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Resumo

Busca-se, a partir deste artigo, definir o conceito de Serious Games e midias sociais €, ainda, como aplica-los
nas organizacOes, a partir da perspectiva da educacdo corporativa. Esta, por sua vez, tem por objetivo a
evolugdo no conhecimento dos colaboradores da instituigdo, visto que, 0 mundo encontra-se em constante
desenvolvimento, e é necessario para a empresa estar alinhada com esses movimentos virtuosos de
aprendizado. Nesse sentido, é possivel levar em conta, a importancia dos treinamentos no processo de
desenvolvimento dos colaboradores durante suas trajetorias profissionais, de forma descontraida ou lidica. Os
jogos contém diversas maneiras de desenvolvimento e implementacdo dentro das organizagdes. Objetivo deste
artigo € apresentar uma estrutura conceitual sobre o tema para os profissionais da area de Recursos Humanos,
de tal forma que traga engajamento e aprendizado para o publico-alvo da empresa.
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Abstract. The influence of serious games and social media on corporate education strategies.

From this, we seek to define the concept of Serious Games and social media, and how to apply them in
organizations, from the perspective of corporate education. This, in turn, aims to improve the knowledge of
the institution's employees, since the world is in constant development, and it is necessary for the company to
be aligned with these virtuous learning movements. In this sense, it is possible to consider the importance of
training in the development process of employees during their professional trajectories, in a relaxed or playful
way. Games contain several ways of development and implementation within organizations. The purpose of
this article is to present a conceptual structure on the subject for professionals in the Human Resources area,
in such a way as to bring engagement and learning to the company's target audience.
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1 Introducéo

Os desafios contemporaneos exigem solucbes rapidas e eficientes para as empresas
conseguirem se manter competitivas frente as novas tendéncias da educacdo corporativa. Nessa
perspectiva, 0s Serious Games apresentam-se como uma estratégia para desenvolver treinamentos
corporativos mais atrativos e, a0 mesmo tempo, otimizar o aprendizado, simulando situacdes da vida
real dentro das organizacdes.

E de grande valia ressaltar também, a importancia das midias sociais, que sdo uma forma de
interacéo on line entre a empresa e o consumidor, sendo ferramentas fundamentais para um maior
alcance de clientes, atraindo assim, novos consumidores, além de ser responsavel por valorizar a
marca no mercado.

Além disso, é através das midias sociais que ha a comunicacdo entre empresa e o colaborador
de modo que, quanto mais canais de comunicacao a empresa mantiver, estando disponivel e presente,
sera uma forma de promover a aprendizagem continuada. Ainda que o treinamento presencial
termine, este colaborador se sentird mais envolvido com determinado contetdo e melhores serdo 0s
resultados obtidos no processo de aprendizado.

Este estudo se justifica para 0 meio académico, trazendo o impacto que os Serious Games e
as midias sociais possuem sobre as estratégias das organizaces, particularmente no uso de estratégias
de educacdo corporativa, que influenciam a aprendizagem social.

Assim, 0 objetivo do artigo é apresentar os conceitos de Serious Games, midias sociais e
aprendizagem social além discutir evidéncias que demonstram como podem ser aplicados por
empresas e quais sao suas vantagens e desvantagens

A pesquisa foi embasada por bibliografias, nas quais as obras apresentam aspectos conceituais
sobre os temas: Serious Games, midias sociais e aprendizado social. Diante disto, o presente estudo
é caracterizado pelo caréater exploratério e bibliogréafico, com base em dados secundarios.

Este artigo esta estruturado inicialmente com uma breve explicacdo sobre as transformacdes
das instituicbes no mundo contemporaneo, o conceito de Serious Games, logo depois a classificacao
dos games, bem como suas vantagens e beneficios. Também serdo discutidos os momentos adequados
para a implementacdo dessas ferramentas que auxiliam na estratégia de gestdo do aprendizado nas
organizagdes. Na sequéncia, os conceitos de midias sociais e aprendizagem social, nesse topico serdo
demonstrados os exemplos empiricos que demonstram como tais conceitos foram abordados na
pratica. Por fim, a metodologia utilizada na pesquisa e, posteriormente as consideracées finais.

