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JOGOS SERIOS COMO FERRAMENTAS PARA DESENVOLVER SOFT SKILLS,
COM BASE EM REVISAO SISTEMATICA DA LITERATURA

Objetivo do estudo

Realizacdo de uma revisdo sistematica sobre 0 uso de jogos sérios para desenvolver soft skills,
habilidades que sdo muito relevantes no atual mercado de trabalho e cada vez mais cobradas apesar de
serem mais dificeis de serem desenvolvidas que as hard skills

Relevancia/originalidade
Encontrei uma lacuna no que diz respeito ao estudo do desenvolvimento de soft skills para o mercado
de trabalho, pouco se fala sobre 0 uso de jogos sérios nesse aprendizado

M etodologia/abor dagem
Foi realizada uma revisdo sistemética da literatura com base dos artigos encontrados no Web Of
Science e Scopus.

Principais resultados

O uso de jogos sérios na aprendizagem € amplamente defendido como uma abordagem eficaz para o
desenvolvimento de soft skills pois esses jogos combinam experiéncias | udicas com aprendizado de
habilidades e competéncias, fornecendo um ambiente envolvente e imersivo para os alunos.

Contribuictes tedricas/metodol 6gicas
Os jogos sérios emergem como uma ferramenta promissora para o desenvolvimento de soft skills,
oferecendo uma abordagem inovadora e eficaz para a educacdo e o treinamento em diversas areas.

Contribuicbes sociais/para a gestéo

O potencia dos jogos sérios para promover a aprendizagem experiencial e engagjar os alunos sugere
gue eles continuardo a desempenhar um papel importante no cenario educaciona contemporaneo.

Palavras-chave: Soft Skill, Jogos Sérios, Gamification
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SFERIOUSGAMESASTOOLSTO DEVELOP SOFT XKILLS BASED ON A SYSTEMATIC
LITERATURE REVIEW

Study purpose

Organization of a systematic review on the use of serious games to develop soft skills, skills that are
very relevant in the current job market and increasingly demanded despite being more difficult to
develop than hard skills.

Relevance/ originality
| found a gap when it comes to studying the development of soft skills for the job market, little is said
about the use of serious games in this learning process,

Methodology / approach
A systematic literature review was carried out based on articles found in Web Of Science and Scopus.

Main results

The use of serious gamesin learning is widely advocated as an effective approach to developing soft
skills as these games combine playful experiences with learning skills and competencies, providing an
engaging and immersive environment for students.

Theoretical / methodological contributions
Serious games emerge as a promising tool for developing soft skills, offering an innovative and
effective approach to education and training in various areas.

Social / management contributions

The potential of serious games to promote experiential learning and engage students suggests that they
will continue to play an important role in the contemporary educational landscape.

Keywords: Soft Skill, Serious Games, Gamification
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1 Introdugéo

O ambiente corporativo atual se mostra complexo, incerto e competitivo, o que leva as
organizagOes a valorizar ainda mais a importancia do desenvolvimento das competéncias
pessoais de seus funcionarios (Majid, 2012). Niveis adequados de competéncias interpessoais
sdo considerados desejaveis para avancar na carreira (Mitchell, 2010) pois apenas as
competéncias técnicas ndo sdo suficientes no dia a dia onde os funcionarios também seréo
envolvidos em situagdes de lideranca e tomadas de decisdo ou precisar se comunicar
efetivamente com outros funcionarios, clientes e stakeholders. Hodges e Burchell (2003)
investigaram a percepcao dos empregadores sobre a importancia de diferentes habilidades no
mercado de trabalho e entre as 10 mais citadas, 8 séo consideradas soft skills como vontade de
aprender, trabalho em equipe, comunicacdo e resolucdo de problemas. Os empregadores
geralmente preferem ver em seus funcionarios uma combinacdo de competéncias pessoais
efetivas além dos conhecimentos e competéncias baseados em técnicas (Mitchell, 2010).

Uso de jogos para propdésitos educativos tem chamado a atencao de pesquisadores desde
os anos 70, quando Clark Abt criou o termo “serious games”. Serious Games sdo definidos por
Djaouti et al (2011, p.56) como "[...] esses jogos que tém um proposito educacional explicito e
cuidadosamente pensado e ndo se destinam a serem jogados por diversdo. Isso ndo significa
gue 0 jogo sério ndo seja, ou ndo deva ser, divertido™; dessa forma nédo influi em sua capacidade
de ser divertido ou engajador. A ‘“seriedade” desses jogos, portanto, ¢ motivada por sua
qualidade de ser utilizado como material didatico ao longo do processo de aprendizado (Martin-
Hernandez et al, 2021).

