entendimento
sobre 0s jogos sérios e sua aplicacdo no ensino de graduagao das universidades brasi-
leiras.
Palavras-chave: Jogos sérios; Estratégia; Ensino; Gamificacao.

Abstract
Purpose: This research aims to understand the gap between the established potential
of technological games in undergraduate education and the current state of their use
in the strategy discipline.
Design/methodology/approach: For this purpose, 47 syllabuses available on Brazilian
federal university websites were analyzed using a Python algorithm, verifying the
most studied topics and the presence of keywords related to games. Interviews were
carried out with eight university professors of strategy.
Research, Practical & Social implications: Respondents were familiar with serious
games and highlighted their ability to integrate different areas of education, engage,
and develop teamwork and analytical skills. Despite this, the use of games by profes-
sors occurred informally and without direct relation to the topics of strategy. It is con-
cluded that despite the recognition of the practical and playful potential of games, their
use is little performed in universities, occurring in a complementary, unstructured
way, or without integration with the strategy syllabuses.
Originality/value: The theme is relevant because it brings a better understanding of se-
rious games and their application in undergraduate teaching at Brazilian universities.
Keywords: Serious games; Strategy; Teaching; Gamification.
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Introducao

O ensino da administragao em cur-
sos universitdrios vem se adaptando
com a inten¢ao de melhorar a sua qua-
lidade, a partir da identificacdo de mé-
todos, ferramentas e oportunidades
para alcangar com maior eficiéncia o
que se propoe. Dentre os diversos mé-
todos de ensino desenvolvidos, os mais
executados sao: aula expositiva, ciclo de
palestras, resumo de leitura, estudo de
casos, role-play, filmes educativos, dis-
cussao em grupo, grupo “T” e jogos de
empresa (Teixeira, 2001; Marion, 2007).
Outro método de destaque € a simula-
¢ao empresarial, um tipo de jogo sério,
introduzido em 1956 pela American
Management Association, mas que so-
mente ganhou notoriedade dentro das
escolas de administragcao no inicio dos
anos 2000 (Tanner et al., 2012). Os jogos
sérios possuem a funcao de ensinar,
além de entreter.

Com os avangos das tecnologias da
informacdo e o surgimento de moder-
nos ambientes de aprendizagem, o inte-
resse da academia na utilizagao dos jo-
gos sérios aumentou ainda mais (Talan,
Dogan, & Batdi, 2020). Zhonggen
(2019), em pesquisa para comparar a
quantidade de artigos académicos que
ligam os “jogos sérios” com “ensino”,
demonstrou que o numero de publica-
¢oes tem subido desde 2009, chegando
ao auge em 2017. Os jogos sérios tém
sido aplicados em diversas areas (We-
ber-Sabil et al., 2019). Ha casos de jogos
usados para auxiliar na reabilitagao de
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pessoas que tiveram membros acometi-
dos (Fernandes, Cardoso, & Lamou-
nier, 2016) e para a alfabetizagao de cri-
angas com sindrome de down (Farias et
al., 2013). Em especial, € possivel encon-
trar jogos para o ensino de administra-
¢ao, como, por exemplo, o jogo Trans-
form@, que visa fornecer aos jovens as-
pirantes a empreendedores as ferra-
mentas necessdrias para incentivar o
empreendedorismo e o uso do comér-
cio online em zonas rurais (Costa, 2018).

Apesar do crescente interesse dos
profissionais de gestao pelo tema, o uso
de inovacdes no contexto educacional
brasileiro, em particular nas universi-
dades, ainda é algo que precisa ser mais
bem debatido. Tal fato justifica-se pela
importancia que a aplicacao dos jogos
sérios pode ter no processo de aprendi-
zagem das disciplinas académicas,
como € o caso da estratégia empresarial,
no sentido de motivar e melhorar o de-
sempenho dos alunos, indo além dos
métodos convencionais de ensino (San-
tos-souza & Oliveira, 2019; Silva, Rodri-
gues, & Leal, 2019; Ferreira & Costa,
2021). Na pesquisa desenvolvida por
Jennings (2002), trés métodos para o en-
sino de estratégia foram comparados:
um projeto de consultoria empresarial,
uma simulagdo empresarial e o método
de casos. O estudo demonstrou que o
mais eficiente, para fins de ensino, seria
a simulagao. Portanto, pode-se apontar
o uso dos jogos sérios como algo favo-
ravel para a aprendizagem de estraté-
gia na graduacao em administracao,
constituindo uma ferramenta que pos-
sibilita um modelo de ensino distinto
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do tradicional que é normalmente utili-
zado.

Diante desta perspectiva, a pre-
sente pesquisa visa contribuir para um
melhor entendimento sobre como os jo-
gos sérios estao sendo aplicados no en-
sino de administragao no Brasil, especi-
ficamente na disciplina de estratégia
empresarial, bem como verificar quais
os beneficios potenciais dessa utiliza-
¢ao. De forma mais detalhada, pre-
tende-se: identificar os principais topi-
cos dispostos em ementas da disciplina
de estratégia na graduagao de adminis-
tracdao das universidades federais; des-
crever as competéncias desenvolvidas
naqueles que utilizam os jogos sérios, a
partir da visao de professores universi-
tarios da disciplina de estratégia; verifi-
car a opiniao desses professores sobre a
utilizacdo dos jogos sérios. O principal
foco do artigo, portanto, é no sentido de
compreender melhor a lacuna que
existe entre o potencial dos jogos no en-
sino e o estado atual do seu uso na dis-
ciplina de estratégia empresarial.

Fundamentagao Teorica

O ensino de estratégia

A disciplina de estratégia empresa-
rial, ministrada na graduacao em admi-
nistracao, tem uma posigao central por
proporcionar ao discente uma visao
transversal da gestao. Essa disciplina
permite que o aluno possa lidar com os
problemas especificos da administragao
de empresas (Bower, 2008), mostrando

Aratjo, L. F. P, Santos, C. D., Ferraz, I. N., & Paula, P. P. (2023). Ensinando estratégia empresarial
usando jogos sérios na graduagdo: estado atual e potencialidades futuras. Gestdo.Org — Revista Ele-
tronica de Gestdo Organizacional, 21, 1-24. https://doi.org/10.51359/1679-1827.2023.256871

Gestdao.Org

Revista Eletronica de Gestao Organizacional

ISSN: 1679-1827

como todas as dreas de uma organiza-
cao estao interligadas (Poisson-de Haro
& Turgut, 2012).

Ao analisar alguns dos principais li-
vros utilizados na disciplina de estraté-
gia (Oliveira, 2002; Chiavenato & Sa-
piro, 2004; Mintzberg, 2006), nota-se a
presencga de topicos voltados para com-
peténcias. Mintzberg (2006) dedica um
capitulo aos estrategistas e outro a lide-
ranga. Entretanto, percebe-se que o con-
teado que abrange a disciplina de estra-
tégia, em sua maioria, trata de ferra-
mentas e conceitos, tais como: 0s cinco
P’s para estratégia, vantagem competi-
tiva, objetivos estratégicos, formulagao
e execugao do planejamento, planos de
acao, matriz SWOT e matriz BCG. Além
disso, os livros contam com diversos ca-
sos que podem ser utilizados para as
discussoes em sala de aula.