2 Um mundo em constante mudanca

Segundo Machado (2017), o mundo dos negdcios passou por constantes transformacdes e se
tornou vulneravel, incerto, ambiguo e complexo. Por conta dessas constantes mudancas, as
organizagOes estdo sendo impactadas pela conectividade e pelos avancos tecnoldgicos. A realidade
em que as empresas estdo inseridas, seja no ambiente politico, social, ecolégico ou financeiro mostra
que é necessario mudar a forma de gerenciamento e definicdo de novas estratégias que levam as
organizac0es a potencializar as chances de sucesso. Para fazer isso, o conceito VUCA auxilia a definir
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onde as organizacOes estdo e onde desejam chegar. “VUCA é um acrénimo que ilustra quatro
caracteristicas importantes do momento que a humanidade
vive: Volatility, Uncertainty, Complexity e Ambiguity,  traduzindo  volatilidade, incerteza,
complexidade e ambiguidade, VUCA” (NETO, 2018).

Diante disso, Machado (2017, p. 2), complementa:

O mundo se tornou vulneravel, incerto, ambiguo e complexo. As organizacdes estdo sentindo
0 impacto destas mudancas ocasionadas principalmente pela conectividade e os avancos
tecnoldgicos. As tecnologias exponenciais como a inteligéncia artificial, a robotica, a
impressdo 3D e a sensorizagio aliada a internet das coisas estdo mudando a natureza dos
negocios. As fronteiras geograficas, setoriais e de negdcios praticamente desapareceram.
Todo este movimento acelerado gera incerteza, aumenta a ambiguidade e a previsibilidade
sobre o futuro. Esta cada vez mais dificil entender as causas ¢ os “quem, o qué, onde, como

A%

e por qué” por tras das mudangas.

Nesse sentido, as empresas estdo diante de um novo cenario em que as solucfes antigas ndo
servem para resolver os problemas atuais. E a partir disso, que as midias digitais e os Serious Games
surgem como uma ferramenta de grande valia quando a empresa precisa disponibilizar algum
material, seja um treinamento, conscientizagdo ou processo novo. Por conta dessa necessidade de
fornecer algo novo e/ou importante, é que a empresa deve atentar-se em disseminar o contetdo da
forma mais rapida e eficiente possivel de modo a resolver os desafios que surgirem.

E relevante citar também a presenca das midias sociais como ferramentas de comunicacéo
entre empresa/consumidor; e empresa/colaborador. Sendo a relacdo empresa/consumidor baseada no
marketing, visando o alcance de clientes, com o intuito de atrair novos consumidores, além de ser
responsavel por valorizar a marca no mercado. E a relacdo empresa/colaborador tendo em vista que,
quanto mais canais de comunica¢do a empresa mantiver com ele em seus treinamentos, estando
disponivel e presente, promovera com sucesso a aprendizagem continuada. Assim, tanto os Serious
Games quanto as midias sociais mostram-se importantes ferramentas que auxiliardo as empresas a
estarem mais bem preparadas para os desafios propostos pelo mundo VUCA.

3 Serious Games

Serious Games, ou na traducdo “jogo s€rio” sdo jogos computacionais que tem abordagens
tecnoldgicas de simulagdo, com o propdsito de ndo entretenimento, mas sim, voltados para fins
educacionais, empresariais, exploracdo cientifica, saude, publicidade, religido, politicas, e para
qualquer outra area que queria implementar esse sistema de treinamento, de uma forma interativa e
imersiva, fazendo que os individuos possam usar da melhor forma o jogo sério (ALDRICH, 2005).

Segundo Adams (2010), “[...] jogos sérios podem ser definidos como uma atividade lddica
realizada no contexto de uma realidade simulada, no qual os participantes tentam alcancar, pelo
menos uma meta arbitraria, néo trivial, agindo de acordo com as regras”.
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O propdsito de usar jogos interativos e educativos surgiu antes da revolucédo tecnoldgica e do
uso comum de computadores, sendo o Army Battlezone, um jogo dos anos 80, desenvolvido pela
empresa Atari. Este jogo teve com um proposito de treinar militares para as batalhas. Assim, ao longo
dos anos, o Serious Games teve maior alcance de areas, servindo para 0s mais variados tipos de
treinamentos empresariais e comerciais. Sobre o ponto de vista de Huizinga (1980, p.10):

[...] o0 jogo é uma fungéo da vida, mas ndo € passivel de defini¢do exata em termos logicos,
bioldgicos ou estéticos. O conceito de jogo deve permanecer distinto de todas as outras
formas de pensamento através das quais exprimimos a estrutura da vida espiritual e social.
Teremos, portanto, de limitar-nos a descrever suas principais caracteristicas.