Constata-se, segundo os apontamentos de Shpakova et al (2016), que o interesse em
fazer uso dessa técnica de aprendizagem cresceu muito nos anos 2000, quando alguns designers
comecaram a buscar estratégias para trazer emocéo e alegria para um jogo que também teria
como objeto o escopo educacional. Na sua origem, esse mecanismo era conhecido como
“ladico” ou “design ludico” e no ano de 2002, Nick Peeling cunhou o termo “gamificacdo” para
se referir ao uso de jogos em contextos diferentes, ultrapassando assim sua fungdo como simples
entretenimento ou passatempo. Mais adiante, certos jogos do ambiente gamificado, ja
classificados entdo como jogos sérios, passaram a ser amplamente adotados, inclusive na area
de educacdo (Martin-Hernandez et al, 2021).

Sobre as soft skills, que é a contrapartida das hard skill, enquanto essas Ultimas tém a
ver com a expressdo ‘“saber fazer em situagdo” (Le Boterf, 1995) num campo
predominantemente técnico, as soft skills se ocupam do “saber como agir e/ou ser em situagdo”
(Le Boterf, 1995; Wenjing, 2021). Segundo Wats et al (2009) e Michnick-Golinkof et al (2016),
as habilidades que buscam “saber como agir e/ou ser em situagdo” representam 85% do sucesso
do trabalhador principalmente ao considerar-se que resolucdo de problemas, pensamento
estratégico, desenvolvimento de lideranca e comunicacdo sdo algumas das soft skills tem sido
cada vez mais solicitadas no dia a dia das organizac6es (Sutil-Martin, 2021; Majid et al, 2008)
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O presente artigo visa explorar e evidenciar a lacuna entre as habilidades exigidas no
mercado de trabalho e o nivel de habilidades adquiridas pelos profissionais e estudantes no
mundo académico (Prattic, 2019). Considerando que soft skills sdo habilidades que
dificilmente podem ser exploradas por meios exclusivamente cognitivos, o uso de jogos serios
podem constituir um instrumento importante para desenvolver esse tipo de habilidades. Além
de mais envolventes, os jogos sérios sao ferramentas interativas e ludicas projetadas para
ensinar estratégias, conceitos e habilidades, num ambiente mais pratico, capaz de apropriar
aspectos do ambiente organizacional (Altomari, 2022). O aprendizado por meio de jogos sérios
costuma ser mais ativo e divertido, demandando engajamento e participacdo, 0 que nao
necessariamente ocorre com os métodos mais tradicionais, baseados em aulas expositivas e
outras técnicas de ensino passivo (Pacella, 2020). Motivacdo é um fator chave para garantir que
uma aprendizagem seja realizada com um desempenho de alta qualidade (Filsecker, 2014).

A legitimacdo dessa pesquisa se da pela equivocada expectativa de que 0s recém
formados e iniciantes no mercado de trabalho ja tenham as habilidades de soft skills que sdo
utilizadas diariamente neste ambiente (Pereira, 2013). Essa lacuna ainda existe no
desenvolvimento pessoal e profissional de muitas pessoas e é relevante entender como esse
ensinamento pode ser passado de forma efetiva (Pagel, 2021). Desta forma, € imprescindivel,
para uma boa relacéo e resultados no contexto laboral, estimular que os trabalhadores busquem
mais conhecimentos praticos associados aos teoricos, associando diversos metodos de
aprendizagem ativos, como 0S jogos sérios, e passivos, como palestras, usando por exemplo
estudos de caso e discussdes gamificadas, capazes de construir uma ponte entre diferentes
campos.

Por fim, a urgéncia da associacdo entre diferentes formas de conhecimento é
evidenciada pela nova geracgéo, que nasce com acesso regular a internet, videogames e celulares,
apontando a necessidade da educagéo se tornar mais do que expositiva, adaptando-se as novas
demandas geracionais (Zulfigar, 2019).

