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Resumo: Jogos sérios digitais integram a Educacdo 4.0, engajando o aluno no tripé da
sustentabilidade e na Economia Circular. O objetivo foi digitalizar um jogo de tabuleiro
usando Node.js e Socket.IO para multijogador. A avaliagdo, via modelo MEEGA+
adaptado, indicou alta aprendibilidade e boa usabilidade. Contudo, houve limitagdes em
personalizagdo e recuperacdo de erros. Conclui-se que a versdo digital amplia a

escalabilidade e o acesso pedagdgico, mas demanda ajustes para maximizar a imersao.
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INTRODUCAO

Um dos pilares do desenvolvimento sustentavel
reside no consumo consciente e no descarte adequado
de residuos, o que torna fundamental que a populacéo
esteja ciente de seu papel nesse processo. Nesse
contexto, tém-se intensificado iniciativas voltadas a
insercdo de conceitos de producdo e consumo
sustentaveis na educacdo basica, ndo apenas como
forma de preparar os individuos para um futuro mais
sustentavel, mas também de capacita-los a atuar
como agentes de mudanga em suas comunidades e na
sociedade em geral (Santos et al., 2024). Contudo,
praticas pedagdgicas tradicionais podem  ser
insuficientes para promover a assimilacdo efetiva
desses contetdos, evidenciando a necessidade de
abordagens educacionais mais dindmicas e
engajadoras.

Diante desse cenario, os jogos educativos emergem
como uma alternativa pratica e atrativa que rompe
com a ldgica da mera transmissdo de conteddo. Eles
convertem 0 processo pedagdgico em uma
experiéncia ativa, na qual os estudantes transformam
a informagdo recebida em saber aplicado. Ao
substituir o modelo de aprendizagem passiva, essas
ferramentas estimulam o pensamento critico e a
resolucdo de problemas de forma integrada ao
desenvolvimento cognitivo (Fontana et al., 2023).

No &mbito da Educacdo Profissional e do Ensino
Superior, tais dindmicas ultrapassam o formato
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tradicional de repasse informativo para operar como
um elo de transi¢do com o ambiente corporativo. Sob
essa Otica, a arquitetura do jogo deve convergir em

trés pilares; a consonancia com as Diretrizes
Curriculares  Nacionais (DCNs), transmutando
preceitos  normativos — a exemplo da

curricularizacéo da extensdo — em vivéncias praticas
que consolidam o Perfil do Egresso; a sedimentagéo
de hard skills, mediante cenarios simulados que
replicam o rigor cientifico da profisso; e, por fim, o
refinamento de soft skills (Brasil, 2019; Fontana et
al., 2025; Toda et al., 2019; World Economic Forum
— WEF, 2020).

Neste sentido, a digitalizagdo desses jogos amplia o
seu alcance e impacto, consolidando-se como
ferramentas relevantes ndo apenas para O
entretenimento, mas também para a educagdo,
inclusive em contextos de ensino a distancia (Paiva;
Tori, 2017). Nesse contexto, 0s jogos sérios digitais,
ao incorporarem tecnologias como  softwares
especializados, inteligéncia artificial e ambientes
imersivos, alinham-se aos principios da Educacdo
4.0, possibilitando a virtualizagdo de cenérios
educacionais, a automacdo de processos e 0 suporte a
tomada de deciséo (Brandl, 2024).

Este trabalho apresenta a digitalizagdo de um jogo de
tabuleiro  analégico, voltado ao tripé da
sustentabilidade e aos principios da Economia
Circular. Este artefato foi submetido a uma avaliacdo
sistematica de qualidade e usabilidade pelo modelo
MEEGA+ adaptado.
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Sob a dtica da sustentabilidade, tal transicdo do
analdgico para o digital promove a desmaterializagdo
de recursos educacionais, mitigando o consumo de
insumos fisicos e a geracgao de residuos ao longo do
ciclo de vida do artefato. Ademais, a versdo digital
potencializa a escalabilidade, a democratizagdo do
acesso e a longevidade da ferramenta, permitindo
atualizacdes continuas de conteldo e reforcando a
aderéncia do jogo aos principios da Economia
Circular, o que, somado a validacdo técnica do
modelo de avaliagdo adotado, potencializa
significativamente seu impacto educacional de longo
prazo.

