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Resumo

O objetivo desta Revisdo Sistematica da Literatura é investigar a gamificacdo no desenvolvimento de
soft skills no ensino superior. Foi realizada uma busca nas bases de dados Scopus e Web of Science por
estudos publicados nos ultimos dez anos, em inglés, portugués ou espanhol, até 14 de marco de 2024.
A qualidade metodoldgica foi avaliada pelo checklist do Joanna Briggs Institute. A sintese dos resultados
foi narrativa e quantitativa quando possivel. Foram incluidos 37 estudos, que variaram em contexto,
intervencdo e metodologia. Os principais efeitos da gamificacdo incluem melhorias em comunicacao,
colaboragdo, pensamento critico, resolucdo de problemas e adaptabilidade. As limita¢gdes incluem
variabilidade nos desenhos de estudo, risco de viés e inconsisténcia nos resultados. Conclui-se que a
gamificacdo tem impacto positivo no desenvolvimento de soft skills, mas sdo necessarios mais estudos
robustos para consolidar as evidéncias.
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Abstract

The aim of this Systematic Literature Review is to investigate gamification in the development of soft
skills in higher education. A search was conducted in the Scopus and Web of Science databases for
studies published in the last ten years, in English, Portuguese, or Spanish, up to March 14, 2024. The
methodological quality of the studies was assessed using the Joanna Briggs Institute checklist. The
synthesis of the results was conducted narratively and quantitatively whenever possible. A total of 37
studies were included, each differing in context, intervention, and methodology. The main effects of
gamification include improvements in communication, collaboration, critical thinking, problem-solving, and
adaptability. Limitations of the studies include variability in study designs, risk of bias, and inconsistency
in the results. The study concluded that gamification has a positive impact on the development of soft
skills; however, more robust studies are needed to consolidate the evidence.

Keywords: Higher Education; gamification; soft skills.

INTRODUCAO

Nas ultimas décadas, o cenario educacional observou transformag¢8es substanciais
influenciadas pelo progresso tecnolégico e pela crescente necessidade de competéncias
que vao além do conhecimento técnico. Essas competéncias, conhecidas como soft skills,
abrangem comunicacdo eficaz, colaboragdo, pensamento critico, resolucdo de problemas e
adaptabilidade. Essas proficiéncias sdo cada vez mais valorizadas no mercado de trabalho
moderno, que busca profissionais capazes de se ajustar prontamente a ambientes dindmicos
e complexos (Robles, 2012; Succi; Canovi, 2020).
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Simultaneamente, a gamificagdo surgiu como uma nova abordagem pedagogica que integra
elementos do jogo, como pontos, niveis, recompensas e feedback imediato, para cativar e
estimular os alunos. Na esfera do ensino superior, a gamificacdo foi examinada ndo apenas
COmMO um mecanismo para aumentar o engajamento e a motiva¢do dos alunos, mas também
como um método produtivo para cultivar soft skills indispensaveis (Dichev; Dicheva, 2017;
Subhash; Cudney, 2018).

Ao incorporar componentes lidicos e interativos no processo de aprendizagem, a gamificacdo
fornece uma atmosfera propicia ao aprimoramento e ao cultivo de soft skills. Por meio do
engajamento em tarefas gamificadas, os alunos podem refinar suas habilidades de comunica¢do
por meio de trocas colaborativas, aprimorar o pensamento critico ao enfrentar desafios complexos
e fortalecer aresiliéncia e a adaptabilidade ao confrontar e superar obstaculos, construindo assim
novos conhecimentos (Fotaris et al., 2016; Huang; Hew, 2018; Jorge; Sutton, 2017).

Considerando a crescente importancia das soft skills e o potencial da gamificacdo como tatica
educacional, torna-se necessario examinar meticulosamente como esses dois dominios estdo
interconectados no ensino superior. Apesar dos estudos investigarem a importancia das soft
skills e a eficacia da gamificacdo individualmente, permanece uma lacuna na literatura sobre
como a gamificagdo pode ser especificamente aproveitada para estimular essas habilidades no
ensino superior. Uma Revisdo Sistematica da Literatura (RSL) é fundamental para amalgamar os
insights existentes, identificar deficiéncias e orientar pesquisas futuras e métodos pedagdgicos.

Portanto, o objetivo desta pesquisa é explorar a aplicacdo da gamificacdo na promogdo de
soft skills no ensino superior, delineando as principais abordagens, resultados e lacunas nas
pesquisas em andamento. Especificamente, esta RSL visa abordar as perguntas subsequentes: (1)
Quais sao as principais estratégias de gamificagdo empregadas no ensino superior para estimular
soft skills ? (2) Quais sdo os resultados e repercussdes documentadas dessas estratégias? (3)
Quiais sdo as lacunas e os caminhos potenciais indicados pela literatura existente?

Esta pesquisa desenvolveu uma RSL, aderindo as diretrizes do Protocolo PRISMA 2020 (Preferred
Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses) (Page et al., 2021), com o objetivo de
explorar a utilizacdo da gamificacdo no ensino superior para o aprimoramento de soft skills . A
RSL pretende avaliar as abordagens de gamificacdo implementadas, os resultados alcangados e
as lacunas identificadas na literatura existente, com o objetivo de oferecer uma visao abrangente
das praticas atuais e direcionar pesquisas futuras e implementagdes educacionais.

Este estudo representa um avanco significativo na compreensdo do papel da gamificacao
no desenvolvimento de soft skills no ensino superior ao mapear e categorizar as principais
estratégias empregadas, fornecendo um panorama detalhado sobre suas aplica¢des e
impactos. A partir da analise de 37 estudos, identificamos padrdes emergentes e lacunas na
literatura, o que pode orientar futuras investigaces e a implementacdo mais eficaz dessas
metodologias em ambientes académicos.

Outro avanco relevante é a identificacdo da necessidade de critérios mais padronizados
para avaliar o impacto da gamificacdo no desenvolvimento de soft skills. Esta RSL destaca a
variabilidade nos desenhos metodolégicos e métricas utilizadas, apontando para aimportancia
de diretrizes mais consistentes para mensuracdo de resultados. Essa percep¢do pode guiar
futuras pesquisas na formula¢do de instrumentos mais robustos de avaliacdo.