2 Referencial tedrico

2.1. Jogos sérios

O conceito de jogos sérios € um desdobramento do conceito de gamificacdo. Ele nasce
de um dos ramos da gamificacao que séo 0s jogos capazes de viabilizar aprendizagem e reflexéo
e por isso apresentam um vies educativo (Laamarti, 2014), além de criar processos educativos
mais envolventes, préaticos e dindmicos (Buzady, 2019). No que concerne a seus resultados, a
aplicacdo de jogos sérios € capaz de explorar e desenvolver habilidades complementares aos
objetivos dos jogos, como comunicacdo, atuacdo em equipe, lideranca etc. (Risley, 2022),
ingressando no terreno das soft skills.

Segundo Rowel (2018), o conteddo estritamente tedrico, nos processos de
aprendizagem convencionais, ndo consegue captar a atencdo e interesse de grande parte dos
alunos, gerando uma baixa retencdo da aprendizagem. Neste sentido, 0s jogos sérios sao
capazes de gerar um maior envolvimento dos alunos, pois conseguem integrar 0s aspectos
ludicos aos da aprendizagem. (Jaccard, 2022).

Nesta perspectiva, 0s jogos sérios podem ser utilizados na exploracdo e no
desenvolvimento de soft skills, empregando, por exemplo, simulacdes de situacOes reais.

Anais do XII SINGEP-CIK — UNINOVE - Sé&o Paulo — SP — Brasil — 23 a 25/10/2024 2



2 X1l SINGEP (5} CYRUS s

Simpdsio Internacional de Gestao, Projetos, Inovagdo e Sustentabilidade
CIK 12" INTERNATIONAL CONFERENCE

ISSN:2317-8302

Kleiboer (1997) define simulagdo de situagdes como “um modelo refletindo as caracteristicas
centrais de um sistema, processo ou ambiente, real ou proposto”. (Kleiboer 1997, p. 201) sendo
uma ferramenta antiga e anterior aos computadores. Para Gredler (2004), a simulacdo de
situacOes reais viabiliza a interacdo ativa dos participantes com situagcdes complexas da vida
real, a partir de regras e convencOes previamente definidas. Entretanto, as regras e convencoes
ndo devem limitar a criatividade e autonomia dos participantes e se 0 entretenimento exceder o
moderado o desempenho da aprendizagem pode diminuir (Chaibate, 2021).

Jogos sérios muitas vezes sdo representados em forma de ambientes virtuais,
proporcionando situacOes experienciais aos alunos (Jaccard, 2022). A exemplo da simulagéo,
um sistema virtual confiavel e livre de risco, onde é possivel que alunos trabalhem e tomem
decisdes em conjunto sobre uma situacdo baseada na realidade (Zulfigar, 2019). Se bem que,
algumas ferramentas de gamificacdo em jogos sérios seguem baseadas em metodologias e
ferramentas analdgicas, concebidas em ambito fisico, como por exemplo os jogos de tabuleiro.
Estes oferecem uma metodologia de referéncia para o desenvolvimento de competéncias e
habilidades aplicadas como referéncia para a concep¢do de jogos sérios. Isto é, atraves da
aplicacdo da metodologia do jogo de tabuleiro no processo de transmisséo de conhecimento por
meio de jogos sérios, existe a facilitacdo do aprendizado préatico-tedrico (McGowan, 2023).

Verifica-se, através de Bell (2015), que as habilidades de pensamento técnico e critico
dos alunos séo potencializadas quando seus conhecimentos tedricos sao associados aos praticos
por meio de jogos. A inclusdo de jogos com tematicas de empreendimentos nas abordagens
tradicionais de ensino podem trazer resultados mais produtivos e animadores na aprendizagem,
uma vez que nesse ambiente os alunos podem criar e administrar diferentes negocios,
enfrentando desafios e contratempos em um ambiente livre de riscos (Zulfigar, 2019).

Gracas a essa liberdade que os jogos sérios trazem, € mais provavel que os alunos
prestem atencdo no aprendizado e assim obtenham um melhor resultado, levando em
consideracdo como a motivacdo do estudante tem impacto na aprendizagem. Contudo, é
importante salientar e compreender que o processo de aplicacdo da gamificacdo ndo é facil
requerendo uma preparacdo adequada, com énfase particular no conteudo que sera tratado,
sendo muito importante integrar com maestria 0s aspectos dos jogos com os objetivos de
aprendizagem que queremos atingir (Hidalgo-Cajo, 2022).