A disciplina de estratégia se dife-
rencia das demais por sua extensdo, ou
seja, pela exposicao da quantidade de
fatores que precisam ser levados em
consideragao antes que uma decisao
seja tomada, tais como: economia, tec-
nologia, leis, sociedade, politica e cul-
tura. Assim, é uma disciplina que deve
trazer uma visao holistica das organiza-
¢oes, permitir melhoria das habilidades
de lideranga e desenvolver a capaci-
dade de gerenciar conflitos e incertezas
(Aratjo et al., 2017). Isso faz com que o
curso tenha que trabalhar a capacidade
dos alunos em conviver com a comple-
xidade, de tal maneira que possam rea-
lizar algo que nenhum algoritmo seja
capaz de fazer, por mais complexo que
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seja (Grant, 2008; Poisson-de Haro; &
Turgut, 2012).

Entretanto, as escolas de negocio
tém recebido varias criticas por parte de
especialistas, que alegam que elas nao
preparam adequadamente os alunos
para as responsabilidades do mundo
dos negdcios (Bennis & O'Toole, 2005).
Essas criticas podem ser estendidas a
disciplina de estratégia, que, teorica-
mente, é a responsavel por integrar os
conhecimentos para o desenvolvimento
e execucao das estratégias empresariais
(Rapert et al., 2004).

O inicio do ensino de estratégia
aconteceu com a utilizacao do método
baseado no estudo de casos, que come-
¢ou a ser utilizado em 1912, apos a fun-
dacao da Harvard Business School
(Cruickshank, 1987). Naquele contexto,
os alunos, geralmente empresarios lo-
cais, compareciam a aula e apresenta-
vam problemas com os quais eles lida-
vam em suas empresas. Os alunos en-
tao escreviam artigos avaliando o pro-
blema proposto e, na aula seguinte, dis-
cutiam as diferentes perspectivas apre-
sentadas (Bower, 2008). Liderado por
Porter, o ensino da estratégia competi-
tiva passou a ter o foco principalmente
na teoria. O objetivo, segundo Grant
(2008), era permitir que os alunos en-
trassem em contato com a realidade de
forma mais perspicaz, incisiva e econo-
mica. O principal motivador para inser-
cao das abordagens baseadas na teoria
seria a busca do campo por legitimi-
dade institucional por meio da adogao
dos atributos da "ciéncia normal"

(Hambrick & Chen, 2008).
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Esse modelo recebeu muitas criti-
cas, visto que, embora uma base concei-
tual bem construida auxiliasse os alu-
nos na compressao dos principios basi-
cos, as palestras nao geravam uma com-
preensao pratica dos problemas geren-
ciais (Nadkarni, 2003). Assim sendo,
percebeu-se que os cursos vinham
sendo insatisfatorios no desenvolvi-
mento de habilidades de integracao
pratica, mesmo apresentando uma
combinacao de palestras e casos (Pois-
son-de Haro & Turgut, 2012). Nesse
contexto, surgiu o ensino experiencial
de estratégia, que visava entender e cor-
rigir os apontamentos que vinham sur-
gindo em relagdo aos outros métodos. O
ensino experiencial ndo descartava a
aula e os casos, mas baseava-se, além
disso, na propria experiéncia do aluno,
praticando a tomada de decisdo inte-
gral (Kachra & Schnietz, 2008).

Em um ambiente de aprendizagem
baseado na experiéncia, a andlise e re-
flexao dos participantes sobre o assunto
levam a aprendizagem (Poisson-de
Haro & Turgut, 2012). Kolb (2014) de-
fende que o principal fator da aprendi-
zagem experiencial seria justamente o
processo de aprendizagem, e nao o con-
teudo a ser aprendido. Os alunos entao
poderiam aplicar, durante a realiza¢ao
do exercicio, o conhecimento acumu-
lado (Walter, Marks, & James, 1981).

Nessa linha, a simulagao empresa-
rial ganha destaque entre as possibili-
dades experienciais de ensino para o
tema da estratégia (Ferreira & Costa,
2021). As simulagdes permitem que os
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alunos pratiquem a resolucao de pro-
blemas, ao fornecer uma forma de
aprendizagem simulada, requerendo
decisdes gerenciais que possibilitam o
aprendizado com os proprios erros
(Keys & Wolfe, 1990; Parks & Linds-
trom, 1995; Poisson-de Haro & Turgut,
2012; Mrtvi et al., 2017, Ferreira &
Costa, 2021). Seguindo essa ldgica, os
alunos precisam levar em consideragao
os varios setores de uma organizagao
(Kachra & Schnietz, 2008; Weber-Sabil
et al., 2019). Além disso, € comum nas
simulac¢des que os alunos trabalhem em
equipes, exercitando dessa maneira ha-
bilidades relacionais (Steiner & Wells,
2000; Mrtvi et al., 2017). Em sintese, as
simulagOes permitem que os alunos se
coloquem no papel de gerente de uma
grande empresa, oferecendo, ainda na
graduagdo, uma oportunidade de
aprendizagem engajada e ativa para a
exploragao do contetido ministrado em
sala de aula (Aratjo et al., 2017; Young;
Carranza & Perrin, 2018; Schmitt et al.,
2021).

Os jogos sérios no ensino

Dentre as simulagdes baseadas na
experiéncia, para fins de ensino, encon-
tram-se os jogos sérios (serious games).
Essas ferramentas podem ser identifica-
das por diversos outros nomes além de
simulacgao, tais como: jogos educativos,
jogos de proposito alternativo, edutain-
ment, aprendizagem baseada em jogos
digitais, simulagbes de aprendizagem
imersiva, jogos de impacto social, jogos
persuasivos, jogos para o bem, ambien-
tes de aprendizagem sintética, jogos
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com agenda (Alvarez & Djaouti, 2011;
Yasar & Kiyici, 2021). De toda sorte,
destaca-se o entendimento de que ¢é
uma ferramenta utilizada para facilitar
o processo de ensino-aprendizagem,
uma vez que pode aumentar a motiva-
¢ao, melhorar o desempenho e permitir
maior engajamento dos alunos (Aratjo
et al., 2017; Young, Carranza, & Perrin,
2018; Talan, Dogan, & Batdi, 2020).

O primeiro conceito de jogos sérios
foi publicado em 1970 por Clark Abt,
que estabeleceu a diferenca entre jogos
sérios e jogos tradicionais. O entendi-
mento do autor era de que os jogos sé-
rios tinham a capacidade de enriquecer
o curriculo escolar a partir da aproxi-
magao entre a aprendizagem informal e
a formal. Além disso, esses jogos conti-
nham um propdsito educacional expli-
cito e cuidadosamente pensado, a ponto
de nao possuir a diversao como princi-
pal destinagao (Abt, 1970).