Esta pesquisa se justifica pela relevancia social ao
alinhar-se ao Objetivo de Desenvolvimento
Sustentavel 4 (ODS 4 — Educacdo de Qualidade) da
Agenda 2030 da ONU, fortalecendo a inovacédo
pedagdgica por meio de ambientes de aprendizagem
mais interativos, acessiveis e contextualizados.

MATERIAL E METODOS

Esta pesquisa adota uma abordagem mista de carater
exploratorio-descritivo. Primeiramente, realizou-se a
digitalizacdo do jogo Sustainability  Bank,
originalmente proposto por Santos et al. (2024),
incorporando  conceitos de sustentabilidade e
Economia Circular. Esta digitalizacdo foi autorizada
pelos autores. O  desenvolvimento utilizou
tecnologias web (HTML, CSS, JavaScript), com
servidor em Node.js e comunicacdo em tempo real
via Socket.lO, permitindo interacdo simultanea entre
multiplos jogadores. Diferentemente de muitos
estudos que utilizam a plataforma Unity e focam em

experiéncias  individuais, optou-se por uma
arquitetura  web mais adequada a proposta
multijogador e a féacil disponibilizacdo em

navegadores.

Por fim, o jogo foi avaliado por meio do Model for
the Evaluation of Educational Games (MEEGAH+),
proposto por Petri et al. (2019), o qual se destaca na
literatura devido a sua capacidade de mensurar
simultaneamente a usabilidade e a experiéncia do
jogador com foco educacional. Trata-se de um
instrumento padronizado e validado estatisticamente
para medir a qualidade de jogos educacionais sob a
perspectiva do aluno. O modelo avalia a qualidade do
jogo cruzando trés fatores principais (Petri et al.,
2019):

+ Usabilidade: O qudo facil é aprender a jogar e
interagir com o sistema (estética, facilidade de
aprendizado).

« Experiéncia do(a) jogador(a): O impacto emocional
e motivacional (diversdo, desafio, interacdo social,
imers&o).
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» Percepcdo de Aprendizagem: O quanto o(a)
aluno(a) sente que o jogo contribuiu para 0 seu
conhecimento.

Como a aplicacdo do jogo ndo esteve vinculada a um
conteddo especifico de disciplina, a dimensdo
“aprendizagem percebida” foi substituida por uma
comparacao entre ensino expositivo e experiéncia do
jogo. A pergunta norteadora aplicada no questionario
foi: Comparando 0 AMBIENTE TRADICIONAL de
ensino (aulas tedricas expositivas) com metodologias
ativas como JOGOS SERIOS, em que nivel vocé
acredita que as habilidades listadas abaixo sdo MAIS
estimuladas pelos jogos? Para compor este
instrumento, utiliza-se a taxonomia das "Habilidades
do Futuro", que abrange tanto competéncias
socioemocionais (Soft Skills) quanto técnicas (Hard
Skills) relatadas por Fontana et al. (2025).

O questionério utiliza uma escala Likert de 5 pontos
(de  "Discordo  Totalmente” a  "Concordo
Totalmente"). Para facilitar a coleta e analise de
dados usou-se a plataforma Google Forms. A
participagdo como respondente deste questionério foi
voluntaria. Assim, ressaltamos que essa pesquisa
segue 0s principios éticos determinados pelo
Conselho Nacional de Etica em Pesquisa (CONEP),
pois esta pesquisa ndo faz experimentos com seres
humanos, requerendo apenas a opinido dos
participantes, garantindo o seu completo anonimato.
Os resultados foram analisados de maneira agregada,
apenas para fins académicos, considerando a média e
moda das respostas.

Declaramos que o ChatGPT (versdo GPT-4o,
OpenAl) e Gemini (Google) foram utilizados
exclusivamente para aprimorar a estrutura textual e
corrigir a gramatica do manuscrito. Todo o contetdo
conceitual e a redacdo final foram revisados e
validados pelos autores humanos, que assumem total
responsabilidade pela precisao do texto.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A digitaliza¢do do jogo Sustainability Bank consistiu
na reutilizagdo de sua estrutura conceitual e
elementos visuais, adaptando-os ao ambiente digital
para automatizar interacGes e tornar a experiéncia
mais dindmica e acessivel, sem perder sua esséncia
pedagdgica. Essa iniciativa foi  motivada,
principalmente, pelas dificuldades do formato fisico,
como o controle manual de recursos financeiros, que
demanda tempo e esté sujeito a erros, além do custo
de aquisicdo dos materiais, muitas vezes inviavel
para professores da rede publica. Assim, a versdo
digital buscou automatizar esses  processos,
aumentando a eficiéncia, precisdo e fluidez das
partidas.
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Jogo Digitalizado