Apesar do crescente interesse na exploracdo do conceito de jogos sérios nos processos
de aprendizagem (Daoudi, 2021), ndo é garantido seu resultado efetivo pois, assim como todos
0s outros sistema de aprendizagem, 0s jogos sérios se pautam no alinhamento entre resultados
de aprendizagem (competéncias ou conhecimentos) e da experiéncia do jogo (motivacdo e
envolvimento dos usuarios) (Daoudi, 2017).

2.2. Soft Skills e seu desenvolvimento por meio de Jogos Sérios

Os modelos educacionais atuais destacam a necessidade dos alunos serem preparados
para as carreiras profissionais futuras, ao lado de incentivar o desenvolvimento de habilidades
e competéncias, na busca constante entre um equilibrio das competéncias técnicas (hard skills)
e sociais (soft skills) (IQM-HE, 2016). Para que um individuo tenha uma boa performance em
time € necessario que ele possua soft skills (Heckman, 2012) e os métodos tradicionais de ensino
costumam ignorar a sua relevancia, promovendo predominantemente apenas o
desenvolvimento das competéncias técnicas, as hard skills (De Freitas, 2013).
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Apesar de existir um acordo na literatura na divisao de habilidades em hard e soft skills,
ndo é encontrada uma definigdo universal que demarque unanimemente as soft skills, enquanto
conceito. No entanto, é possivel observar um fio condutor no seu entendimento enquanto
habilidades que dizem respeito a relacdo interpessoais, ramificando-se para além do ambito
curricular. Entre as competéncias mais buscadas atualmente por empresas estdo:
adaptabilidade; criatividade; competéncia em trabalhar em grupo; e comunicacao, todas essas
dentro do escopo das soft skills (Pagel, 2021). Para finalidade deste artigo, seréo utilizadas as
definices de Laker & Powell (2011) que introduzem soft skills como "habilidades
intrapessoais, como a capacidade de gerenciar a si mesmo, bem como habilidades interpessoais,
como a maneira como alguém lida com as interagdes com os outros".

Atualmente, o mercado de trabalho exige maiores competéncias dos seus trabalhadores
do que apenas as demandas técnicas e formais ja previstas para um cargo especifico. As
competéncias necessarias transcendem o conhecimento académico e técnico e passam para a
area de habilidade interpessoais (McGowan, 2023). Existem inameras soft skills que as
organizagdes valorizam na formacdo de um funcionario, entre eles estdo a organizacéo;
toleréncia a presséo; planejamento; honestidade e ética profissional; capacidade de adaptacao a
mudancas; empatia; atitude positiva; proatividade; boa comunicacédo; resolucdo de conflitos e
um dos mais fundamentais que é o trabalho em equipe (Silva, 2021).

Historicamente, as estratégias e técnicas de apoio didatico evoluiram, dando origem a
novas metodologias para atender as necessidades de aprendizagem atuais. Foi apontado que o
desenvolvimento de competéncias pessoais basicas e altamente valiosas para organizagdes, as
soft skills, podem ser eficazmente apoiadas por jogos de forma eficiente, atrativa e motivadora
(Sailer, 2020; Vegt, 2015).

A gamificacdo é uma ferramenta eficaz para aprender e desenvolver competéncias
interpessoais, as soft skills, apontadas por McGowan (2023) como competéncias sdo necessarias
para lidar com a vida profissional, concomitantemente 0s jogos sérios oferecem uma
aprendizagem flexivel e dindmica. O interesse por esses jogos tem crescido em todos 0s niveis
de ensino por trazerem resultados positivos na motivacdo e compreensédo do contetdo.

Eles também sdo vistos como um meio de passar da pedagogia passiva para a ativa e
desenvolver habilidades interpessoais (Hellstrom, 2022). De acordo com Errity (2016), quando
um usuario joga um jogo ocorrem trés consequéncias: (a) gratificacdes psicoldgicas; (b) estados
alternados de consciéncia e imersdo; (c) processos de aprendizagem e melhoria de habilidades
adaptativas. A efetividade dos jogos no aprendizado de competéncias tem sido apoiada em
varias areas, principalmente no que diz respeito aos jogos digitais (Sousa, 2023).

3 Metodologia

Este trabalho se fundamentou em revisdo sistematica da literatura (RSL) internacional
sobre o tema Desenvolvimento de Soft Skills por meio de Dindmicas Ludicas, cujo objeto de
analise foi a producéo cientifica veiculada em periddicos que foram indexados nos bancos de
dado Web of Science e Scopus.