A maioria dos autores, mesmo con-
cordando com o ponto central do argu-
mento de Abt (1970), que diferenciava
0s jogos sérios dos demais, também
trouxeram outros entendimentos do
que seriam esses jogos. Corti (2006), por
exemplo, defendeu que a utilizacao
desse método dependia da capacidade
dos jogos de computador em cativar os
usudrios para uma finalidade especi-
fica, como desenvolver novos conheci-
mentos e habilidades. Para ele, a cate-
gorizagdo como jogos sérios necessita
de plataforma tecnologica. Apesar das
diferentes defini¢des encontradas, a li-
teratura concorda que, em relacao aos
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pressupostos pedagogicos, 0s jogos sé-
rios possuem a capacidade de desen-
volver competéncias naqueles que os
utilizam (Motta & Quintella, 2012; Lo-
pes & Oliveira, 2013).

A Federation of American Scien-
tists (2006) identificou que os jogos sé-
rios desenvolvem em seus jogadores al-
gumas habilidades muito requeridas
pelo mercado de trabalho do século
XXI, dentre as quais se encontram: con-
seguir se posicionar diante das situa-
¢Oes; analisar as forcas e fraquezas dos
oponentes; realizar um planejamento
voltado para metas; executar o planeja-
mento; criar modelos mentais; trabalhar
em equipe; desenvolver habilidades
analiticas. Kirriemuir e McFarlane
(2004) identificaram algumas outras ca-
pacidades, em que se destacam: tomada
de decisdes em grupo; comunicagao;
pensamento estratégico; planejamento;
utilizacdo e aplicagao de simbolos nu-
méricos; habilidade de negociagao; co-
nhecimento para tratamento de dados.
A capacidade de concentragao também
foi relatada como sendo desenvolvida
pelo uso dos jogos (Green & Bavelier,
2003). De modo geral, acredita-se que
0s jogos sérios constituem ferramentas
de socializacdo por criarem experién-
cias compartilhadas entre individuos,
estimulando a participagao, a motiva-
¢ao e o pensamento critico (Young, Car-
ranza, & Perrin, 2018; Turan, Kokli-
kaya, & Yildirim, 2020; Yasar, Kiyici, &
2021).
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Os jogos sérios em estratégia

Com o objetivo de entender os be-
neficios dos jogos sérios na disciplina
de estratégia, Parks e Lindstrom (1995)
tizeram o uso de um desses jogos e me-
diram os seus resultados. O jogo esco-
lhido foi o Micromatic, que é acessado
pelo computador e simula uma pe-
quena empresa de manufatura, na qual
o jogador assume o papel de gerente
(Scott et al., 1985). O Micromatic foi cri-
ado a fim de desenvolver algumas ha-
bilidades especificas, como planeja-
mento, organizagao e controle de um
negocio. Mormente, trabalha a capaci-
dade de decisdao nas areas de marke-
ting, financas e logistica (Scott et al.,
1985).

A referida pesquisa identificou que
a ferramenta de feedback do jogo fez
grande diferenca na aplicagao dos con-
ceitos e teorias de estratégia. Os estu-
dantes tomaram decisdes e puderam
ver quais resultados foram gerados em
periodos distintos, tendo, inclusive,
uma visdo do impacto das decisoes a
longo prazo. Além disso, outro mo-
mento de feedback, proporcionado pelo
uso da ferramenta, aconteceu quando
os alunos conversaram sobre suas deci-
soes e resultados (Parks & Lindstrom,
1995). Para analisar a integragao entre o
contetdo e a pratica, foi requerido dos
alunos, antes de utilizar o jogo, que fi-
zessem uma declaragao de estratégia de
posicionamento com base no uso da ca-
deia de custos e da diferenciagao, dois
conceitos base para a disciplina. A cada
periodo, utilizando o mecanismo de
feedback, os alunos podiam comparar o
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quao distante a realidade da empresa
deles se encontrava daquilo que eles ti-
nham previamente planejado, ade-
quando a maneira de gerir a empresa
ficticia, de acordo com esse resultado
(Parks & Lindstrom, 1995). Os autores
do trabalho encontraram resultados po-
sitivos, entendendo que a integracao e a
performance dos alunos foram superio-
res em comparagao ao uso de outras
abordagens.

Outro estudo para medir a eficién-
cia dos jogos foi realizado por Whea-
tley, Hornaday e Hunt (1988). Os pes-
quisadores fizeram uma comparagao
entre o ensino da estratégia por meio do
modelo de casos e por meio do modelo
experiencial, baseado em um jogo sério.
Para isto, os autores dividiram os alu-
nos em dois grupos, um sendo ensi-
nado por meio de um jogo sério e o ou-
tro pelo método de casos (Wheatley &
Hornaday; Hunt, 1988). Utilizou-se o
ENSIM (Enviromental Simulation), que
€ um jogo altamente competitivo, no
qual o jogador € colocado como gerente
de uma empresa de manufatura, capaz
de produzir dois produtos em um mer-
cado com dezenove concorrentes (Whe-
atley, Hornaday, & Hunt, 1988).

O foco principal da pesquisa de
Wheatley, Hornaday e Hunt (1988) foi a
capacidade dos alunos em estabelecer
metas. Antes da utilizagao dos métodos
de casos e da simulagao, os dois grupos
receberam a instrucao de escrever a
maior quantidade de metas que consi-
derassem importantes para a sobrevi-
véncia de uma empresa. Esse mesmo
procedimento foi realizado depois do
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uso dos métodos de casos e da simula-
cao. Dessa forma, os autores puderam
comparar o crescimento da capacidade
de estabelecer metas de cada um dos
grupos. Os resultados mostraram que
os dois grupos conseguiram evoluir a
capacidade de estabelecer metas, entre-
tanto, esse aumento foi consideravel-
mente maior no grupo que utilizou as
simulacdes (Wheatley, Hornaday, &
Hunt, 1988).

Jennings (2002), em trabalho seme-
lhante, comparou a efetividade entre a
simula¢ao, um projeto de consultoria e
o método de casos. No estudo, os pro-
prios alunos avaliaram a efetividade
dos métodos de ensino experimenta-
dos. Os resultados mostraram que os
alunos entenderam a simulacao como
sendo superior aos outros dois méto-
dos. O ensino por meio do projeto de
consultoria foi considerado como o me-
nos efetivo (Jennings, 2002).

A partir dos exemplos de pesquisas
apresentados, faz-se admissivel consi-
derar que o uso dos jogos sérios permite
uma aproximacao entre a teoria e a pra-
tica no aprendizado (Aratjo et al., 2017;
Oliveira & Melo, 2020). Esses jogos pos-
sibilitam o ensino de principios de ne-
gocios e gestdo, de forma que os parti-
cipantes conseguem colocar em pratica
técnicas e ligdes aprendidas, verifi-
cando as consequéncias de suas agoes
dentro de um ambiente de treinamento
seguro (Araujo et al., 2017; Weber-Sabil
et al., 2019; Ferreira & Costa, 2021). A
eficacia dos jogos, no entanto, nao esta
somente no software em si, mas tam-
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bém na capacidade do docente de cons-
truir aprendizados por meio dos resul-
tados da simulacao (Ferreira & Costa,
2021).