Das oitos caracteristicas citados por Huizinga (ld.), cinco podemos se referir ao Serious
Games que sdo: metas, regras, feedback, competicdo e sua participacao é voluntaria, mas nem sempre
a participacdo voluntéria pode estar presente, ja que usada em treinamentos, o seu propo6sito é educar
0s participantes para que assim, na vida real eles comentam menos erros, como no caso do jogo
Pulse!, utilizado exclusivamente para a industria médica, que simula cirurgias de forma realista, e
também o Training Escape Room, da empresa KFC, usado para treinar os seus funcionario nos
preparos dos lanches em forma de simulagé&o.

Diferentes de outros produtos de midia didaticos, como filmes e/ou livros, 0s jogos sérios,
oferecem uma experiéncia para o jogador fique envolvido no ambiente responsivo do jogo, e assim o
individuo fica imerso nas tomadas de decisdes, desenvolve habilidades, estratégias, melhora a
comunicagéo e assimilacdo de conceitos, e no final ainda recebe feedback sobre o seu aprendizado.

Segundo Souza (2013) os jogos educativos auxiliam o desenvolvimento da motricidade, da
linguagem, da memoria, da percepc¢do e da apropriacdo dos signos. Eles podem ter varios formatos,
desde os mais complexos como de simulagdes, assim como também jogos de cartas, quiz, jogos de
tabuleiros, de jogos RPG de acdo e aventuras, até publicidades podem ser feitas nesse formato de
Serious Games.

4 Classificacdo dos games

Compreender como o jogo funciona e influencia os colaboradores, e ajuda os profissionais a
desenvolverem futuras experiéncias de aprendizagem que os levardo a engajar, motivar e ter a uma
maior retencdo a aplicagdo do conhecimento. Com isso, existem varias modalidades de games, e entre
eles estdo: Games de entretenimento; advergames, game based on learning (GBL) e gamification
(CUSTODIO, 2017). Especificamente na area de gestdo de pessoas, 0s jogos podem gerar
engajamento, motivagéo dos colaboradores e aumentar os indicadores de retengédo da organizacéo.
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Um jogo de empresa é: 1) um modelo de interacdo das pessoas no processo de atingir certos
objetivos — econdmicos, politicos, entre outros; 2) um exercicio de grupo para desenvolver
solugBes em condigbes criadas artificialmente que imitam a situacdo real. Através da
simulacdo dos Jogos de empresas os participantes aprofundam em um ambiente onde
experimentam e vivenciam 0s processos gerenciais, possibilitando tomadas de decisGes
importantes, podendo errar e aprender com os mesmos. (GRIBANOV, KOVALENKO &
KOVALENKO, 2018, p.192)

Por outro lado, os games de entretenimento sdo voltados para qualquer usuario e nao tem outro
objetivo a ndo ser o entretenimento, podendo ser jogos de acdo, futebol, estratégias, arcade, dancas,
entre outros. Esses jogos tém metas e objetivos a serem conquistados, as vezes dependendo de
diferentes variaveis como tempo para ser realizados, cenérios, historias e personagens. Apesar de
serem parecidos com o Serious Games, 0s jogos de entretenimento dependendo o seu formato, ndo
tem outro propdsito além da prépria diversao.

J4, os advergames sdo usados na area de publicidade, sendo uma Otima estratégia de
comunicacdo na divulgacdo de empresas, produtos, marcas entre outros. Além de auxiliar a reforcar
a imagem da marca, os advergames coletam dados de clientes para estratégias de marketing. Um
exemplo sdo as marcas de dermocosméticos que usam quizes para a divulgacdo de seus produtos,
nesses os clientes colocam seus dados e problemas de pele, e assim o jogo auxilia a escolher o melhor
produto, da linha ofertada pela empresa. Nesse sentido, essa modalidade de jogos nédo incluiu apenas
0 objetivo de divulgacdo, mas possuem também publicidade na sua interface.