Por fim, este estudo refor¢a a gamificagdo como uma ferramenta promissora para a educagao
superior, ndo apenas para engajar os alunos, mas também para desenvolver habilidades
sociais essenciais para o mercado de trabalho do século XXI. Ao consolidar evidéncias empiricas
sobre os impactos dessas estratégias, nossa pesquisa oferece um suporte tedrico e pratico
para educadores, gestores académicos e formuladores de politicas educacionais interessados
em aprimorar a aprendizagem por meio de abordagens inovadoras.

Este artigo esta estruturado da seguinte forma: na proxima secdo, apresentamos a
metodologia adotada para a realizagdo desta RSL, incluindo os critérios de inclusdo e
exclusdo, as bases de dados utilizadas e o processo de analise dos estudos. Em seguida, na
secdo de resultados, descrevemos as principais estratégias de gamificacdo identificadas,
seus impactos no desenvolvimento de soft skills e as tendéncias observadas na literatura. A
sec¢do de discussdo contextualiza esses achados a luz de pesquisas anteriores, destacando
contribuicdes, limitacBes e lacunas que permanecem abertas para investigac8es futuras. Por
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fim, a conclusao sintetiza as principais descobertas do estudo e propde dire¢des para novas
pesquisas e praticas educacionais.

METODO

Os critérios de inclusdo para esta RSL determinaram que os estudos investigassem a integracdo
da gamificagdo no ensino superior como intervenc¢do primaria, focando especificamente no
cultivo de soft skills entre os estudantes. Os estudos escolhidos foram obrigados a incorporar
interven¢8es gamificadas que promovam habilidades como comunicagdo, colaboracdo,
pensamento critico, resolucdo de problemas e adaptabilidade. A andlise abrangeu artigos
de pesquisa empirica, incluindo estudos qualitativos, além de revisdes sistematicas e meta-
analises lancadas na ultima década (2014-2024) e acessiveis em inglés, portugués ou espanhol.

Os critérios de exclusao utilizados nesta RSL incluiram estudos publicados ha mais de uma
década, estudos duplicados identificados durante a fase de triagem, indisponibilidade de textos
completos, estudos ndo conformes a estrutura de um artigo revisado por pares e estudos
sem textos em inglés, portugués ou espanhol. Além disso, estudos que ndo se concentraram
na gamificagdo como intervengdo primaria no ensino superior, juntamente com aqueles sem
dados empiricos especificos sobre o desenvolvimento de soft skills , foram excluidos.

A busca foi conduzida nas bases de dados Scopus e Web of Science, utilizando uma estratégia
qgue combinou termos relacionados a gamificacdo e ao desenvolvimento de soft skills no ensino
superior. Para garantir uma ampla cobertura de estudos relevantes, empregamos operadores
booleanos, resultando na string: gamificacdo OU jogo E educagdo OU ensino. Essa escolha se
justifica pela intersecdo conceitual entre gamificagdo e o uso de games no processo educacional.

Embora a gamificacdo se baseie na aplicacdo de elementos de jogos em contextos ndo
ludicos, a literatura demonstra que ela pode se beneficiar do uso de games como recurso
estratégico para potencializar o engajamento e a aprendizagem. Modelos como game-
based learning e serious games frequentemente aparecem associados a gamificacdo, pois
compartilham o propésito de tornar a experiéncia de aprendizado mais dinamica e eficaz
(Deterding et al., 2011a, 2011b; Gee, 2003; Michael; Chen, 2005). Carvalho e Coelho (2022)
destacam que essas abordagens ndo sdo excludentes, mas complementares, permitindo que
um processo gamificado integre jogos como ferramentas didaticas tools (Carvalho; Coelho,
2022). Assim, a inclusdo do termo “jogo” na estratégia de busca possibilitou abranger estudos
que exploram essa convergéncia, ampliando a compreensdo sobre o impacto da gamificacdo
no desenvolvimento de soft skills no ensino superior.

Os artigos foram escolhidos dos bancos de dados mencionados acima, adaptando as palavras-
chave aos mecanismos de busca em cada banco de dados, aplicadas de forma consistente
a titulos, resumos e palavras-chave. A data final da pesquisa para cada fonte foi 14/03/2024.

Os critérios de inclusdo foram aplicados de forma independente por dois revisores,
assegurando que os estudos selecionados apresentassem uma iniciativa de gamificacdo no
ensino superior como interveng¢do primaria para o desenvolvimento de soft skills. Quaisquer
discrepancias na avaliacdo foram resolvidas por consenso entre os revisores ou, quando
necessario, por um terceiro avaliador, garantindo rigor metodolégico na selecdo dos artigos.

Apbs a selecao dos estudos, os dados pertinentes foram extraidos e amalgamados de acordo
com os objetivos da RSL. O processo de selecdo dos estudos seguiu uma abordagem de trés
niveis: (1) Selecdo de titulos e resumos: Dois revisores avaliaram de forma independente
os titulos e resumos dos estudos identificados. Estudos ndo relevantes foram excluidos
nesta fase; (2) Avaliacdo de texto completo: os estudos que passaram na triagem inicial
foram submetidos a uma avaliagdo de texto completo para determinar a elegibilidade final.
Quaisquer divergéncias dos revisores foram resolvidas por consenso ou por decisdo de um
terceiro revisor; (3) Inclusdo final: Os estudos que atenderam aos critérios de inclusdo foram
incorporados a RSL

Os dados de cada estudo que atendeu aos critérios foram coletados utilizando um formulario
padronizado que documentou varios detalhes: (1) Especificidades sobre a identificagdo do
estudo (como autores, ano de publicacdo e titulo); (2) O cenario e a explicacdo da interveng¢do
de gamificacdo; (3) O desenho e a metodologia do estudo; (4) As métricas usadas para avaliar
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as soft skills; (5) Principais conclusdes sobre o aprimoramento das soft skills; (6) Limita¢des
reconhecidas pelos pesquisadores.