Metodologia

Essa pesquisa fez uso da aborda-
gem metodologica mista — quantitativa
e qualitativa (Dal-Farra & Gongalves,
2017), encontrando-se dividida em
duas fases. A primeira, documental,
buscou analisar quantitativamente
ementas da disciplina de estratégia
para verificar os topicos mais estudados
e a ocorréncia de referéncias aos jogos
sérios. Para tanto, o objeto de estudo
restringiu-se aos cursos de administra-
¢ao de universidades federais. Em
margo de 2020, os sitios digitais dessas
institui¢des foram acessados para a co-
leta das informacgdes disponiveis nos

Gestdao.Org

Revista Eletronica de Gestao Organizacional

ISSN: 1679-1827

projetos pedagogicos. Das 69 universi-
dades federais verificadas, 10 nao ofere-
ciam o curso de administracao e 12 nao
disponibilizaram a ementa por meio di-
gital. No total, foram coletadas 47
ementas distintas. O Quadro 1 apre-
senta as instituicoes que tiveram as
ementas coletadas.

O texto das ementas foi transcrito
de maneira literal, formando o corpus a
ser analisado. Posteriormente, foi ela-
borado um cdédigo na linguagem
Python, para ler o corpus e retornar as
frequéncias de ocorréncias das palavras
e expressoes com duas ou trés palavras
contidas nas ementas. Em seguida, foi
realizado o tratamento manual no re-
sultado do cddigo, para que fossem re-
tiradas as stopwords (palavras que nao
auxiliam na analise e eventuais repeti-
¢oes).

UnB; UFGD; UFG; UFMT; UFMS; UFCat; UFBA; UFPB; UFAL; UFCG; UFPE; UFS; UFC;
UFMA; UFOB; UFPI; UFRN; UNIVASF; UFERSA; UNIR; UFRR; UNIFAP; UFT; UFRA;
IFES UNIFESSPA; UNIFAL-MG; UNIFEL UFJF; UFLA; UFOP; UFSCar; UFS]; UNIFESP; UFU;
UFV; UNIRIO; UFR]J; UFV]M; UFF; UFRR]J; UFFS; UNILA; UFSC; UFSM; UNIPAMPA;
UFPR; FURG.

Quadro 1. Institui¢Oes federais de ensino superior (IFES) que tiveram ementas coleta-

das
Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

Na segunda fase, a abordagem qua-
litativa foi realizada por meio de entre-
vistas com especialistas da area de es-
tratégia, com a intenc¢ao de verificar o
estado atual de uso dos jogos na disci-
plina de estratégia e seu potencial no
ensino de graduagao. Para a selegao
desses especialistas, utilizou-se uma
base de pesquisadores de estratégia,
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elaborada em tese de doutorado, con-
forme trabalho desenvolvido por De
Paula e Santos (2021), que foi disponibi-
lizada para o grupo de pesquisa do qual
fazem parte os autores do presente ar-
tigo. Para esta base, foram realizadas
buscas no Spell com o termo "capacida-
des dinamicas" nos campos de titulo ou
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resumo ou palavras-chaves, sendo sele-
cionados os 20 artigos mais citados. Em
seguida, listou-se os nomes dos especi-
alistas, os contatos de e-mail (quando
disponivel) e a titulagao, via curriculo
lattes. Por fim, selecionou-se aqueles es-
pecialistas de estratégia que apresenta-
vam o titulo de doutor.

Apds esse momento, foi enviado e-
mail de contato para agendamento da
entrevista com aqueles docentes que re-
tornaram de forma positiva e demons-
traram interesse em participar da pes-
quisa. No total, foram entrevistados 8
docentes de graduacdo, com atuagao e
conhecimento na disciplina de estraté-
gia organizacional, independente da
utilizacdo e/ou conhecimento prévio
dos jogos sérios. As entrevistas foram
gravadas e realizadas por meio de sof-
tware especifico de reuniao virtual, com
posterior transcricdo do contetido ob-
tido. Os docentes que participaram das
entrevistas pertenciam as seguintes ins-
tituicdes: UnB (1 entrevistado); UFU (2
entrevistados); UFPI (1 entrevistado);
Univali (2 entrevistados); PUC/R] (1 en-
trevistado); UCS/RS (1 entrevistado).

Para o tratamento dos dados, em-
pregou-se a analise de conteado (Cam-
pos, 2004; Bardin, 2010). Segundo Cam-
pos (2004), essa técnica refere-se ao es-
tudo tanto dos contetidos nas figuras de
linguagem, reticéncias, entrelinhas,
quanto dos manifestos, tornando-a, as-
sim, ideal para esta pesquisa. Dentre as
fases da analise de contetido, destacam-
se: 1) a pré-exploracao do material ou
de leituras flutuantes do corpus das en-
trevistas; 2) a selecao das unidades de
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anadlise e, por fim; 3) o processo de cate-
gorizacao e subcategorizagao que, de
acordo com o autor, trata-se de “uma
operacao de classificacao de elementos
constitutivos de um conjunto por dife-
renciagao e, seguidamente, por reagru-
pamento segundo o género”. Nesta pes-
quisa, ap0s a leitura do material das en-
trevistas, houve a selecao das unidades
de anadlise, representadas pelas respos-
tas fornecidas pelos docentes, e a cate-
gorizacao do conteudo obtido. Campos
(2004) sugere que essa categorizacgao
pode ser feita de maneira aprioristica e
nao aprioristica. Aprioristica seria para
os casos em que fossem utilizadas cate-
gorias que por algum motivo ja exis-
tiam e ja estavam pré-definidas. No
caso do presente estudo, foi utilizado o
modelo nao aprioristico, visto que a se-
lecao de categorias ocorreu de acordo
com o contexto das respostas dos entre-
vistados.

Descricao e Analise de
Dados

Analise das ementas

A partir da andlise das co-ocorrén-
cias das palavras e expressdes presentes
nas ementas da disciplina de estratégia
das universidades federais do Brasil, foi
possivel elencar os topicos mais aborda-
dos. A aplicagao do cdédigo retornou 5
expressoes com 3 palavras, 11 expres-
soes com 2 palavras e 10 palavras isola-
das. O Quadro 2 apresenta a distribui-
¢ao de frequéncia de cada termo.

NSk
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Expressoes e / ou palavras Frequéncia Expressoes e / ou palavras Frequéncia
estratégia 250 vantagem competitiva 10
planejamento 63 pensamento estratégico 10
analise 62 analise SWOT 6
ambiente 37 formulagao de estratégias 5
planejamento estratégico 33 estratégias corporativas 4
analise ambiente 30 cadeia de valor 4
administragdo 27 evolugdo pensamento estratégico 4
processo 27 administracdo estratégica planejamento 3
analise ambiente interno 25 recursos capacidades competéncias 3
administragdo estratégica 25 controle das estratégias 3
implementagao 19 analise da concorréncia 3
recursos 16 planos de agdo 3
controle 15 visdo missdo objetivos 2

Quadro 2 - Distribuigao de frequéncia dos termos das ementas

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

Posteriormente a utilizacdo do co-
digo, os resultados foram analisados de
forma a constituir uma lista com os to-
picos relevantes para a disciplina de es-
tratégia. Para isso, foram retiradas pala-
vras que estavam presentes nas expres-
sOes de duas ou de trés palavras, além
de unir algumas expressoes, de forma
que foram apresentados como resul-
tado final os seguintes topicos: analise
do ambiente interno e externo; formula-
¢ao e controle de estratégias; cadeia de
valor; planos de agao; analise da con-
corréncia; analise
SWOT; vantagem competitiva; imple-
mentacao da estratégia; recursos e; ca-
pacidades e competéncias.