O jogo digital desenvolvido reproduz, em ambiente
web, a légica de um jogo analdgico, permitindo a
interacdo simultnea entre jogadores e professor em
tempo real. O jogo foi estruturado para contemplar
desde a entrada dos participantes no sistema até a
execucdo das rodadas, gestdo financeira, mediacdo de
conflitos econdmicos e supervisdo da partida pelo
professor responsavel. O jogo estad disponivel pelo
link: https://jogodobanco.onrender.com/. A interface
inicial do sistema (Figura 1) corresponde a tela de
entrada do jogo.

Sustainability Bank
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Figura 1. Tela inicial do menu do jogo

Nessa tela, o participante seleciona o grupo ao qual
pertence, define seu perfil de acesso e informa seu
nome de apresentacdo. Essa etapa é importante para a
identificacdo individual dos usuéarios e para a
organizacdo das partidas por grupos independentes.
Ainda nessa tela, o sistema oferece acesso as regras
do jogo, permitindo que os participantes consultem
previamente as orientagdes gerais antes do inicio da
sessdo. Apds o ingresso, o jogador é direcionado para
a tela principal do ambiente de jogo, mostrada na
Figura 2.
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Figura 2. Tela principal do jogo

Nessa interface, o sistema é dividido em trés areas
principais: painel do jogador, tabuleiro central e
narrador de eventos. No painel lateral esquerdo séo
exibidas informag@es financeiras, como saldo atual,
Gltima variacdo monetéria, situacdo do jogador e
histérico recente de movimentagcBes. No centro
encontra-se o tabuleiro digital, onde os pinos sdo
movimentados conforme o resultado dos dados. A
direita, o narrador registra cronologicamente as agdes
realizadas durante a partida, funcionando como um
historico textual das jogadas. Essa organizacéo
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favorece a compreensdo do estado atual do jogo e
melhora a experiéncia de acompanhamento das
decisBes tomadas ao longo das rodadas. Toda a
movimentacdo no tabuleiro é visualizada por pinos
representados por bolinhas coloridas com o nimero
do jogador.

Quando um jogador cai em uma casa (impacto)
disponivel para “investimento”, como ilustrado na
Figura 3, o sistema apresenta uma janela modal com
as informacbes da carta correspondente, incluindo
categoria, descricdo, valor do investimento, retorno
econdmico e custo de oportunidade.
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Figura 3. Investimento em impactos sustentaveis no
jogo

A partir disso, o participante pode optar por investir
ou passar a vez. Essa mecénica insere no jogo uma
camada de analise estratégica, pois a decisdo de
compra ndo depende apenas do valor disponivel em
caixa, mas também do potencial de retorno futuro e
do posicionamento do jogador no tabuleiro. Quando
ele escolhe investir e realiza o pagamento, uma tag
com a identificacdo do jogador é fixada em cima do
impacto (ex. Jogador 1 = J1). Se um jogador cair em
uma casa (impacto) pertencente a outro jogador, o
sistema identifica automaticamente a necessidade de
pagamento do retorno de capital e exibe uma janela
de confirmacdo contendo o custo e o recebedor,
como pode ser visto pela Figura 4.
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Figura 4. Movimentacéo financeira entre os
jogadores

Além disso, a interface inclui elementos visuais que
representam a transferéncia monetaria entre 0s
jogadores, reforcando a percepcdo da transagdo em
curso. Essa etapa € relevante por tornar explicita a
relacdo entre posse de ativos e geracdo de receita
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passiva, aspecto fundamental da I6gica econémica do
jogo.

Na Figura 5 é mostrada a tela de divida do jogador.
Esse recurso é acionado quando o participante ndo
possui saldo suficiente para cumprir uma obrigacdo
financeira, como pagamento de retorno do capital ou
outra penalidade (reveés).

(Aluno 2)
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Figura 5. Tela de divida do jogador

Nesse caso, 0 sistema permite a venda de cartas
(impactos) previamente adquiridas para obtencéo de
recursos pelo valor de “custo da oportunidade
perdida”. Cada carta apresenta seu valor de venda, ¢
0 jogador pode escolher quais ativos liquidar até
atingir o valor monetario necessario. Esse mecanismo
amplia o realismo da simulacdo, pois introduz a
necessidade de reestruturagdo patrimonial diante de
cenarios de insuficiéncia de caixa, incentivando o
planejamento financeiro e a tomada de decisfes sob
restricéo.