A extracdo dos dados foi realizada de forma independente por cinco revisores, utilizando
uma planilha de Excel para o registro das informac&es coletadas. Para garantir a precisdo
dos dados, foi realizada uma verificacao cruzada. Em casos de discordancia, os revisores
discutiram e buscaram um consenso.

A qualidade metodoldgica dos estudos incluidos foi avaliada utilizando o checklist para estudos
qualitativos do Joanna Briggs (Lockwood; Munn; Porritt, 2015). Durante a etapa de avaliacdo
da qualidade, dois revisores independentes utilizaram o checklist para estudos qualitativos,
discutindo e resolvendo quaisquer divergéncias por consenso. Este processo ajudou a garantir
que as conclusdes da RSL estavam baseadas em evidéncias robustas e de alta qualidade.

Os resultados foram sintetizados de forma narrativa, com énfase nas abordagens de
gamificacdo utilizadas e seus impactos no desenvolvimento de soft skills. As diferencas entre os
estudos foram discutidas e, quando possivel, os resultados quantitativos foram apresentados
em tabelas para facilitar a comparacao.

RESULTADOS

O processo de sele¢do dos estudos seguiu as diretrizes do método PRISMA 2020, conforme
ilustrado na Figura 1. Inicialmente, um total de 103 registros foram identificados através
das bases de dados Scopus e Web of Science. Desses, 29 registros foram removidos apos a
elimina¢do de duplicatas, 2 artigos foram excluidos por ndo estarem em inglés, espanhol ou
portugués, e 1 artigo foi removido da selecdo por ultrapassar o limte temporal de 10 anos.

[ Identificacio dos estudos através de bases de dados e registos ]
—
° . .
i Registos 1dentificados através de: 5;51::::? removidos antes da
'E Scopus (36) gDu;;licados ©29)
< Web of Science (47) g
g Total Registos (103) it ()
= Maior de 10 anos (1)
—
"
Registos em triagem Registos excluidos
(71) (28)
A
g Publicagdes pesquisadas para se Publicacdes retiradas
& manterem (5)
8 (43)
=
v
Publicagdes avaliadas para
g‘glbmdﬂde " Publicacdes excluidas:
Nio aderente a intervencdo (1)
e —
]
E Total de publicagdes incluidas (37)

Figura 1. Fluxograma Prisma. Fonte: autores, 2024.
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Posteriormente, 71 registros foram avaliados com base nos titulos e resumos, resultando
na exclusdo de 28 registros que ndo atendiam aos critérios de inclusdo. Assim, 43 registros
foram selecionados para a leitura completa dos textos. Destes, 5 registros foram removidos
por estarem indisponiveis integralmente.

ApOs a avaliacdo dos textos completos, 1 estudo foi excluido por ndo cumprir os critérios
de inclusdo, resultando em um total de 37 estudos incluidos na RSL. A Figura 1 apresenta o
diagrama de fluxo detalhado do processo de sele¢do dos estudos.

Os 37 estudos analisados nesta RSL apresentam uma diversidade de metodologias e
abordagens. ATabela 1 sintetiza esses achados, organizando os artigos de forma estruturada
para facilitar a analise comparativa. Nela, os estudos sdo apresentados conforme a avaliagao do
risco de viés (baixo ou moderado), seguidos das informac8es sobre autor e ano de publicagao,
metodologia empregada e soft skills observadas. Essa categorizacdo permite uma leitura mais

clara e acessivel dos métodos analisados, destacando suas contribui¢des para a pesquisa.

Tabela 1. Sintese dos Estudos Incluidos por Risco de Viés.

Viés Autor/Ano Soft Skills Observadas Abordagens
Baixo Cai (2022) Trabalho em equipe, Escape Room vs. aula online
Comunicagdo, Pensamento
Criativo, Motivagdo e
Engajamento
Baixo Castillo-Parra et al. (2022) Sociabilidade, Colaboragdo, Revisdo sistematica
Comunicagdo, Resolugdo de
Problemas
Baixo Cuinas; Sanchez (2022) Empatia, trabalho em equipe, Jogos de RPG
lideranca, resiliéncia e
inteligéncia social
Baixo Forndran; Zacharias (2019) Colaboragdo, Comunicacao, Metodologia: PBL, Sala de
trabalho em equipe e Aula Invertida e Gamificagdo
Gerenciamento de tempo
Baixo Garcia et al. (2020) Motivacdo, Vontade de Revisdo sistematica
Aprender, Competicdo,
Resolugdo de Problemas
Baixo Hellstrom et al. (2023) Interagdes sociais e Revisdo sistematica
Compreensdo subjetiva das
pessoas.
Baixo Huang; Loid; Sung, (2024) Comunicagdo, Formacdo de Revisdo sistematica
equipes e Colaboragao
Baixo Jaccard et al. (2022) Comunicagdo, Trabalho em Uso de Jogos Sérios por
Equipe e Gerenciamento de Professores
Estresse.
Baixo Marengo; Pagano; Soomro (2023) Inteligéncia emocional Comparacdo Estatistica do
Desempenho no Jogo Sério
Online vs. Versdo Analdgica
Baixo Morrell; Eukel (2021) Confianga, Pensamento Percepg¢des de Estudantes de
Critico e Trabalho em Equipe. Enfermagem sobre Escape
Room Cardiovascular
Baixo Nalyvaiko et al. (2021) Trabalho em equipe, o Uso de Ferramentas Digitais
pensamento critico e a como Classcraft
criatividade
Baixo Sheikh et al. (2023) Habilidades Simulagdo de Negocios
empreendedoras, de AnyLogic
Comunicacdo e de TIC
Baixo Tarpey (2022) Pensamento critico, Simulador no Excel
Lideranga e Negociagdo.
Baixo Toader et al. (2023) Comunicagdo e Planejamento Integracdo de Jogos de
Aprendizagem no Ensino
Superior
Baixo Viscione et al. (2019) Resolu¢do de Problemas, Teaching Games for
a Tomada de Decisdes e a Understanding (TGfU)
Consciéncia Tatica
Baixo Yanes et al. (2023) Aprendizado ativo e Impacto dos Jogos Sérios
Envolvimento dos alunos. no Desenvolvimento de
Habilidades Sociais e
Empregabilidade
Baixo ZabalaVargas et al. (2020) Habilidades cognitivas, Revisdo sistematica

emocionais, afetivas e
comportamentais entre os
alunos.

