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Introdução
O retorno dos investimentos em ações de treinamento e desenvolvimento apresentam lacunas em
termos da efetividade desses treinamentos, especialmente no que se refere ao desenvolvimento de
habilidades emergentes e o envolvimento dos treinandos com a estratégia das organizações (Deloitte
Development LCC, 2018).
Problema de Pesquisa e Objetivo
O processo de desenvolvimento de competências nas organizações apresenta desafios, dentre eles
conseguir alternativas que possibilitem o aprendizado na prática, a partir da exposição a problemas
similares àqueles encontrados no dia a dia (Ruas & Vazquez, 2012). O objetivo desta revisão é
sistematizar a literatura conceitual e empírica sobre desenvolvimento de competências individuais nas
organizações, a partir do uso de jogos sérios e de gamificação.
Fundamentação Teórica
O desenvolvimento de competências é considerado um processo interno e individual (Le Boterf, 1998)
e compreende uma melhor capacidade para lidar com as situações, incluindo às vezes novas situações,
o que também implica uma agregação positiva nas capacidades – caso contrário não haveria expansão
das competências individuais, pois essa relação é muito próxima (Chen & Chang, 2010; Dall’alba &
Sandberg, 1996). Os fatores que impactam na transferência do treinamento ao trabalho estão
relacionados ao indivíduo, à abordagem do treinamento e ao tipo de ambiente e conteúdo de trabalho.
Discussão
O conceito de competência como ação ou mudança de significado apontado na literatura possui poucas
pesquisas, pois tanto os jogos sérios quanto a gamificação são implementados no desenvolvimento de
capacidades, que no caso, compõe a competência. Entretanto, de acordo com os dados levantados,
apenas os jogos sérios desenvolveram competências em ação.
Conclusão
Os artigos analisados apresentam os jogos sérios e a gamificação com ações que por vezes direcionam
a busca pelo conhecimento, ou seja, a associação dos jogos sérios ou da gamificação em ações de
treinamento. Se considerados apenas como uma ferramenta motivacional na busca pelo conhecimento
não garante que serão desenvolvidas competências, apenas capacidades, pois o desenvolvimento de
competências é constituído a partir das inter-relações entre formação, aprendizagem no local de
trabalho e gestão de carreiras.
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