A Figura 6 mostra a tela de ranking final, exibida ao
término da partida. Nessa etapa, 0 sistema apresenta
a colocacdo dos jogadores com base em critérios
como caixa disponivel, patrimbénio acumulado e
situacdo final na disputa.

2 e D

Figura 6. Ranking final dos jogadores na partida

A exibicdo do ranking consolida os resultados da
sessdo e possibilita uma avaliagdo comparativa do
desempenho dos participantes, evidenciando o0s
efeitos das decisdes tomadas ao longo do jogo. Além
de cumprir uma funcdo de encerramento, essa tela
favorece momentos de analise posterior, discussao
dos resultados e reflexdo sobre as estratégias
adotadas. O jogo pode ser encerrado por trés
critérios: limite de tempo, aquisicdo de todos os
impactos ou permanéncia de apenas um jogador com
recursos. O professor, como mediador, utiliza uma
tela de controle para acompanhar a partida (tempo,
saldos e histérico de acles) e possui permissdes
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administrativas, como adicionar tempo ou encerrar o
jogo. Isso permite supervisionar a atividade e intervir
guando necessario, configurando o sistema como
uma ferramenta de acompanhamento pedagdgico.

Avaliacéo do Jogo

Como a dindmica do jogo é a mesma da versdo
analégica, aqui buscou-se testar apenas as
funcionalidades no ambiente digital. O protétipo foi
testado pela equipe do projeto e alguns bugs foram
identificados e corrigidos, bem como potenciais
melhorias implementadas, em sua maioria para
minimizar a monotonicidade do jogo, como:
implementacdo de som em movimentos, animagao
dos dados e transferéncia financeira, transferéncias
financeiras ndo automaticas, ou seja, precisam do
clique do jogador.

Apos essas melhorias, graduandos de diversos cursos
de graduagdo, mas majoritariamente de Engenharias
e Computacdo, da Universidade Federal de
Pernambuco, foram convidados para testar e avaliar o
jogo, em ambiente presencial e remoto. Responderam
ao questionario 20 graduandos, sendo 70% do género
masculino e 30% do género feminino. Os resultados
detalhados estdo disponiveis no Apéndice A e B. Em
sintese, o0s resultados indicam uma percepcdo
bastante positiva da versdo digital do jogo.

No que se refere a usabilidade, os resultados séo
consistentemente altos. A estética foi bem avaliada
(médias de 4,1 e 4,4), indicando que o design visual é
atrativo e coerente. A aprendibilidade apresenta
alguns dos maiores valores de toda a avaliagdo (até
4,75), sugerindo que o jogo é intuitivo e de facil
assimilacdo, o que é coerente com uma das principais
vantagens da versdo digital: a simplificacdo de regras
e processos. A operabilidade também se destaca (4,7
e 4,55), reforcando que os alunos percebem o jogo
como facil de utilizar. No entanto, na acessibilidade,
embora legibilidade e uso de cores tenham sido bem
avaliados, o item de personalizacdo (media 2,9)
revela uma limitagdo importante da versdo digital,
indicando que o sistema ainda ndo atende plenamente
a diferentes necessidades dos usuérios. A protecdo
contra erros apresentou médias moderadas (3,5 e
3,35), mesmo com moda 5, indicando percepgdes
distintas entre os participantes. Esse resultado pode
estar relacionado ao fato de que a sistematizacéo das
etapas do jogo ndo permite desfazer jogadas, o que
dificulta a recuperacdo ap6s erros. Assim, a avaliacdo
ndo necessariamente reflete falhas na automacéo,
mas sim uma limitacdo de design quanto a
flexibilidade de correcdo durante a partida.

Em termos de confianca, os resultados sdo elevados
(acima de 4), mostrando que o design inicial e a
organizacdo do conte(ido transmitem seguranca ao
usuario, facilitando o engajamento inicial. JA na
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dimensdo desafio, os valores sdo intermediarios
(entre 3,55 e 3,9), indicando que o jogo é percebido
como razoavelmente desafiador, mas ainda com
espaco para maior balanceamento ou introducdo de
mecénicas mais dindmicas, especialmente para evitar
monotonia.