Fonte: autores, 2024.
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Tabela 1. Continuacao...

Viés Autor/Ano Soft Skills Observadas Abordagens
Moderado Almeida; Buzady (2022) Inteligéncia emocional, Avaliacdo do Impacto
comunicacdo, colaboracdo e do Jogo Sério FLIGBY
gerenciamento de conflitos no Desenvolvimento de
Habilidades Sociais
Moderado Andreoni; Richard (2024) Comunicagdo, Resolugdo Testar os Efeitos Pedagogicos
de problemas, Trabalho em do Jogo dos ODS de 2030
equipe
Moderado Andres (2021) Inteligéncia emocional, Método: Estudo Quase
Lideranga, Tomada de Experimental
decisdo independente, Participantes: 142 Estudantes
Resolucdo de problemas, de TI (3° Ano)
Comunicagdo, Trabalho o o
em equipe, Criatividade, quhagao: 28 Habilidades
Atencdo aos detalhes e Sociais em Escala de 4 Pontos
Adaptabilidade
Moderado Borin et al. (2022) Resiliéncia, Trabalho em Uso do Jogo TORC no
Equipe, Criatividade e Desenvolvimento de
Empatia Habilidades Sociais em
Gerenciamento de Riscos
Moderado Buzady; Almeida (2019) Lideranga, Trabalho Caracterizagdo de
em Equipe, Inteligéncia Perfis e Experiéncias
Emocional e Resolucdo de Empreendedoras dos Alunos
problemas Estrutura: Trés Fases com
Entrevistas Semiestruturadas
Moderado Canhoto; Murphy (2016) Trabalho em Equipe, Uso de Elementos de Jogos
Comunicagdo e Resolucdo de  em Experiéncias Educacionais
Problemas para Motivar Alunos e
Tornar o Aprendizado Mais
Interativo
Moderado Cunha et al. (2023) Autonomia, Engajamento, Escape Zoom - Estudo
Resolu¢do de problemas, de Coorte Transversal
Controle do estresse, Descritivo e Exploratério com
Trabalho em Equipe e Abordagem Quantitativa
Comunicagao
Moderado Feroz et al. (2022) Trabalho em Equipe, Jogos de Simulagdo para
Motivacdo, Negociagdo, Criar um Ambiente de
Colaborag¢do e Comunica¢do Aprendizado Colaborativo
Eficaz
Moderado Fioravanti et al. (2022) Comunicagdo e Negociacdo Uso de Jogos de RPG como
Estratégia de Aprendizagem
Ativa
Moderado Grijalvo et al. (2022) Capacidade Estratégica, Avaliacdo de uma Estrutura
Tomada de Decisdo e Anélise para Uso de Jogos de
de Dados Negocios Baseados em
Computador no Ensino
Superior
Moderado Iriondo et al. (2019) Trabalhar em equipe e Engajamento Ativo dos
Planejar tarefas de forma Alunos na Construcdo de
eficaz Videogames como Artefatos
de Aprendizagem
Moderado Lim (2024) Trabalho em equipe e Escape Room com Tematica
pensamento critico de Neurociéncia
Moderado Mariano; Cordova (2022) Comunicagdo, Trabalho Médulos de Aprendizagem
em Equipe e Resolucdo de de e-Sports (OLM)
Problemas.
Moderado Martin-Hernandez et al. (2021) Trabalho em equipe, Avaliacdo dos Efeitos da
comunicacdo, resolucdo Aprendizagem Baseada em
de problemas e Jogos (GBL) entre Estudantes
comportamentos de inovagdo Universitarios
Moderado Morrell et al. (2020) Confianga, Pensamento Escape Room Educacional
Critico e Trabalho em Equipe. para Estudantes de
Enfermagem
Moderado Nopiyanto et al. (2023) Comunicagdo verbal, Integracdo do Aprendizado
habilidades de ensino, de Servico em Cursos
lideranca, trabalho em Tradicionais de Jogos
equipe, paciéncia, potencial Esportivos
préprio, resolucdo de
problemas, administracdo,
necessidades da
comunidade, aceita¢do de
diferencas, ajuda aos outros,
compreensdo da carreira,
compreensdo do curso e
desenvolvimento académico.
Moderado Rodriguez Iglesias et al. (2022) Pensamento Critico, Aprendizagem Cooperativa

Autocritica, Motivacéo,
Engajamento

integrada a uma Estratégia
de Gamificacdo

Fonte: autores, 2024.
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Tabela 1. Continuacao...

Viés Autor/Ano Soft Skills Observadas Abordagens
Moderado Skritsovali (2023) Pensamento Critico, Trabalho Andlise do impacto da
em Equipe, Gerenciamento gamificacdo no aprendizado,
de Tempo e Resolugdo de com 10 perguntas abertas
Problemas. aplicadas ao longo de
trés anos académicos,
comparando experiéncias
antes e ap6s a pandemia
Moderado Tomczyk et al. (2022) Trabalho em Equipe (ndo Investigacdo das perspectivas
desenvolvido por um ter¢o dos professores sobre os
dos estudantes) elementos do e-learning
emergencial durante a
pandemia da COVID-19
Moderado Viviers et al. (2016) Resolu¢do de problemas, Ensino baseado na

Tomada de DecisGes e a
Consciéncia Tatica

abordagem Teaching Games
for Understanding (TGFu)

Fonte: autores, 2024.