De acordo com Custodio (2017), os GBL sdo jogos educativos com o propoésito de equilibrar
0 assunto do jogo com o entretenimento e a habilidade do jogador, para reter o conhecimento e aplica-
los em alguma uma situacgdo real. Os GBL ndo sao restritos somente a area da educacao, podendo ser
aplicados em qualquer setor que busque capacitar os seus colaboradores, fornecendo uma experiéncia
diferenciada que permite compreender quais decisdes devem ser tomadas e quais Sdo0 as suas
consequéncias. Portando, é possivel aprender, desenvolvendo habilidades, aumentando a seguranca
e assim evitar erros futuros, tomando decisGes mais assertivas. Além disso, a empresa reduz custos,
ja que o treinamento pode ser feito para varios colaboradores ao mesmo tempo.

Por fim, a gamificationtem o propésito de engajar as pessoas para a finalidade de
aprendizagem, usando elemento de lIdgicas dos jogos e suas mecanicas. Eles podem considerar em
seus conteudos usados em palestras ou em algum curso de e-learning, adicionando elementos de
historias, desafios, feedback, para assim criar um jogo, com representacao quantitativa visual e ludica.
Nesse processo, quando uma pessoa avanca na trilha de aprendizagem em relacéo aos seus colegas,
cria uma competicdo saudavel, para que todos tenham boas notas de avaliagdo, ao cumprir as agdes
propostas no jogo (CASSIMIRO, 2020).

E importante saber diferenciar gamificacdo de Serious Games. Com o objetivo de reforcar
comportamentos e aumentar o engajamento, a gamificacdo explora mecénicas de jogos, como por
exemplo, atribuicdo de pontos, adicionando niveis e recompensas. E Serious Games apresenta
desafios e situacOes da vida real. Esses jogos permitem, de forma contextual e com elementos de
ficcdo, que o individuo aplique suas habilidades e conhecimentos ao assumir desafios, além de contar
com varios beneficios relacionados as aplicagdes de treinamento.
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Na visdo de Gros (1998), os videogames permitem o desenvolvimento das capacidades de
retencdo de informacdes e o estimulo a criatividade. Também desencadeia, a medida que o jogo se
desenrola, o planejamento de situacdes, a formulacdo de hipdteses e a experimentacdo, além de
obrigar a tomada de decisdes e a consequente confirmacéo ou invalidacao das hipoteses criadas pelo
jogador. E por fim, o feedback é instantaneo, sabendo como e onde errou, o jogador pode corrigir o
seu rumo, pois afinal, ele precisa fazer isso para avancar de fase e chegar ao final do jogo.

5 Vantagens e beneficios dos Serious Games

Os Serious Games apresentam diversas vantagens, dependendo da necessidade da empresa e
0 objetivo do game. A utilizacdo dos jogos sérios oferece e favorece diversas formas de aprendizado
e comunicacdo, sendo uma boa maneira de atrair a atencdo dos profissionais e desenvolver suas
habilidades e seus conhecimentos. Segundo Custddio (2017) as vantagens e beneficios dos Serious
Games sdo: a modificacdo de comportamentos; aumento da produtividade; aumento de
competividade; maior controle sobre o aprendizado; desenvolvimento de competéncias; engajamento
e interacdo dos colaboradores e melhorias nos resultados da empresa.

Os Serious Games se tornaram interessantes para as corporacdes por diferentes motivos.
Muitos treinamentos convencionais sdo insuficientes do ponto de vista da retencdo de contetdo, uma
vez que sdo exaustivos e entediantes; por outro lado, os games podem ser uma boa estratégia para
superar esses desafios e desenvolver novas habilidades dos funcionarios. Apesar das oportunidades
provenientes da estratégia com jogos na educacao corporativa, muitas empresas ndo adotam a préatica
em seus treinamentos e capacitacdes, por ndo conhecerem com profundidade essa abordagem.

Na sequéncia, serdo apresentados alguns pontos importantes, que podem ser desenvolvidos
nas organizacbes com a utilizacdo de Serious Games. Esses pontos proporcionam a cria¢do de
possibilidades para a aplicagdo dessas tecnologias nas organizagoes.