Foi realizada uma pesquisa exploratoria qualitativa utilizando a string de busca
((“Seriou* game*”) and (“soft skill*”)), visando a revisdo de artigos que tragam formas de se
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desenvolver as soft skills que sdo tdo necessarias no cenario atual por meio de jogos serios. A
pesquisa foi realizada conforme recomendacGes metodoldgicas do protocolo PRISMA
(Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses) para trabalhos de
revisdo sistematica. O objetivo do PRISMA ¢é auxiliar autores a melhor elaborarem suas
pesquisas de revisdes sistematicas e meta-analises (Moher et al, 2015).

-E Trabalhos identificados por meio de
2 pesquisa nas bases de dados
€ Web of Science: 66 Scopus: 77
= Total: 143
—
L4
B Trabalhos selecionados apés X
= avaliagdo dos critérios de inclusdo 5'"3 excluidos por
- Web of Science: 39 Scopus: 46 “_a? Iatende.rem a_s
= Total: 85 | critérios de inclusdo |
|
p—
v
-
E Textos c-umplﬂus de trabalhos | 59 excluidos por
= selecionados ——+| estarem duplicados
T Web of Science: 18 Scopus: 8 ou nio disponiveis
™ Total: 26
= l
2 Estudos incluidos na pesquisa apés
E analise critica do texto integral
H Total: 26
R

Figura 1 Representacdo esquematica dos métodos de identificacéo, triagem, elegibilidade e
inclusdo de trabalhos na revisdo, adaptada de acordo com o PRISMA Flow Diagram

A busca pelos artigos fez uso dos operadores booleanos nas palavras chaves Soft Skill e
Serious Games. Por meio dessa busca, realizada na data de 10 de novembro de 2023, foram
encontrados inicialmente 66 artigos no Web of Science e 77 artigos no Scopus.

O préximo passo foi selecionar os trabalhos cientificos incluidos neste estudo
obedecendo os seguintes critérios de inclusdo: artigos em inglés e publicacGes a partir de 2019
até novembro de 2023 por ser uma pesquisa recente em que trabalhos antigos estdo,
provavelmente, ja desatualizados. Utilizando esses critérios, sobraram 39 artigos no Web of
Science e 46 no Scopus na data de busca, 10 de novembro de 2023. Trés artigos foram retirados
na busca do Scopus e dois foram retirados da busca do Web of Science por ndo serem em inglés.

Logo apds, 24 trabalhos encontrados no Scopus foram excluidos por serem duplicacfes
de trabalhos ja selecionados previamente no Web of Science, 28 trabalhos, contabilizando as
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duas bases, foram excluidos por ndo serem disponibilizados na integra e 7 trabalhos foram
excluidos por estarem fora do tema buscado.

Por fim, foi necessario identificar nos artigos selecionados pela leitura do texto integral
se 0 tema central trazia formas de desenvolver Soft Skill de maneira ludica, sendo utilizando
gamification, jogos sérios ou outras ferramentas, resultando em 26 artigos incluidos que foram
classificados por autor, titulo do trabalho, ano de publicacéo, link de acesso e resumo.

4 Analise dos resultados e Discussoes

Os artigos utilizados nesta Revisdo Sistematica da Literatura datam dos ultimos 5 anos,
uma vez que esse assunto é novo e qualquer dado muito antigo sobre ele provavelmente esta
desatualizado. Ao longo desses 5 anos, observou-se variagdes nos numeros de periodos,
conforme visualizado na Figura 2 a seguir.

Publicagbes selecionadas por ano

a

2018 2020 2021 2022 2023

Figura 2 Representacdo em tabela dos periodos utilizados na RSL em cada ano de publicacao.

O tema teve uma queda em suas pesquisas em 2020, um provavel reflexo da pandemia.
No que diz respeito aos seus locais de publicacéo, cada artigo foi encontrado em um Journal
diferente, mostrando que o assunto é amplo e pode ser trabalhado em véarios campos. Foram
utilizados desde journals com foco em aprendizagem, até o International Journal of Serious
Games que tem como foco especifico o uso de jogos sérios.