Para garantir a rigorosidade da analise, foi utilizada a lista de verificacdo do Instituto Joanna
Briggs (JBl) para estudos qualitativos, que abrange critérios como adequacdo metodolégica,
transparéncia e relevancia. A avaliacdo considerou os seguintes aspectos: congruéncia do
estudo, clareza nos critérios de inclusdo dos participantes, adequacdo na coleta e andlise de
dados, interpretacdo dos resultados e relevancia das conclusdes. Cada critério foi classificado
como ‘sim’, ‘ndo’, ‘incerto’ ou ‘ndo aplicavel'. Estudos que atenderam a maioria dos critérios de
forma clara foram classificados como de baixo risco de viés, enquanto aqueles com lacunas
metodologicas foram classificados como de risco moderado ou alto. Por exemplo, um estudo
foi considerado de baixo risco porque apresentou uma descricdo detalhada da metodologia,
justificando a escolha dos participantes e demonstrando coeréncia entre a abordagem teérica
e os resultados encontrados.

A seguir, apresentamos a andlise detalhada do risco de viés de cada pesquisa revisada.

Vinte e um estudos identificaram diferentes metodologias gamificadas, incluindo simulagdes,
Role-Playing Games (RPGs), Escape Rooms, serious games e jogos digitais especificos, como FLIGBY,
TORC e 0 Jogo dos ODS 2030. Esses métodos mostraram-se eficazes no desenvolvimento de
soft skills essenciais para o século XXI.

Dois artigos demonstraram que o uso do FLIGBY é particularmente eficiente no desenvolvimento
de competéncias como liderancga, gestao de conflitos, diplomacia e inteligéncia emocional
(Almeida; Buzady, 2022; Buzady; Almeida, 2019).

Similarmente, um estudo identificou melhorias significativas em comunicacdo, trabalho em
equipe, criatividade, pensamento critico e resolucdo de problemas apés a participacdo no
Jogo dos ODS de 2030 (Andreoni; Richard, 2024).

Outro estudo observou que o jogo TORC aumentou a criatividade, empatia e resiliéncia dos
participantes, habilidades cruciais para a gestdo de projetos (Borin; Martins Corréa Rodrigues;
Wachs, 2022).

Quatro publicagdes indicam que atividades de escape rooms digitais melhoram o trabalho em
equipe, gerenciamento de tempo, comunica¢do, inovagdo e pensamento critico (Cai, 2022;
Lim, 2024; Morrell; Eukel, 2021; Morrell; Eukel; Santurri, 2020).

Dois estudos ressaltaram a eficacia das simula¢ées de RPG no desenvolvimento de soft
skills variadas, incluindo comunicagdo e negociacdo (Fioravanti et al., 2022; Jaccard; Bonnier;
Hellstrom, 2022).

Jogos sérios foram destacados por 3 estudos como ferramentas poderosas para fortalecer
0 pensamento critico, o trabalho em equipe e a motivac¢do intrinseca dos alunos (Hellstrom;
Jaccard; Bonnier, 2023; Martin-Hernandez et al., 2021; Yanes et al., 2023).

Oito pesquisas mostraram que a gamificacdo promoveu habilidades interpessoais, analiticas,
responsabilidade, comunicacdo, empatia, planejamento e pensamento critico (Grijalvo; Segura;
Nufiez, 2022; Nalyvaiko Et al., 2021; Rodriguez-Iglesias; Moreno-Adalid; Gallego Trijueque,
2022; Sheikh; Abdalkrim; Shehawy, 2023; Skritsovali, 2023; Tarpey, 2022; Viscione; Invernizzi;
Raiola, 2019; Zabala-Vargas et al., 2020).
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Aintegracao de atividades fisicas e experiéncias praticas no curriculo também foram abordadas
por cinco estudos. Dois estudos especificos sublinharam a relevancia das habilidades para
empregabilidade, como a comunicagdo, que podem ser aprimoradas através de aprendizagens
praticas (Canhoto; Murphy, 2016; Castillo-Parra et al., 2022).

Dois estudos destacaram diferentes abordagens gamificadas na promocao da colaboragao
e no desenvolvimento de soft skills em contextos educacionais. O primeiro estudo investigou
0 Escape Zoom®, uma adaptacdo digital do conceito de Escape Room, aplicada ao ensino de
enfermagem. A estratégia envolveu desafios interativos em um ambiente virtual, promovendo
aprendizado colaborativo, engajamento e tomada de decisdes em equipe (Cunha et al., 2023).
Ja o segundo estudo explorou o modelo Teaching Games for Understanding (TGfU), um método
pedagogico utilizado na educacdo fisica que enfatiza a compreensdo tatica dos jogos como
ferramenta para desenvolver habilidades cognitivas e sociais, como comunicagdo e resolugao
de problemas (Viscione; Invernizzi; Raiola, 2019).

Um artigo enfatizou a importancia de atividades fisicas para o desenvolvimento de inteligéncia
emocional, resolucdo de problemas e trabalho em equipe, particularmente entre profissionais
de Tecnologia da Informacgdo (TI) (Andres, 2021).

Quatro artigos discutem a gamificacgdo em relacdo a abordagem pedagégica. Dois estudos
demonstraram que simulacdes de negécios e outras abordagens pedagégicas incentivam
a aplicagao de conhecimentos tedricos e melhoram a tomada de decisdo, aumentando o
desempenho académico e o engajamento (Feroz et al., 2022; Sheikh; Abdalkrim; Shehawy,
2023). Um artigo destacou que professores adeptos do e-learning conseguem promover mais
eficazmente a colaboragdo e outras competéncias sociais entre seus alunos (Tomczyk et al., 2022).
Outro estudo observou melhorias significativas no conhecimento e nas habilidades de pensamento
critico dos alunos apdés experiéncias em escape rooms educacionais (Morrell; Eukel, 2021).

A integracdo de soft skills em disciplinas técnicas foi considerada um estratégia eficaz em
dois estudos. Uma pesquisa salienta a importancia de incorporar soft skills nos cursos de
engenharia devido as crescentes demandas do mercado de trabalho market (Cuinas; Sanchez,
2022). Outro estudo confirma que jogos digitais promovem habilidades interpessoais, tomada
de decisdo, comunicagdo, trabalho em equipe, habilidades analiticas e responsabilidade
(Garcia et al., 2020).