Quanto a analise das ementas, faz-
se relevante destacar que nao foram en-
contradas palavras associadas ao em-
prego dos jogos sérios ou técnicas de

visao e missao;
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gamificacdo dentre os assuntos estuda-
dos na disciplina de estratégia. Consi-
derando os jogos sérios como ferramen-
tas de ensino-aprendizagem, tal fato era
esperado, uma vez que as ementas tém
como foco principal os assuntos que in-
tegram o escopo da administracao es-
tratégica, e ndao a metodologia pedago-
gica usada. Todavia, ao considerar o fe-
nomeno dos jogos educacionais como
possivel tematica que poderia ser traba-
lhada na drea de estratégia, também
nao foram verificadas associagdes com
os contetidos expostos nas ementas.
Ademais, deve-se registrar a per-
cepgao de que os conteidos ministra-
dos na disciplina de estratégia, em sua
maioria, trazem aspectos praticos da
area. Essa percepgao vai ao encontro da
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aplicacao de jogos sérios como ferra-
mentas de auxilio no processo de en-
sino-aprendizagem da disciplina.

Analise das entrevistas

Dos oito entrevistados, quatro tra-
balham em universidades federais e
quatro em universidades privadas. To-
dos possuem conhecimentos sobre os
jogos sérios, entretanto, apenas trés
afirmaram que os utilizam atualmente.
Dos cinco professores que atualmente
nado utilizam os jogos sérios, trés pen-
sam em utilizar, e apenas dois nao utili-
zam e nao pretendem utilizar essa fer-
ramenta para o ensino. Vale ressaltar,
que em funcdo dos relatos obtidos nas
entrevistas, cujas categorias tiveram ca-
rater nao aprioristico, os entrevistados
1 e 4, que nunca utilizaram e nem pen-
sam em utilizar os jogos sérios, trouxe-
ram poucas contribuigdes para o que é
de interesse desta pesquisa.

Cada um dos professores que teve
algum contato com os jogos sérios, o fez
de diferentes maneiras. O Entrevistado
2, teve contato quando era aluno e re-
lata que na oportunidade o jogo sério
foi utilizado por meio de software. So-
bre o jogo, foi dito que “(...) era bem an-
tigo, entao, por isso, rapidinho a gente
entendia como devia proceder para ter
um desempenho maior.” (Entrevistado
2). O Entrevistado 3, por sua vez, aplica
0 jogo sério Bernard Sistemas Industrial
com seus alunos, estimulando a compe-
ticdo entre eles por meio de premiacao
para os vencedores no final do curso.
Ele afirma que no inicio, os alunos cos-
tumavam estar desanimados, mas que
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com o passar do tempo a competicao re-
almente tornava o uso dos jogos algo
sério.

O jogo sério da Bernard Sistemas
foi utilizado também pelo Entrevistado
5 que, além desse jogo, ja utilizou tam-
bém o Beer Game para estudo das dina-
micas da cadeia de suprimento e do
efeito chicote. O Entrevistado 5 também
desenvolveu um jogo préprio, por meio
do software Excel. O Entrevistado 6, ao
invés de promover a ferramenta por
meio da competicao, utilizou o jogo sé-
rio para a colaboracao entre os alunos.
Os alunos recebiam pegas de Lego e um
objetivo a atingir em conjunto, por meio
de um planejamento. Saindo também
do padrao da utilizagao de software, o
Entrevistado 7 aplicou jogos sérios com
os seus alunos dividindo-os em grupos
e simulando empresas, cada grupo re-
presentava uma empresa, que necessi-
tava desdobrar metas. Ja o Entrevistado
8 solicitou aos alunos que elaborassem
jogos sérios durante a disciplina, por
meio do desenvolvimento de jogos de
tabuleiro para jogadores de qualquer
idade, nao necessariamente para os alu-
nos de administracao.

Os entrevistados que utilizavam os
jogos sérios, relataram perceber o de-
senvolvimento de competéncias nos
alunos que os utilizaram. Dentre as
competéncias citadas, destacam-se
aquelas que dizem respeito ao trabalho
em equipe. A capacidade de trabalhar
em equipe foi citada pelos entrevista-
dos 3, 6, 7 e 8. Isso pode ser explicado
pelo fato de que, em muitos jogos, os
alunos sao divididos em grupos, sendo
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cada grupo uma empresa diferente. Os
participantes de cada grupo devem se
relacionar entre si para tracar e tentar
executar diferentes estratégias, possibi-
litando que eles desenvolvam, discu-
tam, entrem em consenso, lidem com
pessoas diferentes, de modo a conse-
guir alcangar um objetivo comum.

Os professores, entretanto, abor-
dam o desenvolvimento dessa compe-
téncia de maneira distinta. Os entrevis-
tados 3 e 8, por exemplo, citam o desen-
volvimento do trabalho em equipe
como um aspecto diferencial fomen-
tado pelo uso dos jogos sérios, en-
quanto o entrevistado 6, por sua vez,
entende que o desenvolvimento de ha-
bilidades, especificamente no que tange
ao fortalecimento da interacao com os
pares, é uma das externalidades positi-
vas. Por fim, o entrevistado 7, relaciona
o estabelecimento de papéis dentro das
empresas ficticias com a tomada de de-
cisdes em grupo.

Na percepgao dos professores, a
formacao de grupos para a aplicacao
dos jogos sérios também auxilia no de-
senvolvimento de competéncias de co-
municacdo e negocia¢ao (entrevistados
5 e 8), visto que os participantes de cada
grupo necessitam interagir tanto na
propria empresa quanto com as empre-
sas concorrentes. Essa possibilidade de
desenvolvimento de competéncias de
trabalho em equipe pode ser vista nas
falas dos professores, por exemplo:
“Trabalho em equipe, também ¢é bem
importante. Em alguns jogos que eu ja
rodei, as pessoas estabelecem papéis e
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[...] vocé tem que planejar, decidir e to-
mar decisdes em grupo” (Entrevistado
7).

O entendimento dos professores
quanto ao desenvolvimento da capaci-
dade para o trabalho em equipe esta de
acordo com as pesquisas sobre o tema,
conforme a revisdao de literatura, que
demonstra que os jogos sérios sao capa-
zes de desenvolver essa competéncia
(Steiner & Wells, 2000; Lopes & Oli-
veira, 2013; Mrtvi et al., 2017; Young,
Carranza, & Perrin, 2018).