Se observa que apesar das maltiplas visdes sobre suas aplicabilidades, os artigos
selecionados defendem com consenso o uso de jogos sérios na aprendizagem para 0s diversos
momentos da vida. Também ¢é possivel inferir a usabilidade dos jogos sérios no
desenvolvimento das soft skills, utilizando diferentes meios para criar 0s jogos, desde
simulagdes, teatros, plataformas digitais, jogos de tabuleiro e outros.
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Em alguns trabalhos expressdes como “jogos de negodcios” e “jogos de gestdo” sdo
usados como sindénimos de “jogos sérios”. Em outros casos, os termos “jogos sérios” e
“gamifica¢do” se confundem. Segundo Seaborn e Fels (2015), a origem dos jogos sérios vem
da gamificacdo de quando um contetdo educativo é transformado em jogo, ou seja, 0 conceito
de jogos sérios existe dentro de gamificacdo. Um jogo sério é considerado uma forma de
gamificacdo mas nem toda gamificagdo necessita de um jogo sério para ser realizada. A
gamificacdo em si é um conceito amplo que apesar de utilizar design e linguagem de jogos, ndo
¢ considerado um “jogo completo” para 0s usuarios (Menezes & Bortoli, 2018), nesse caso
“jogos completos” diz respeito a um jogo focado apenas no entretenimento.

Os artigos selecionados a partir do critério j& mencionado na metodologia estdo
elencados no Quadro 1 divididos pelas suas definigdes.

Quadro 1. Artigos selecionados sobre Jogos Sérios e Soft Skills

DEFINICAO AUTORES

Jogos sérios para objetivos de

aprendizagem Altomari (2022), Georgiou (2019), Baxter (2022)

Componentes essenciais dos jogos Buzady (2019)

Relacao entre entretenimento e

; Chaibate (2021)
aprendizagem

Risley (2022), Chaibate (2019), Espina-Romeroum
(2023), Dell'Aquila (2022), Monteiro (2019), Grijalvo
(2022)

Daoudi (2020), Reggelin (2019), Basille (2022),
Dell'Aquila (2022)

Competéncias desenvolvidas por jogos
SEerios

Aplicacdes especificas dos jogos sérios

Impacto positivo dos jogos sérios Castilo-Parra (2022), Pacella (2020), Pratticé (2019)
Classificacéo de jogos sérios Chaibate (2021), Jaccard (2022)
Conexao entre jogos sérios e jogos digitais Sousa (2023), McGowan (2023)
Novas dindmicas com jogos de tabuleiro Souza (2021)
Perspectivas criticas sobre jogos sérios Persico (2019), Hernandez (2021)

FONTE: Dados da Pesquisa

Altomari (2022), Chaibate (2021), Georgiou (2019) e Baxter (2022) concordam que 0s
jogos sérios se diferenciam dos outros jogos pois ndo devem ser projetados com o propésito
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principal de puro entretenimento mas, em vez disso, para alcancar objetivos especificos de
aprendizagem. Buzady (2019) acredita que os jogos devem ter um objetivo educativo mas
incluir “trés componentes fundamentais: (i) experiéncia, (ii) entretenimento) e (iii) multimidia”.

“Jogos sérios combinam experiéncias lidicas com o aprendizado de habilidades e
competéncias especificas” segundo Altomari et al (2022). Basille (2022) cita essa ferramenta
como eficaz para o desenvolvimento de habilidades e competéncias do século XXI. A aplicacdo
de um jogo sério tem o potencial de resolver uma lacuna de conhecimento na educagdo de
estudantes (Baxter, 2022) e sua eficacia na promoc¢do da aprendizagem experimental ja €
apoiada por diversas evidéncias segundo Sousa et al (2023).

Quadro 2. Competéncias em jogos sérios

COMPETENCIAS AUTORES
Pensam?ntp Estrat_eglco e Risley (2022)
Inteligéncia emocional
Adaptabilidade Chaibate (2019)
Resolucao de Problemas Chaibate (2019)
Gerenciamento de Crise Espina-Romeroum (2023)
Negociacao Dell'Aquila et al (2022)

Grijalvo (2022), Risley (2022), Monteiro (2019),

SOIMERC G20 DellAquila et al (2022)

Trabalho em Equipe Chaibate (2019), Monteiro (2019), Grijalvo (2022)