Primeiramente, o treinamento precisa engajar a equipe, ja que é comum a falta de participacéo
dos funcionarios nos treinamentos lancados nos sistemas e universidades corporativas,
principalmente em relacdo a cursos muitos longos e que dependem muito do empenho individual
(ALDRICH, 2005). Dessa forma, os colaboradores ndo terminam 0S cursos ou nem participam da
oportunidade de treinamento ofertada pela empresa. Em contrapartida, os games podem motivar as
pessoas a se envolverem mais no treinamento, pois trata de uma abordagem de aprendizagem
autodirigida e orientada para a pratica, proporcionando assim um engajamento natural.

As capacitagdes precisam ser mais versateis, de acordo com Aldrich (2005), a existéncia de
grandes equipes pode se tornar um desafio na logistica e abrangéncia dos treinamentos. Essas
caracteristicas requerem uma estratégia da educacao corporativa que deve considerar 0s custos, 0s
diferentes tipos de perfis de colaboradores e o tempo disponivel para o0 cumprimento da carga horaria.

Conforme Custodio (2017) a utilizacdo dos Serious Games, por ser uma aplicacdo tecnoldgica
dindmica, permite que o treinamento possa ser distribuido em diversas formas, como sistemas on line,
aplicativos de celular, ou instalado em um computador, além de respeitar os perfis dos usuarios. Os
games possuem uma durabilidade maior, uma vez que podem ser utilizados varias vezes, sem serem
mondtonos pelo seu uso repetitivo. Geralmente sdo divididos em fases que vao aumentando a cada
desafio, de acordo com a evolucédo de aprendizagem.
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Empresas querem cortar custos em relagédo aos treinamentos e com isso muitos resultados néo
acontecem, ou pode até ser abaixo do esperado. Por outro lado, outras podem perceber a estratégia
do investimento e uso de games para o treinamento como uma forma de diversdo, mas sua estrutura
cria um clima de tensdo e concentracdo junto ao funcionario, emitindo feedback de seu progresso e
favorecendo o seu aprendizado e participagdo. Um dos pontos principais dos treinamentos
corporativos € treinar as habilidades comportamentais, ou as chamadas soft skills, no contexto do jogo
0 participante tem que tomar decis6es dentro do desafio proposto, analisando a melhor forma de ser
tomada. Nesse sentido, o treinamento se torna mais escalavel, aumentando a quantidade de ofertas de
capacitacGes da empresa e, a0 mesmo tempo, versatil e com resultados mensuraveis.

6 Midias sociais

A participagdo das pessoas nas redes sociais esta em crescimento, conforme demonstra 0s
dados de 2020, onde o0 aumento do uso das redes sociais foi de 40% pds-pandemia da COVID-19
(DAU, 2020), e o que anteriormente tratava apenas da vida pessoal, hoje em dia tornou-se um meio
para as corporacOes definirem suas estratégias de marketing, identificando os perfis do seu publico-
alvo a partir dos perfis dos usuérios.

Pode-se afirmar que as midias sociais sdo a forma de interacédo entre a empresa e o0 consumidor
de forma on line, na qual torna a agdo dessa comunicagdo mais simplificada. Por meio das redes
sociais, os clientes podem visualizar a cadeia de producdo e prestacdo de servico, da fase da
embalagem, até as etapas da logistica e entrega final, o que proporciona uma intimidade com a
empresa.

7 Vantagens da utilizacdo das midias sociais

A estratégia de uso de midias sociais pelas corporagdes proporciona um maior relacionamento
com o cliente e esse processo de prestacdo de servigos de contetdo e informacdo gera engajamento
(BALDIN, HORST & ITO, 2011). Também é possivel realizar a divulgacdo da marca, 0 que
consequentemente, alavanca o crescimento do seu publico-alvo.

8 Implementacdo de midias sociais nas corporagoes

H& muitas redes sociais disponiveis para utilizagdo, objetivando a divulgacdo das marcas e
produtos de empresas, tais como o Instagram, que ultrapassou o Facebook em termos de engajamento
de seguidores. O Instagram se tornou a melhor rede social para divulgagdo de marcas e
produtos/servicos. A realizacdo de vendas para o neg6cio pode ser realizada por essa rede social, a
partir de interacGes, postagem de videos curtos ou longos, e ainda, graficos com visualizacGes de
potenciais clientes seguidores e métodos de promocdes.