Trés professores (entrevistados 4, 5
e 6) citaram a possibilidade de desen-
volvimento das competéncias analiticas
dos jogadores. Essas competéncias es-
tao relacionadas ao ambiente e aos dife-
rentes cendrios criados pelos jogos. Os
cendrios distintos fazem com que os
alunos tenham que realizar reiteradas
analises, e com isso, desenvolvem a ha-
bilidade de entender e analisar merca-
dos, cendrios e fazer previsoes. Os joga-
dores precisam compreender melhor o
ambiente no qual suas empresas estao
inseridas dentro do sistema do jogo.
Dessa forma, conseguem também de-
senvolver habilidades de posiciona-
mento que os ajudam a entender, com
os recursos que dispdem, qual a melhor
estratégia a ser adotada naquele mo-
mento. A percepcao dos professores no
que tange as habilidades analiticas
pode ser vista nas seguintes citagoes:

Eu acho muito interessante que os alu-
nos possam desenvolver essa habili-
dade mais estratégica de analisar mer-
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cados, analisar uma situacao, fazer pre-
visOes, fazer ajustes das estratégias (En-
trevistado 5).

Vocé tem uma capacidade de ampliar a
sua visao, ampliar aquilo que vocé con-
segue perceber no ambiente [...] ndo é
necessariamente analisar a oposicao,
mas olhar o ambiente, onde vocé esta
inserido, como vocé consegue fazer da-
queles recursos algo que te leve aos
seus objetivos (Entrevistado 6).

Os jogos, por disponibilizarem da-
dos para possibilitar que os alunos to-
mem suas decisoes, também tém a ca-
pacidade de auxiliar no desenvolvi-
mento da competéncia de relacionar va-
riaveis. Além disso, o sistema de feed-
back presente nos jogos torna possivel
que os alunos aprendam com os pro-
prios erros. De acordo com o entrevis-
tado 7 “os jogos permitem que vocé tra-
balhe com pensamento sistémico, fa-
zendo a relagao entre diversas variaveis
[...] e algo que eu vejo que € inerente a
simulagao é a capacidade de aprender
com o erro”.

O fato de que os professores entre-
vistados confirmaram o desenvolvi-
mento de habilidades analiticas e co-
nhecimentos para resolver problemas
do mundo real, esta alinhado com a li-
teratura, que aponta que os jogos esti-
mulam a capacidade de analisar cena-
rios, de analisar o ambiente, de fazer
previsoes, de executar e modificar o
planejamento, de gerenciar conflitos e
incertezas, de aprender com o erro e de
relacionar varidveis (Lopes & Oliveira,
2013; Aratjo et al., 2017; Turan, Koklii-
kaya, & Yildirim, 2020).
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A andlise da entrevista permitiu ob-
servar também que 0s jogos sérios pro-
movem um auxilio pedagogico por
meio do ensino experiencial, além de
despertar um maior engajamento dos
alunos. De acordo com os professores, o
engajamento proporcionado pelo en-
sino experiencial pode ocorrer por dife-
rentes motivos, um deles é o fator com-
petitivo atrelado aos jogos, que é criado
quando cada um dos grupos partici-
pantes é capaz de tomar decisdes que
afetam os outros grupos. O entrevis-
tado 3 relatou que, quando utiliza os jo-
gos, costuma promover uma competi-
¢ao e até mesmo premiar os vencedores.
Nesse cenario, os alunos comecam o
processo meio desanimados, mas, com
o tempo, passam a se envolver e se im-
portar com o resultado final.

Outro possivel motivador para o
engajamento dos participantes € o fator
ladico que os jogos proporcionam,
unindo o ensino com o divertimento,
isso faz com que os alunos tenham mais
vontade de se envolver e, além disso,
conforme relatado pelo entrevistado 5,
diferencia essa metodologia do ensino
de casos. Esse aspecto pode ser consta-
tado na seguinte fala:

A primeira diferenga eu acho que € o ni-
vel de engajamento [...] quando vocé
coloca os alunos nesse tipo de atividade
vocé atinge o propodsito dessa ferra-
menta pedagdgica, unindo o aprendi-
zado com algo mais ladico, de entrete-
nimento. Entdo em uma atividade de
simulagdo empresarial que os alunos
tém que competir uns com os outros,
porque o resultado de um depende
também das decisdes de outros grupos,
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entdo eles se engajam mais do que no
estudo de caso tradicional. (Entrevis-
tado 5).

A literatura mostra que o0s jogos sé-
rios promovem a motivagao e o engaja-
mento dos alunos na disciplina, fomen-
tando uma postura mais ativa no pro-
cesso de aprendizagem (Araujo et al,,
2017; Young, Carranza, & Perrin, 2018;
Schmitt et al., 2021). Isso ocorre tanto
pelo acréscimo de fatores ludicos
quanto de fatores competitivos no en-
sino (Bellotti et al., 2013), havendo uma
congruéncia entre a visao dos professo-
res entrevistados e a literatura.

Os beneficios do ensino experien-
cial fazem a aplicacao dos jogos ser per-
cebida como uma ferramenta comple-
mentar de ensino, atuando em conjunto
com o ensino tedrico e o ensino baseado
em estudos de casos. Os jogos possuem
diferentes maneiras de interagir com os
conceitos ensinados no decorrer da dis-
ciplina. De acordo com os professores
entrevistados, uma dessas maneiras é
por meio da aplicacao desses conceitos,
possibilitada por se tratar de uma reali-
dade simulada de uma empresa real.
Além disso, os jogos podem promover
uma maior absorcdo e a abstragao dos
conceitos. Essas ideias podem ser iden-
tificadas no trecho:

“[...] vocé abre outras formas para que
eles percebam aquele conhecimento,
para que eles consigam absorver
aquilo, uma nova forma de absorc¢ao”
(Entrevistado 6).

Aratjo, L. F. P, Santos, C. D., Ferraz, I. N., & Paula, P. P. (2023). Ensinando estratégia empresarial
usando jogos sérios na graduagdo: estado atual e potencialidades futuras. Gestdo.Org — Revista Ele-
tronica de Gestdo Organizacional, 21, 1-24. https://doi.org/10.51359/1679-1827.2023.256871

Gestdao.Org

Revista Eletronica de Gestao Organizacional

ISSN: 1679-1827

Ha de se destacar, entretanto, a re-
lagao levantada pelos professores entre-
vistados entre os jogos e os conceitos de
teor pratico que sao ensinados na disci-
plina. A implementacao da estratégia,
por exemplo, que foi um dos principais
topicos encontrados nas ementas da
disciplina nas universidades federais
do Brasil, pode ser mais bem compreen-
dida quando realizada, de fato, por
meio dos jogos sérios.

Outro beneficio pedagdgico que
provém da utilizacao dos jogos sérios é
a capacidade que eles possuem de apro-
ximar os alunos da realidade do mer-
cado. Nas entrevistas percebe-se que,
em se tratando de estratégia, os alunos
dificilmente conseguirao aplicar o que
foi aprendido até a formatura. Isto se
deve ao fato de que, quem toma deci-
sOes estratégicas dentro das empresas,
geralmente, sdao os profissionais de
maior nivel hierarquico. Nessa linha, os
jogos fornecem aos alunos a possibili-
dade de atuarem como diretores de
grandes e pequenas empresas ainda na
graduacdo, em uma realidade simu-
lada, que permite tomar decisdes com
impactos de nivel estratégico (Araujo et
al., 2017; Yasar & Kiyici, 2021).