Tomada de Decisdo Chaibate (2019), Monteiro (2019)
FONTE: Dados da Pesquisa

Entre as competéncias citadas que podem ser desenvolvidas estdo pensamento
estratégico e inteligéncia emocional (Budazy, 2022). Risley (2022) destaca gque 0sS jogos sérios
tém o potencial de desenvolver habilidades cruciais, como lideranca, gerenciamento de
conflitos, diplomacia, inteligéncia emocional e planejamento estratégico. Esse tipo de
aprendizado pode ser aplicado ndo apenas em lideranca, mas também em outras areas, como
treinamento esportivo e promoc¢do da salde mental. O pensamento estratégico oferece varias
vantagens, incluindo a capacidade de adaptar a gestdo a ambientes dindmicos, aproveitar
oportunidades emergentes, estabelecer metas claras para orientar a organizacao e incentivar o
comprometimento de todos os setores da empresa (Junior, 2020).

Alem disso, também falamos sobre adaptabilidade e resolucéo de problemas (Chaibate,
2021) além de gerenciamento de crise (Espina-Romeroum, 2023) e negociagéo (Dell'Aquila et
al, 2022). Algumas competéncias sdo citadas em mais de um trabalho como comunicagéao, onde
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se destaca a possibilidade do uso de competicdes e como a dindmica dos jogos sdo empregadas
para fortalecer esses conhecimentos (Grijalvo, 2022; Risley, 2022; Monteiro, 2019; Dell'Aquila
et al., 2022). O desenvolvimento de trabalho em equipe e tomada de decisdo é percebida como
uma tarefa que fortalece habilidades interpessoais e promove o desenvolvimento e a capacidade
de comunicacdo com diversos publicos, estimulando o pensamento critico (Chaibate, 2019,
Monteiro, 2019 e Grijalvo, 2022).

Sousa (2023), Hellstrom (2023), McGowan (2023), Jaccard (2022), Pacella (2020) e
Pagel et al (2021) acreditam que jogos sérios estdo diretamente ligados a jogos digitais ou
simulagdes. McGowan inclusive alega que essa ferramenta ganhou forca pelo aumento do uso
de dispositivos digitais, Hellstrom e Basille (2022) mencionam que esses métodos de role-
playing oferecem um ambiente sem risco que permite que os alunos vivenciem uma situagao
especifica e desenvolvam habilidades que sdo dificeis de adquirir através de métodos
tradicionais de ensino. Em contrapartida, Sousa (2023) aponta que os jogos de tabuleiro
modernos estdo crescendo e proporcionando novas dinamicas. “Com a adaptacdo adequada, 0s
jogos de tabuleiro modernos podem tornar-se formas flexiveis e mais baratas de usar e criar
protétipos de jogos sérios” (Sousa, 2023).

Os jogos sérios podem ser utilizados para fins de treinamento de diversas areas, como
saude (Risley, 2022, Chaibate, 2021, Daoudi, 2020), sustentabilidade (Risley, 2022),
engenharia (Risley, 2022, Chaibate, 2021, Pagel et al, 2021), logistica (Reggelin, 2019) design
(Risley, 2022), educacdo (Chaibate, 2021, Daoudi, 2020).

O uso de jogos serios aumenta a motivacao e o interesse dos jogadores pelo o que estdo
aprendendo (Castilo-Parra, 2022) por serem ferramentas mais envolventes e divertidas do que
as tradicionais como papel e lapis (Pacella, 2020). Sendo assim, representa uma “alternativa
valiosa as abordagens tradicionais, uma vez que sao capazes de (i) melhorar o envolvimento e
a motivacao, (ii) fornecer feedback imediato as acdes do usuario e (iii) simular uma ampla
variedade de cendrios que pode ser experimentado sem risco” segundo Prattico (2019).

Persico et al (2019) expressa que alguns jogadores e professores sentem um certo
ceticismo em relacdo a jogos sérios por serem “menos envolventes do que os videogames
comerciais”.

Chaibate et al (2021) prop6em uma classificacdo dos jogos seérios em trés categorias
distintas. A primeira inclui os “jogos de aprendizagem” que tem como objetivo aumentar o
conhecimento e desenvolver habilidades, proporcionando aos alunos jogadores uma situacdo
de aprendizado que pode, ou ndo, ser similar a pratica real. Os “jogos persuasivos” constituem
a segunda categoria, utilizados para transmitir mensagens informativas e subjetivas,
comumente empregados em publicidade, marketing e politica. Por fim, os “jogos de simulacao”
gue permitem que os alunos jogadores desenvolvam habilidades especificas ao serem expostos
a simulacdes realistas.