A satisfacdo geral é positiva, com destaque para o
sentimento de realizacdo (4,2) e a recomendacdo do
jogo (4,3). No entanto, a percepcdo de aprendizagem
(3,75) e o papel do esforco pessoal (3,85) sdo mais
moderados, sugerindo que, embora 0 jogo seja
agradavel, nem todos os alunos percebem claramente
0 ganho educacional ou a profundidade da
aprendizagem, um ponto critico para jogos sérios no
ensino superior.

Um resultado particularmente relevante é o
desempenho na dimensdo de interacdo social, com
médias superiores a 4,2 em todos os itens. No
entanto, esse resultado deve ser interpretado a luz do
contexto de aplicacdo, realizado em ambiente de
laboratério e com apoio de ferramentas de
comunicacdo (como reunido remota). Assim, os altos
niveis de interagdo observados podem estar
associados a essas condicOes especificas de uso, e
ndo exclusivamente as caracteristicas da versdo
digital do jogo.

As dimensdes de diversdo também apresentam
médias elevadas (acima de 4), reforcando o potencial
do jogo como ferramenta engajadora. Por outro lado,
a atencdo focada apresenta valores mais baixos (3,7),
indicando que o jogo consegue capturar o interesse
inicial, mas tem menor capacidade de manter imersdo
prolongada ou provocar estado de “fluxo”. Por fim,
na dimensdo de relevancia, os resultados sdo
moderados (3,6 a 4), sugerindo que os alunos
reconhecem a adequacdo do jogo como método de
ensino, mas ainda ndo o percebem como claramente
superior a outras abordagens tradicionais.

Como descrito na metodologia, adaptamos o
questionario na dimensdo aprendizagem percebida,
onde avaliamos as habilidades estimuladas. Os
resultados indicam que os graduandos percebem as
metodologias ativas com jogos sérios como mais
eficazes do que o ensino expositivo tradicional no
desenvolvimento de um amplo conjunto de
habilidades (hard e soft), com  médias
predominantemente acima de 4,0. Esse panorama
reforca o potencial do jogo, especialmente no
estimulo a competéncias cognitivas e
socioemocionais.

CONCLUSAO

Este artigo atingiu seu objetivo e, em sintese, 0s
resultados confirmam que a versdo digital mantém
diversas vantagens da versdo analégica, a0 mesmo
tempo em que potencializa aspectos como facilidade
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de uso e dinamismo. A digitalizacdo também amplia
a escalabilidade do jogo, uma vez que a versao fisica
exige a aquisicdo de materiais, 0 que pode ser um
entrave para muitos docentes da rede publica com
recursos limitados. Além disso, o formato digital
favorece sua aplicagdo em contextos de ensino a
distancia (EAD) e possibilita a interacdo entre
estudantes de diferentes escolas ou universidades,
promovendo maior integracdo.

Entretanto, os resultados evidenciam que a
digitalizacdo, por si s6, ndo garante maior percep¢éo
de aprendizagem, imersdo ou acessibilidade plena.
Nesse sentido, torna-se necessario aprimorar tanto o
design pedagdgico quanto o técnico do jogo, de
modo a explorar de forma mais efetiva seu potencial
no ensino superior.

Por fim, identifica-se como limitagdo principal a
auséncia de um mecanismo integrado de
comunicacdo entre os participantes dentro do prdprio
ambiente do jogo. Recomenda-se, portanto, 0 uso de
ferramentas externas de comunicagdo sincrona, como
voz ou chat, para favorecer a interagéo e a conducéo
das partidas. Como perspectiva de trabalhos futuros,
destaca-se 0 potencial de incorporar recursos como
narragdo em 4udio, contribuindo para a inclusdo de
estudantes com deficiéncia visual.
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Apéndice A. Resultado pelo MEGAA+ adaptado — jogo digitalizado