Os professores entrevistados desta-
caram, também, outros beneficios de
complementar o ensino com 0s jogos sé-
rios, como a possibilidade de os alunos
analisarem os resultados de suas deci-
soes (entrevistados 3 e 5). Isso decorre
do fato de que, na maioria dos jogos,
principalmente quando sao utilizadas
tecnologias de software, geram-se da-
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dos que demonstram os resultados al-
cangados pelos jogadores. Quando sao
empregados jogos sérios que nao fazem
uso de sistemas computacionais, pode-
se solicitar aos alunos o preenchimento
de relatérios demonstrativos para pos-
terior andlise. A aproximacgao entre os
alunos e a realidade do mercado e a
possibilidade de analisar os resultados
podem ser identificadas no seguinte
trecho:

A gente utiliza para fazer com que os
alunos tenham que tomar decisoes de
impacto estratégico, e nao decisdes de
cunho limitado. Uma coisa é pensar te-
oricamente e analisar um caso e outra
coisa é praticar as decisdes e ver os re-
sultados delas, fazer modifica¢bes, ou
seja, implementar na pratica aquilo que
nos chamamos de ciclo PDCA em um
nivel mais estratégico (Entrevistado 5).

Em relagao aos conhecimentos que
podem ser aprendidos por meio do uso
dos jogos sérios, pouco foi dito pelos
entrevistados. Entretanto, ha de se des-
tacar a possibilidade criada pelos jogos
de integracao entre diferentes areas,
ressaltada por cinco professores. Isso
pode ser explicado pelo fato de que,
dentro dos jogos, os alunos lidam com
varidveis que pertencem a diversas
areas diferentes como marketing, finan-
cas e gestao de pessoas (Weber-Sabil et
al., 2019), requerendo do jogador um
entendimento dos impactos dessas
areas sobre um todo, como pode ser
visto na frase a seguir:
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“[...] é uma metodologia que engloba
nao somente estratégia, mas também fi-
nangas, marketing, venda, precificacao,
definicio de demanda no mercado,
propaganda, condicoes de pagamento”
(Entrevistado 3).

A literatura demonstra que os jogos
sérios também sao vistos como adequa-
dos para unir a teoria com a pratica
(Parks & Lindstrom, 1995; Araujo et al.,
2017; Santos-Souza; Oliveira, 2019; Oli-
veira & Melo, 2020), assim como para
adotar posigdo complementar dentro
da disciplina (Walter et al., 1981; Turan,
Kokliikaya, & Yildirim, 2020). Neste
sentido, a visdo dos professores esta de
acordo com a literatura.

Consideracoes sobre a aplicacido dos
jogos sérios

Alguns cuidados foram colocados
como necessarios para a correta aplica-
¢ao dos jogos sérios dentro do ensino de
estratégia. De acordo com os professo-
res, os resultados que serao gerados
pelo uso da ferramenta dependem de
sua correta aplicacdo. De acordo com o
entrevistado 5, “usar jogos nao € so-
mente ter a ferramenta, mas também sa-
ber usar essa ferramenta [...] para tirar
maior proveito dela”. Essa constatacao
converge com a literatura do tema, no
que diz respeito que a eficacia do jogo
vai além do software, sendo importante
a capacidade do docente de aliar os co-
nhecimentos da disciplina com a simu-
lacao (Ferreira & Costa, 2021).

Um desses cuidados estd relacio-
nado ao momento em que 0s jogos sé-

Q)
NC
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rios serdo aplicados no decorrer da dis-
ciplina, pois € importante que os joga-
dores ja tenham estudado os conceitos
que deverao aplicar dentro do jogo, de
forma a fazer relagdes entre os conceitos
e os resultados. O entrevistado 6 rela-
tou que € necessario “entregar um co-
nhecimento para entao checar se esse
conhecimento foi minimamente absor-
vido, e 0 jogo vem para trabalhar com
isso depois.”

Outro ponto de atengao diz respeito
aos resultados conquistados pelos alu-
nos ao utilizar os jogos. De acordo com
os professores, estes resultados devem
ser discutidos com os alunos tanto para
que sejam relacionados aos conceitos,
quanto para servir como um meca-
nismo de controle que visa identificar o
desenvolvimento dos jogadores com o
passar do tempo, de acordo com as al-
teracdes das estratégias. Adicional-
mente a isso, as discussOes devem ter
como um de seus objetivos, a capaci-
dade dos jogadores explicarem o por-
qué de cada uma de suas decisoes, de
forma que tanto o professor quanto os
alunos entendam a légica utilizada.

Além disso, os professores, para de-
cidir qual jogo utilizar, devem entender
que nem todos os jogos trabalham to-
dos os topicos e competéncias, exis-
tindo jogos especificos para cada neces-
sidade. Ao aplicar o jogo, o professor
deve explicitar aos alunos o que sera
trabalhado com a utilizacdo daquela
ferramenta, para que o jogador tenha o
foco adequado durante o jogo e deixe
de tentar, unicamente, entender o me-
canismo que estd sendo utilizado e seus
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padroes para conseguir um melhor de-
sempenho.

Alunos sem experiéncia prévia com
jogos podem ser prejudicados pela ne-
cessidade de esforcos excessivos para
executar os jogos, de modo que nao
consigam utilizar o tempo disponivel
para o aprendizado proposto pelas fer-
ramentas. De acordo com o entrevis-
tado 7, “nem todos os jogadores sao
bons em jogos, é preciso comegar com
jogos mais simples e identificar se é
possivel ir até os jogos mais comple-
x0s”.

Quanto as dificuldades encontra-
das pelos professores, destaca-se a
questao do prego, principalmente para
os professores das universidades fede-
rais, que necessitam de autorizacgOes
para poder adquirir esse tipo de ferra-
menta. Quatro professores citaram os
precos como dificuldades, sendo trés
deles de universidades federais.

Além disso, sao entraves citados
pelos professores: o cendrio de pande-
mia; a estrutura ja formalizada das dis-
ciplinas eletivas do curso; a auséncia de
estrutura fisica necessaria e o apoio da
coordenagao do curso e; a falta de
tempo, considerando a quantidade de
topicos que devem ser abordados du-
rante a disciplina. Essa questao, inclu-
sive, foi destacada por Silva, Rodrigues
e Leal (2019), ao afirmarem que o uso
dos jogos é algo complexo, pois de-
manda infraestrutura adequada e inte-
gracao pedagodgica. O Quadro 3 suma-
riza todos os resultados descritos na
andlise das entrevistas.
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Competéncias desenvolvidas