Portanto, pode-se concluir que as midias sociais sdo recomendadas por especialistas da area
de marketing e advergames, pois sdo uma estratégia de baixo investimento, uma vez que as pessoas
chegam ate o perfil da organizacdo de maneira gratuita e livre, por meio da Internet.
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9 Aprendizagem social

A teoria de aprendizagem social refere-se a uma teoria dos fenémenos psicoldgicos. Essa
perspectiva ndo exclui as concepgdes centrais da Teoria Comportamental, mas dé énfase a algumas
particularidades do comportamento que escapam a abordagem ortodoxa comportamentalista, bem
como os comportamentos que séo resultado de dois aspectos: a observacdo e a imitacdo (AZEVEDO,
1997).

Segundo a teoria de aprendizagem social propostos por Rotter (1954) citada por Azevedo
(1d.), essa aprendizagem acontece a partir de elementos da Teoria da Personalidade.

10 As circunstancias sociais

Segundo Rotter (1d.) apud Azevedo (Ibid.), a teoria de aprendizagem social destaca o fato de
que a maior parcela da aprendizagem ocorre em condicBes sociais e é baseada na satisfacdo de
necessidades, e essas necessidades naturais exigem essencialmente a presenca de outros individuos.

De acordo com Schunk (1991) apud Azevedo (Ibid.), a teoria da aprendizagem social de
Rotter é baseada em quatro principios fundamentais: Potencial de Comportamento (PC), Expectativa
(E), Valor de Reforco (VR) e situacdo psicoldgica. De acordo com a formula PC = E & VR, a
probabilidade de que um comportamento relacionado a um determinado reforgo ocorra em uma
determinada situacdo € funcdo da expectativa de que o reforco ocorra apds o comportamento e do
valor do reforgo naquela situacéo.

Logo, de forma mais especifica, segundo Azevedo (lbid.), pode-se citar quatro ambitos
béasicos: Potencial de Comportamento, que envolve a probabilidade do acontecimento de determinado
comportamento relacionado a outros comportamentos alternativos. Os comportamentos incluem
acOes manifestas, como escrever e outros atos ocultos, como pensamento e planejamento, e esses
podem ser expressos mediante comportamentos; a Expectativa, esta relacionada a crenca abstrata na
probabilidade de que um determinado reforco aconteca como resultado de um determinado
comportamento; o Valor de Refor¢o, que é o valor dado a determinada consequéncia em relacédo a
outras consequéncias potenciais; e a situacdo psicologica, que refere-se a circunstancia do
comportamento. Logo, em uma consequéncia aversiva, em determinada situagdo, pode ser apreciada
COmM menos aversao que 0s demais.

Nesse ambito, a nocdo de expectativa generalizada em diversos contextos conduz & nogéo de
locus de controle que se tornou a contribui¢do educacional mais popular entre as investigacdes de
Rotter.

11 O conceito de “Locus de controle”

De acordo com Rotter (1966) apud Rodrigues e Pereira (2007), o conceito de locus de controle
esta intimamente relacionado as crengas das pessoas sobre a origem do controle dos acontecimentos
e comportamentos do dia a dia que decorrem com elas ou no &mbito em estdo postas.
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Nesse sentido, pode-se associar que colaboradores que possuem locus de controle interno se
responsabilizam por seus insucessos e evoluem com mais rapidez, diferente dos colaboradores que
responsabilizam seus insucessos ao acaso e estagnam frente a isso.

12 Diferenca entre Aprendizagem e Desempenho

A teoria de aprendizagem social obteve de Tolman (1932) apud Azevedo (1997) a distincao
entre aprendizagem e desempenho. Nessa perspectiva as pessoas séo capazes de aprender diversos
tipos de conhecimento sem externar esses conhecimentos no tempo de aprendizagem. Logo, na
aprendizagem por observagéo, a aprendizagem pode ocorrer sem qualquer preparacdo ou esforco de
resposta.

E evidente que as formas profundas do conhecimento referido procedimental, ou seja, aquele
conhecimento de identificar ou fazer alguma coisa, requerem certa forma de desempenho ou pratica.
No entanto, quando se trata de situa¢es normais, a maior parcela dedicada as aulas visa o aprendizado
sobre o conhecimento assertivo, bem como de muitos elementos considerados simples, de
conhecimento procedimental, podem ser ocupadas em aprendizagem por observagdo sem
desempenho expresso (AZEVEDO, Id.).