Ite Méd | Mod
Dimenséo m | Descricdo do Item ia a
Estética 1 | O design do jogo é atraente (interface, graficos, tabuleiro, cartas, etc.). 41 5
2 | Os textos, cores e fontes combinam e sdo consistentes. 4,4 5
o 3 | Eu precisei aprender poucas coisas para poder comecar a jogar 0 jogo. 4,6 5
Adpre”d'b'“d 4 | Aprender a jogar este jogo foi facil para mim. 475 | 5
ace 5 | Eu acho que a maioria das pessoas aprenderiam a jogar este jogo rapidamente. 4.6 5
..., | Operabilida | 6 |Eu considero que o jogo é facil de jogar. 4,7 5
Usggél'd de 7 | As regras do jogo sdo claras e compreensiveis 455 | 5
8 | As fontes (tamanho e estilo) utilizadas no jogo sdo legiveis 4,6 5
Acessibilida | 9 | As cores utilizadas no jogo sdo compreensiveis. 4,3 5
de 10 O jogo permite personalizar a aparéncia (fonte e/ou cor) conforme a minha 2,9 3
necessidade.
Protecdo 11 | O jogo me protege de cometer erros. 3,5 5
contra erros 12 335| 5
do usuario Quando eu cometo um erro € facil de me recuperar rapidamente.
13 QL_Jando olhei pela primeira vez o jogo, eu tive a impressdo de que seria facil para 4.4 5
Confianga mm._ y - - —
14 A organizagao do contetido me ajudou a estar confiante de que eu iria aprender com | 425 | 4
este jogo.
15 | Este jogo € adequadamente desafiador para mim 355 4
Desafi O jogo oferece novos desafios (oferece novos obstaculos, situagdes ou variagdes) 3,9 5
esafio 16 :
com um ritmo adequado
17 | O jogo ndo se torna mondtono nas suas tarefas (repetitivo ou com tarefas chatas) 3,8 5
18 | Completar as tarefas do jogo me deu um sentimento de realizacdo 4,2 5
Satisfacéio 19 | E devido ao meu esforco pessoal que eu consigo avancar no jogo 38| 5
20 | Me sinto satisfeito com as coisas que aprendi no jogo 3,75 3
21 | Eu recomendaria este jogo para meus colegas 4,3 5
22 | Eu pude interagir com outras pessoas durante o jogo 435] 5
Interacdo social 23 | O jogo promove momentos de cooperacdo e/ou competicdo entre os jogadores 4,4 5
24 | Eu me senti bem interagindo com outras pessoas durante 0 jogo 4,2 5
25 | Eu me diverti com o jogo 435 4
Diversdo 2 Aconteceu alguma situacdo durante o jogo (elementos do jogo, competicao, etc.) que | 4,2 4
me fez sorrir
27 | Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou minha atencédo 3,7 5
Atencdo focada 28 | Eu estava tdo envolvido no jogo que eu perdi a no¢do do tempo 3,7 5
29 | Eu esqueci sobre o ambiente ao meu redor enguanto jogava este jogo 3,7 3
30 | O conteudo do jogo é relevante para 0s meus interesses 3,6 5
E claro para mim como o contetido do jogo esta relacionado com a disciplina 385 | 4
31 | -
Relevancia (tema/conteddo definido)
32 | 0 jogo é um método de ensino adequado para este tema/contelido 4 >
33 | Eu prefiro aprender com este jogo do que de outra forma (outro método de ensino) 39 4
34 | O jogo contribuiu para a minha aprendizagem na disciplina. Substituido
Aprendizagem pelo
percebida 35 | O jogo foi eficiente para minha aprendizagem, em comparagdo com outras resultado
atividades da disciplina. abaixo

Fonte: Os autores (2026).
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Apéndice B. Resultado das Habilidades estimuladas pela gamificacdo

Cadigo Descricao Tipologia Média Moda
1 Pensamento analitico e inovacdo Soft 4,35 4
2 Aprendizagem ativa e estratégias de aprendizagem Soft 4,35 5
3 Resolucdo de problemas complexos Hard 3,68 4
4 Pensamento critico e andlise Hard 4,45 5
5 Criatividade, originalidade e iniciativa Soft 4,30 5
6 Lideranca e influéncia social Soft 3,90 5
7 Uso, monitoramento e controle de tecnologia Hard 3,75 5
8 Projeto e programacdo de tecnologia Hard 3,75 5
9 Resiliéncia, tolerdncia ao estresse e flexibilidade Soft 4,30 5
10 Raciocinio, resolucdo de problemas e ideacédo Hard 4,50 5
11 Inteligéncia emocional Soft 3,95 5
12 Solucdo de problemas e experiéncia do usuario/cliente Soft 4,05 4
13 Orientacdo para servir (Procurar ativamente maneiras de Soft 4

ajudar as pessoas) 3,85
14 Analise e avaliacdo de sistemas Hard 4,00 5
15 Persuasdo e negociacdo Soft 4,30 5

Fonte: Os autores (2026).
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