No contexto de desenvolvimento holistico, dois artigos mostraram que abordagens
holisticas e gamificadas aprimoram soft skills e técnicas, incluindo planejamento, autocritica
e comportamento intuitivo em atividades fisicas activities (Iriondo et al., 2019; Viscione;
Invernizzi; Raiola, 2019). Outro estudo revela que a aprendizagem em servico melhorou
significativamente as soft skills dos professores em formacao, integrando teoria e pratica
comunitaria (Nopiyanto Y.E et al., 2023).

Comparag¢des também foram consideradas em quatro estudos. Um estudo observou que
estudantes poloneses tiveram melhor desempenho em soft skills em comparagdo com
romenos, destacando a importancia das diferencas culturais (Toader et al., 2023). Finalmente,
3 estudos ressaltaram a eficacia da gamificagdo em melhorar diversas soft skills, demonstrando
que metodologias gamificadas sdo mais envolventes que aulas tradicionais, promovendo
tanto soft skills quanto conhecimento académico (Andreoni; Richard, 2024; Borin; Martins
Corréa Rodrigues; Wachs, 2022; Forndran; Zacharias, 2019).

A Tabela 2 apresenta a sintese desses resultados.

A analise dos estudos revela que a gamificacdo tem sido amplamente utilizada no ensino
superior para o desenvolvimento de soft skills, como comunicacdo, lideranca, resolucdo de
problemas e trabalho em equipe.

A gamifica¢do e a aprendizagem baseada em jogos emergem como estratégias eficazes
para engajar os alunos e estimular a aprendizagem ativa, promovendo maior retencdo de
conhecimento e envolvimento nas atividades académicas.

Os jogos sérios e simulacdes se destacam como ferramentas complementares a gamificacdo,
permitindo que os estudantes desenvolvam habilidades socioemocionais e cognitivas em
um ambiente seguro e experimental. Essas abordagens sdo particularmente relevantes para
cursos que demandam tomada de decisdo, trabalho colaborativo e pensamento critico.
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Tabela 2. Sintese dos resultados.

Categoria Categoria

Jogos Sérios e Simulag¢des Jaccard et al. (2022), Marengo et al. (2023); Sheikh et al. (2023),
Tarpey (2022), Yanes et al. (2023), Almeida; Buzady (2022),
Andreoni; Richard (2024); Borin et al. (2022), Feroz et al. (2022).

Aprendizagem Baseada em Jogos Forndran; Zacharias (2019), Toader et al. (2023), Canhoto;
Murphy (2016), Grijalvo et al. (2022), Iriondo et al. (2019),
Rodriguez Iglesias et al. (2022),

Escape Rooms e Jogos de RPG Cai (2022), Cuinas; Sanchez (2022), Morrell; Eukel (2021),
Cunha et al. (2023); Fioravanti et al. (2022); Lim (2024);
Morrell et al. (2020).

Revisdes Sistematicas Castillo-Parra et al. (2022), Garcia et al. (2020), Hellstrom et al.
(2023), Huang et al. (2024), Zabala Vargas et al. (2020).

Ferramentas Digitais Nalyvaiko et al. (2021), Viscione et al. (2019), Andres (2021),
Buzady; Almeida (2019), Mariano; Cordova (2022), Martin-
Hernandez et al. (2021), Nopiyanto et al. (2023), Skritsovali

(2023), Tomczyk et al. (2022), Viviers et al. (2016).

Fonte: autores, 2024.

Os Escape Rooms e jogos de RPG representam metodologias imersivas que favorecem
a resolucdo de problemas em equipe, o planejamento estratégico e a criatividade. Essas
experiéncias ludicas incentivam o aprendizado baseado em desafios e o desenvolvimento
da inteligéncia emocional.

As revisGes sistematicas analisadas reforcam a crescente relevancia da gamificagdo como
estratégia educacional, consolidando evidéncias sobre sua eficacia no desenvolvimento de
soft skills no ensino superior.

Os estudos que utilizam ferramentas digitais indicam que a tecnologia pode potencializar a
aprendizagem, tornando o ambiente educacional mais dinamico e interativo.

Por fim, a aprendizagem cooperativa e baseada em projetos demonstra que a gamificagao,
quando combinada com metodologias ativas, pode favorecer um aprendizado mais
significativo e aplicado. O conjunto dos estudos revisados sugere que a escolha da abordagem
gamificada deve considerar o contexto pedagégico e as competéncias desejadas, de modo
a maximizar o impacto na formag¢do dos estudantes.

A avaliacdo do potencial viés entre os estudos foi conduzida considerando fatores como
tamanho da amostra, técnicas de intervencdo e interpretacdo dos dados. Embora muitos
estudos tenham demonstrado uma estrutura metodoldgica robusta, alguns careciam de
grupos de controle adequados ou analises estatisticas detalhadas.

A pesquisa analisada nao forneceu informacdes adequadas para facilitar uma meta-analise
formal. No entanto, uma tendéncia consistentemente positiva nos resultados foi observada,
significando melhorias notaveis na aptidao social entre os participantes em todos os estudos.
A consideravel heterogeneidade entre os estudos resultou de varia¢8es nas metodologias e
nos cenarios de intervencdo.

A heterogeneidade observada entre os estudos pode ser atribuida a varios fatores, incluindo
discrepancias nas estratégias de intervencdo (por exemplo, tipos de jogos sérios, cenarios
de RPG, escapes room digitais), diversidades na demografia em estudo (por exemplo,
estudantes de varias disciplinas académicas, educadores em treinamento) e os ambientes
educacionais abrangentes (por exemplo, ambientes académicos formais versus contextos
de desenvolvimento profissional).

DISCUSSAO

Os resultados desta RSL indicam que diversas metodologias gamificadas, incluindo
serious games, jogos digitais especificos e atividades praticas gamificadas, sdo eficazes no
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desenvolvimento de soft skills essenciais para o século XXI. Estes achados corroboram com
estudos anteriores que também destacaram o potencial da gamificacdo na educagado e
treinamento profissional (Deterding et al., 2011a; Hamari; Koivisto; Sarsa, 2014). A eficacia
de jogos como FLIGBY no desenvolvimento de competéncias como lideranga e inteligéncia
emocional, por exemplo, reflete as conclusdes de Almeida e Buzady (2022) e Buzady e Almeida
(2019), que identificaram o mesmo potencial em seus estudos.