Pedagogia: Ensino experiencial

Consideracdes acerca da aplicacio
dos Jogos Sérios

- Complementa-
Prof. Trabal.ho em Habll}d.ades Engajamento riedade de Cuidados Dificuldades
equipe analiticas .
ensino
El -—- -—- -—- - -
Alunos se esfor¢am a
Integracao entre aprender como
E2 --- - --- cgrag , p Preco
diversas areas proceder para um
melhor desempenho
Aproximagao
. com a realidade | Ter conhecimento dos
Capacidade de . (1 . i Preco
Engajamento e Analise de topicos € importante L
E3 | trabalhar em - - . Cenario de
. motivagdo resultados para decidir dentro dos )
equipe ~ . pandemia
Integracao entre ]0gos
diversas areas
. Aplicagio de
Capacidade de plicage
. conceitos
E4 - analisar --- ~ --- ---
L Integracao entre
cenarios . ,
diversas areas
. Analise de Controle para o
Capacidade de °P
. resultados desenvolvimento de Prego
analisar o Aplicagdo de competéncias Disciplinas
Capacidade de| ambiente, de . plicag: P Iprna
L ] Engajamento e conceitos Acompanhar os eletivas ja
ES [comunicagdo e| fazer previsdes o . ~ A
7 motivacao Aproximagao porqués de cada possuem
negociagdo | e de executar e . .
. com a realidade decisdo ementa
modificar o ~ . . .
. Integragdo entre Saber tirar maior propria
planejamento . , .
diversas areas |proveito da ferramenta.
. . Ter conhecimen nari
Capacidade de| Capacidade de . . ~ er conhecime to dos | Cendrio .de
. Engajamento e | Maior absorgdo | tdpicos é importante pandemia
E6 | trabalhar em analisar o T . o
. . motivacao de conceitos | para decidir dentro dos Tempo
equipe ambiente . . ,
jogos disponivel
. Diversifica¢a
Capacidade de versiticagao dos
jogos.
aprender com o
Clareza sobre o
. erro, de .
Capacidade de relacionar Engajamento e | Integragdo entre aprendizado
E7 | trabalhar em . gajamen ceragao Dificuldade de -
. variaveis e de motivacdo diversas areas
equipe aprender os
executar e ; .
modificar o mecanismos dos jogos.
. Necessidade de refletir
planejamento :
sobre os aprendizados.
. Preco
apacida ~
Capacidade de Abstracgdo dos Estrutura
trabalhar em . . .
. Engajamento e conceitos fisica
E8 equipe, - . . ~ --- .
L motivagao Aproximagao Apoio da
comunicagdo e . ~
. . com a realidade coordenacio
negociagao
do curso

Quadro 3. Analise das Entrevistas
Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

Aratjo, L. F. P, Santos, C. D., Ferraz, I. N., & Paula, P. P. (2023). Ensinando estratégia empresarial
usando jogos sérios na graduagdo: estado atual e potencialidades futuras. Gestdo.Org — Revista Ele-
tronica de Gestdo Organizacional, 21, 1-24. https://doi.org/10.51359/1679-1827.2023.256871




go
BRg°

Consideracoes Finais

Este estudo se propos a identificar
o estado atual de uso e o potencial dos
jogos sérios no ensino de estratégia em-
presarial na graduacao em administra-
¢ao. A ideia central foi a de contribuir
no entendimento de como 0s jogos sé-
rios, em especial, os baseados em tecno-
logias modernas, e o fenomeno da ga-
mificagdo, tomam forma no contexto
educacional brasileiro do ensino supe-
rior.

O exame de 47 ementas da disci-
plina de estratégia, ministradas em gra-
duacdes de administracao de universi-
dades federais do Brasil, demonstrou
que os principais tdpicos trabalhados
sao: a analise do ambiente interno e ex-
terno; a formulacao e o controle de es-
tratégias; a cadeia de valor; os planos de
acao; a analise da concorréncia; a visao
e missao; a andlise SWOT; a vantagem
competitiva; a implementagao da estra-
tégia recursos; as capacidades e compe-
téncias. A partir dessa andlise, notou-se
que nenhum termo associado ao uso
dos jogos sérios foi encontrado, seja
como método pedagogico (algo espe-
rado, visto que esse aspecto normal-
mente nao integra o escopo das emen-
tas), seja como tematica de estudo no
ambito da administracdo estratégica.
Ainda, a analise das ementas aponta
que os conteudos da disciplina se refe-
rem, majoritariamente, a aspectos orga-
nizacionais praticos, o que reforga o uso
de jogos sérios como ferramenta rele-
vante no processo de ensino-aprendiza-
gem da estratégia.
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As entrevistas com docentes uni-
versitarios da 4rea de estratégia permi-
tiram um melhor entendimento sobre o
uso dos jogos sérios como ferramenta
de ensino. Tal entendimento serviu
para confirmar a visao da literatura, so-
bre o desenvolvimento de competén-
cias que a aplicagdo dos jogos sérios
possibilita, tais como a promogao do en-
gajamento, a integracdo de diferentes
areas de ensino, a capacidade de traba-
lhar em equipe e o fortalecimento de
habilidades analiticas. No que se refere
ao ensino experiencial, este trabalho de-
monstra que ha convergéncia entre a li-
teratura e a visao dos professores de es-
tratégia de que os jogos sérios além de
aumentar o engajamento dos alunos,
tém a capacidade de unir teoria e pra-
tica, sendo usados de forma comple-
mentar a outros métodos de ensino.

O conjunto das andlises desta pes-
quisa também permitiu constatar que,
apesar dos docentes conhecerem os jo-
gos sérios e suas aplicagdes no ensino, o
uso deles, mormente no formato de sof-
tware, quando aconteceu, teve carater
informal ou nao diretamente relacio-
nado aos principais topicos da disci-
plina de estratégia. Foi possivel obser-
var que, mesmo diante do potencial
percebido, os jogos sérios continuam
sendo pouco aplicados na aprendiza-
gem de estratégia no ensino superior
brasileiro, aparecendo de forma com-
plementar, nao estruturada, ou sem in-
tegracao com as ementas. Assim sendo,
o fator pratico e ludico que favorece o
emprego dessa ferramenta na drea de
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estratégia ainda nao parece estar plena-
mente realizado nas universidades bra-
sileiras.

Dentre as limita¢des do presente es-
tudo, destaca-se que foi apresentado
um entendimento geral da aplicagao
dos jogos e suas vertentes tecnoldgicas
no ensino. Além disso, a pesquisa teve
como base a analise de ementas e a vi-
sdo trazida por alguns docentes que
atuam na drea de estratégia. Reco-
menda-se em estudos futuros que sejam
averiguados planos de ensino da disci-
plina de estratégia. Novas pesquisas,
podem também explorar o emprego de
entrevistas ou questiondrios conside-
rando a perspectiva dos alunos, princi-
palmente, na compreensao das compe-
téncias desenvolvidas pelo uso dos jo-
gos sérios. Outro foco sugerido é a rea-
lizagao de estudos comparativos sobre
o fendmeno, ou que envolvam diferen-
tes realidades, tais como: investigacoes
em universidades publicas versus insti-
tuicoes privadas de ensino superior; es-
tudos em universidades de diferentes
paises, regides ou contextos e; pesqui-
sas que envolvam outras disciplinas
além de estratégia empresarial. Por fim,
incentiva-se a exploragao do tema com
percepgoes distintas da que foi apresen-
tada neste artigo, sobretudo, mediante
a aplicacao de outras abordagens meto-
doldgicas, sejam elas quantitativas,
qualitativas ou mistas.
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