Quadro 3. Métodos e amostras dos trabalhos incluidos na revisao
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TIPO DE PROCEDIMENTO

ABORDAGEM METODOLOGICO AUTORES

Altomari (2022); Basille (2022); Sutil-Martin (2021); Sousa
(2021); Georgiou (2023); Buzady (2019); Daoudi (2020);
Pacella (2020).

Pesquisas experimentais
praticas

Hibrida Enfievictas eshidos Risley (2022); Hernandez (2021); Persico (2019);
(quanti- arGlses dé Cheos e’ DellAquila (2022); Pagel (2021); Monteiro (2019); Grijalvo
qualitativa) avaliacdes (2022); Jaccard (2022); Reggelin (2019); Pratico (2019);
McGowan (2023); Chaibate (2021).

Revisédo Sistematica da Hellstrom, (2023); Espina-Ron (2023); Sousa (2023);
Literatura Castilo-Parra (2022); Baxter (2022).

FONTE: Dados da Pesquisa

A tabela apresenta uma analise das abordagens metodoldgicas adotadas por diversos
autores em pesquisas sobre jogos sérios. Os estudos sd@o categorizados em trés tipos de
abordagem hibrida (quanti-qualitativa): pesquisas experimentais praticas, entrevistas, estudos
de caso e avaliagdes, e revisdo sistematica da literatura.

Os autores Altomari (2022), Basille (2022), Sutil-Martin (2021), Sousa (2021),
Georgiou (2023), Buzady (2019), Daoudi (2020) e Pacella (2020) utilizaram métodos de
experimentacao pratica para investigar jogos sérios. Ja na abordagem com entrevistas, estudos
de caso e avaliacdes, os autores Risley (2022), Hernandez (2021), Persico (2019), Dell'Aquila
(2022), Pagel (2021), Monteiro (2019), Grijalvo (2022), Jaccard (2022), Reggelin (2019),
Prattico (2019), McGowan (2023) e Chaibate (2021). Por fim, a abordagem de reviséo
sistematica da literatura foi utilizada pelos autores Hellstrom (2023), Espina-Romero (2023),
Sousa (2023), Castilo-Parra (2022) e Baxter (2022) para analisar e sintetizar estudos existentes
sobre o tema dos jogos sérios.

5 Concluséao

A revisdo sistematica trouxe principalmente artigos que discutem jogos sérios e soft
skills de forma separada, nos momentos em que um artigo une esses dois temas, ele
normalmente os leva a um contexto educacional de ensino superior e ndo no mercado de
trabalho, mostrando assim que existe um gap nesse tema que pode ser, no futuro, amplamente
pesquisado. Um tema interessante para um trabalho futuro ou dissertacdo seria a pesquisa de
como as soft skills podem ser trabalhadas por meio de jogos sérios por um gestor com seu time.

Com base na anélise dos 26 artigos selecionados, fica claro que o uso de jogos sérios na
aprendizagem é amplamente defendido como uma abordagem eficaz para o desenvolvimento
de soft skills pois esses jogos combinam experiéncias ludicas com aprendizado de habilidades
e competéncias, fornecendo um ambiente envolvente e imersivo para os alunos.

Além disso, 0s jogos sérios sdo vistos como uma ferramenta versatil que pode ser
aplicada em diversas areas, incluindo satde, engenharia, design e educacéo. Eles oferecem uma
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maneira de aumentar a motivacao e o interesse dos alunos, proporcionando feedback imediato
e simulando uma variedade de cenarios de forma segura.

Embora alguns jogadores e professores possam expressar ceticismo em relagdo aos
jogos sérios, argumenta-se que eles representam uma alternativa valiosa as abordagens
tradicionais de ensino, pois sdo capazes de melhorar o envolvimento dos alunos e fornecer uma
experiéncia de aprendizado mais significativa e engajante.

Em suma, 0s jogos sérios emergem como uma ferramenta promissora para o
desenvolvimento de soft skills, oferecendo uma abordagem inovadora e eficaz para a educagéo
e 0 treinamento em diversas areas. Seu potencial para promover a aprendizagem experiencial e
engajar os alunos sugere que eles continuardo a desempenhar um papel importante no cenario
educacional contemporaneo.
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