13 Resultados e discussao sobre a aplicacdo dos conceitos
13.1 Casos empiricos sobre a utilizagdo de Serious Games

A partir de dados secundarios, de casos empresariais, foram coletadas informacdes sobre
situacGes empresariais em que 0s Serious Games sdo utilizados para potenciar a aprendizagem e 0
desenvolvimento de competéncias no dominio da gestdo. Serdo enumerados alguns exemplos dessas
aplicagdes para ilustrar as suas potencialidades, mas nédo pretendemos ser exaustivos nessa
proposicao.

Primeiramente, no segmento da educacdo, 0 jogo Minecraft possui uma versédo
exclusivamente educacional. Diversas escolas implementaram o jogo em suas aulas, 0 jogo é uma
forma efetiva de desenvolver habilidades em criancas e introduzi-las a programacao computacional
(TWYGO, 2021).

Outro jogo utilizado para o aprendizado, ja citado anteriormente, € o Pulse!, sendo um que
ndo possui um langamento comercial e esta disponivel exclusivamente para a industria médica. Trata-
se de um jogo que simula cirurgias de forma extremamente realista. Por meio desse Serious Games
novos cirurgides podem praticar em pacientes virtuais e chegar muito mais qualificados ao seu
ambiente de trabalho quando precisarem atender pacientes reais.

Os Serious Games estdo ganhando cada vez mais espago no ambiente organizacional, um
terceiro exemplo é a empresa KFC, uma multinacional na area de alimentacdo rapida, que
desenvolveu um jogo de simulagéo de realidade virtual para complementar seu robusto programa de
treinamento de funcionarios, denominado Chicken Mastery Certification. O programa fornece um e-
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learning detalhado e treinamento pratico para cozinheiros da grande franquia, o jogo que foi nomeado
de The Hard Way, possui uma tematica de Escape Room, onde seus participantes necessitam escapar
do jogo seguindo a narrativa do jogo. O Serious Games € um complemento divertido e interativo para
0 programa de treinamento da marca.

Outro ponto importante sobre os Serious Games nas organizagdes é a existéncia de empresas
que sdo focadas na sua aplicagdo como treinamento para outras empresas. Um exemplo € 0 jogo
brasileiro Valentes ao Mar, desenvolvido pela empresa Expansédo, reconhecido internacionalmente,
que nasceu da necessidade de suprir a demanda do mercado em inovacao para treinamentos na area
de eventos e hospitalidade. Com uma proposta adequada a este momento de evolucdo do processo de
prestacdo de servigos e uso da tecnologia, como método de aprendizado de competéncias necessarias
para que o profissional esteja capacitado para um mundo desafiador de mudancas exponenciais.

Percebe-se, portanto, os Serious Games como ferramenta estratégica para a educacdo
corporativa em diversas areas, além de serem fontes de inovacao para diversos setores e atividades
econdmicas.

14 Consideracdes finais

Diante da discussdo conceitual corroborada por diversos autores (AZEVEDO, 1997;
ADAMS, 2010; SOUZA, 2013; MACHADO, 2017) e estruturada nessa pesquisa, percebe-se que o
Serious Games é um instrumento de suma importancia do ambito da educacdo corporativa e da
aprendizagem social, bem como no treinamento corporativo. Ja que o uso dessa ferramenta propicia
um maior engajamento, aprendizado e desenvolvimento de novas habilidades e competéncias por
parte dos colaboradores, proporcionando uma modificacdo de seus comportamentos, tendo como
consequéncia maior produtividade e aprimoramento nos resultados da organizagdo (CUSTODIO,
2017).

Para que essa estratégia seja vidvel para agregar valor aos stakeholders, investir de maneira
associada, em midias sociais € condicdo fundamental, ja que é por meio delas que hd o
desenvolvimento da organizacao visando o crescimento da base de clientes e, como consequéncia, a
expansao da mesma frente ao mercado. Portanto, o impacto das midias sociais para as organiza¢ées
pode ser compreendido como meios de comunicacao acessiveis, do ponto de vista de investimentos,
que ajudam a promover a comunicagao e a aprendizagem organizacional.

Sugere-se, para proximos estudos, um aprofundamento dessa abordagem, com metodologias
quantitativas e estudos de caso ou multicasos, que coletem evidéncias para a associacao entre os temas
Serious Games como estrategias usadas no aprendizado e treinamento organizacional e investimentos
em midias sociais, para 0 aumento da competitividade empresarial.
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