Similarmente, as melhorias em comunicagdo, trabalho em equipe e pensamento critico
observadas no Jogo dos ODS de 2030 (Andreoni; Richard, 2024) e nos escape rooms digitais
(Cai, 2022; Lim, 2024) sdo consistentes com a literatura que explora a aplicagdo de ambientes
de aprendizagem interativos e colaborativos (Connolly et al., 2012; Gee, 2003). Além disso,
a utilizacdo de jogos sérios para fortalecer o pensamento critico, trabalho em equipe e
motivacdo intrinseca dos alunos (Hellstrém; Jaccard; Bonnier, 2023; Martin-Hernandez et al.,
2021; Yanes et al., 2023) confirma a eficacia dessas ferramentas em promover um aprendizado
profundo e significativo, como indicado por Freitas e Oliver (2006) e Hays (2005) (Freitas;
Oliver, 2006; Hays, 2005).

As simulagdes de RPG, que demonstraram eficacia no desenvolvimento de habilidades
como comunicagdo e negociacao (Fioravanti et al., 2022; Jaccard; Bonnier; Hellstrém, 2022),
encontram suporte em estudos que analisam o impacto de simulagdes e role-playing na
educacdo. De acordo com Garris, Ahlers e Driskell (2002), essas simula¢des promovem
um ambiente de aprendizado ativo que é fundamental para a aquisi¢cdao de habilidades
interpessoais (Garris; Ahlers; Driskell, 2002). Os jogos TORC e outras atividades de gamificacao
gue aumentaram a criatividade, empatia e resiliéncia dos participantes (Borin; Martins Corréa
Rodrigues; Wachs, 2022) reforcam as conclus&es de Schell (2008) sobre a capacidade dos jogos
de fomentar competéncias emocionais e sociais essenciais (Schell, 2008).

Ainclusdo de atividades fisicas gamificadas, que melhoraram habilidades como inteligéncia
emocional, resolu¢do de problemas e trabalho em equipe teamwork (Andres, 2021; Canhoto;
Murphy, 2016; Castillo-Parra et al., 2022), esta alinhada com pesquisas que enfatizam a conexdo
entre atividade fisica e desenvolvimento de soft skills e emocionais. Estudos de Blakely et al.
(2009) e Lieberman (2006) apontam que a atividade fisica combinada com elementos de jogo
pode ser uma poderosa ferramenta para o aprendizado experiencial e o desenvolvimento
de soft skills (Blakely et al., 2009; Lieberman, 2006).

As abordagens pedagogicas que utilizam simula¢8es de negocios e e-learning para melhorar
a aplicagdo de conhecimentos teéricos, tomada de decisdo e desempenho académico
(Feroz et al., 2022; Sheikh; Abdalkrim; Shehawy, 2023; Tomczyk et al., 2022) refletem a eficacia
de métodos de aprendizado ativo descritos por Prince (2004). Esses métodos incentivam o
envolvimento dos alunos e a aplicacdo pratica dos conceitos aprendidos, promovendo uma
compreensao mais profunda e habilidades aplicaveis (Prince, 2004).

Finalmente, as comparacdes internacionais que destacaram diferencas culturais no
desenvolvimento de soft skills (Toader et al., 2023) sublinham a importancia do contexto cultural
na eficacia das metodologias gamificadas. Estudos como os de Hofstede (1980) e Trompenaars
(1993) enfatizam que a cultura pode influenciar significativamente a forma como os métodos
educacionais sao recebidos e implementados (Hofstede, 1980; Trompenaars, 1993).

Em sintese, os achados desta RSL ndo apenas confirmam, mas também ampliam o corpo de
evidéncias sobre a eficacia das metodologias gamificadas no desenvolvimento de soft skills .
Este corpo de evidéncias reforca a relevancia da gamificagdo como uma estratégia educativa
poderosa e versatil para enfrentar os desafios educacionais atuais.

Embora os estudos revisados demonstrem resultados positivos, ha varias limitacdes a
serem consideradas. Primeiramente, a maioria das pesquisas se concentra em ambientes
controlados e pode ndo refletir com precisdo a complexidade das aplicagdes no mundo
real. Além disso, muitos estudos apresentam amostras limitadas em termos de tamanho e
diversidade, o que pode afetar a generalizacdo dos resultados. Por exemplo, os estudos que
investigaram o FLIGBY (Almeida; Buzady, 2022; Buzady; Almeida, 2019) utilizaram amostras
predominantemente compostas por estudantes de administragdo, o que pode ndo representar
outros contextos educacionais ou profissionais. Também ha uma falta de estudos longitudinais
que possam avaliar os efeitos a longo prazo dessas metodologias.
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A presente RSL também possui limitagdes metodolégicas. A selecdo dos estudos foi baseada
em critérios especificos que podem ter excluido pesquisas relevantes nao publicadas
ou publicadas em outras linguas que ndo o inglés, espanhol ou portugués. Além disso, a
heterogeneidade nas abordagens metodolégicas dos estudos incluidos dificulta a comparagdo
direta e a sintese dos resultados. Por exemplo, diferentes métricas e instrumentos de avaliagdo
de soft skills foram utilizados, o que pode introduzir viés e inconsisténcias nos achados. A RSL
também ndo abordou em profundidade a qualidade metodolégica de cada estudo incluido,
0 que é importante para avaliar a robustez das evidéncias apresentadas.

Os resultados desta RSL tém importantes implicacdes para a pratica educativa e de
treinamento profissional, bem como para a formula¢do de politicas e futuras pesquisas. Em
termos praticos, educadores e formadores podem considerar a incorporagdo de metodologias
gamificadas em seus curriculos para promover o desenvolvimento de soft skills essenciais.
Politicas educacionais podem ser adaptadas para incentivar a utilizacdo de jogos digitais
e outras ferramentas gamificadas, especialmente em areas que exigem competéncias
interpessoais e de resolu¢do de problemas.

Para futuras pesquisas, é fundamental realizar estudos longitudinais para avaliar os impactos a
longo prazo dessas metodologias e ampliar a diversidade das amostras para incluir diferentes
contextos culturais e profissionais. Além disso, seria benéfico desenvolver e padronizar
métricas de avaliacdo de soft skills para facilitar a comparacdo e a sintese de resultados em
futuras revisdes sistematicas. Finalmente, pesquisas adicionais devem explorar a integragao
de metodologias gamificadas com outras abordagens pedagégicas inovadoras para maximizar
o potencial de desenvolvimento de soft skills e académicas.

CONCLUSAO

Esta RSL demonstrou que a gamificacdo, incluindo jogos sérios e simula¢Bes, é uma
metodologia altamente eficaz para o desenvolvimento de soft skills no ensino superior.
As soft skills desenvolvidas através dessas metodologias incluem comunicagdo, lideranga,
pensamento critico, resolucdo de problemas e trabalho em equipe, todas essenciais para
atender as exigéncias do mercado de trabalho contemporaneo.

O objetivo principal da pesquisa foi investigar o impacto da gamificagdo no desenvolvimento
de soft skills entre estudantes do ensino superior. Os achados confirmam que as metodologias
gamificadas promovem o desenvolvimento dessas habilidades e aumentam significativamente
0 engajamento e a motiva¢do dos alunos. Este aumento de engajamento é relevante, pois a
motivacdo intrinseca é um fator determinante para a eficacia da aprendizagem.

As questdes de pesquisa foram direcionadas a entender quais soft skills podem ser
desenvolvidas através da gamificagdo e como essas metodologias influenciam a motivacdo
dos estudantes. A RSL indicou que uma ampla gama de habilidades pode ser efetivamente
desenvolvida, e que a aplicagdo de diferentes tipos de jogos e simulacdes, desde atividades
fisicas até escape rooms digitais, pode ser adaptada conforme o contexto educacional e os
objetivos especificos de aprendizagem.

A literatura evidencia que a gamificacao é uma metodologia eficaz para o desenvolvimento
de soft skills, como comunicacao, lideranca, pensamento critico, resolu¢do de problemas e
trabalho em equipe. Embora a gamificacdo se baseie na aplicacdo de elementos de jogos
em contextos ndo ludicos, estudos apontam que sua eficacia pode ser ampliada com o uso
estratégico de jogos sérios e simula¢des como recursos complementares. Essa convergéncia
metodoldgica fortalece o engajamento dos participantes e potencializa a aprendizagem ativa,
tornando o processo educativo mais dindmico e imersivo.

A incorporacdo de soft skills ao lado de competéncias técnicas é essencial para preparar os
estudantes para as demandas do mercado de trabalho moderno. A diversidade de métodos,
desde atividades fisicas a escape rooms digitais, demonstra que diferentes abordagens
podem ser eficazes dependendo do contexto educacional e dos objetivos especificos de
aprendizagem, sublinhando a necessidade de uma abordagem integrada e holistica na
educag¢do contemporanea.
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Apesar dos achados positivos, algumas limitagdes devem ser consideradas. Primeiramente,
a diversidade metodoldgica entre os estudos revisados representa um desafio para a
comparabilidade dos resultados. Diferentes pesquisas adotaram abordagens variadas, como
jogos digitais, escape rooms e simulagdes, utilizando distintos instrumentos de avaliagao para
medir as soft skills desenvolvidas. Essa heterogeneidade dificulta a sintese quantitativa e a
extragdo de conclusBes generalizaveis.

Outra limitagdo relevante diz respeito ao viés e a generalizagdo dos achados. A maioria
dos estudos analisados foi conduzida em ambientes académicos controlados, o que pode
ndo refletir completamente a dinamica do ensino superior em cenarios reais, onde fatores
institucionais, culturais e socioecondmicos desempenham um papel importante. Além disso,
poucos estudos adotaram um enfoque longitudinal, o que limita a compreensdo sobre a
persisténcia dos beneficios da gamificacdo no desenvolvimento de habilidades sociais ao
longo do tempo.

Ainfluéncia de fatores culturais e contextuais também merece aten¢do. Embora alguns estudos
tenham destacado diferencas na eficacia das estratégias gamificadas em diferentes contextos
educacionais, a maioria das pesquisas revisadas nao investigou profundamente como aspectos
culturais podem impactar a aprendizagem gamificada. Isso sugere a necessidade de estudos
comparativos entre diferentes paises e institui¢cdes para avaliar como as variaveis culturais
influenciam os resultados.

Diante dessas limitag¢des, pesquisas futuras devem se concentrar em estudos longitudinais que
avaliem o impacto sustentado da gamificagdo no desenvolvimento de soft skills. Além disso,
a padronizacdo de métricas para medir tais habilidades pode contribuir para uma melhor
comparacao entre diferentes intervenc8es. Também seria benéfico explorar a integra¢do da
gamificacdo com outras abordagens pedagogicas inovadoras, a fim de maximizar o potencial
de aprendizagem e desenvolvimento dos estudantes.

Os resultados desta revisdo tém importantes implicacdes para a pratica educativa e o
treinamento profissional, sugerindo que educadores e formuladores de politicas devem
considerar a incorporacdo de metodologias gamificadas em seus curriculos. A gamificacdo,
quando bem implementada, tem o potencial de transformar o ensino superior ao tornar o
aprendizado mais dinamico, interativo e eficaz para o desenvolvimento de competéncias
essenciais no mercado de trabalho moderno.

No entanto, sua aplicacdo requer um planejamento criterioso, pois fatores como o design da
gamificacdo, o engajamento dos participantes e a adaptacdo ao contexto educacional podem
influenciar significativamente seus resultados. Além disso, desafios como a resisténcia de
professores e alunos, a necessidade de capacitacdo docente e a falta de métricas padronizadas
para avaliar sua eficacia devem ser considerados. Assim, futuras pesquisas devem aprofundar
acompreensdo sobre as condi¢Bes necessarias para que a gamificagdo cumpra seu papel de
forma eficaz e sustentavel no ensino superior.
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