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1. Introducao

No contexto da formagdo de profissionais em Tecnologia da Informagdo (TI), o dominio de competéncias técnicas é
muito valorizado. No entanto, o cendrio profissional atual demonstra que esses conhecimentos, embora fundamentais, ndo
sdo suficientes para garantir um bom desempenho. Exigéncias como comunicagdo, trabalho em equipe, resolucdo de
conflitos, capacidade de lidar com pressdo e empatia sdo cada vez mais demandadas pelo mercado de trabalho. Muitos
estudantes, porém, enfrentam dificuldades para desenvolver essas competéncias durante o curso. Essa lacuna no
desenvolvimento de soft skills ¢ ainda mais evidente quando se observa que muitas das dificuldades enfrentadas por egressos
de cursos de TI em ambientes profissionais ndo estdo relacionadas a sua capacidade técnica, mas sim a forma como se
comunicam, colaboram e se adaptam as dindmicas de equipe (Castro, Lima & Cordeiro 2023). ..

A énfase no fortalecimento dessas habilidades durante a formagdo académica pode contribuir para a formagdo de
profissionais melhor preparados para lidar com desafios em contextos organizacionais mais complexos.

Diante disso, é importante buscar estratégias que favorecam o desenvolvimento das soft skills no ambiente educacional.
Uma abordagem inovadora envolve o uso de jogos de tabuleiro como ferramentas pedagogicas. Esses jogos, devido a sua
dindmica interativa, colaborativa e desafiadora, estimulam habilidades como comunicagdo, pensamento critico, empatia,
tomada de decisdo em grupo e resolucdo de conflitos, aspectos centrais das soft skills. Ao serem inseridos em contextos de
aprendizagem, os jogos de tabuleiro podem proporcionar experiéncias significativas que promovem o aprimoramento
interpessoal.

Ramos (2014) aponta que atividades ludicas, como os jogos de tabuleiro, podem fortalecer o desenvolvimento de
habilidades cognitivas, emocionais e sociais, contribuindo para o aprimoramento de competéncias essenciais, como empatia,
trabalho em equipe e resiliéncia. A pratica de jogos cooperativos, por exemplo, estimula o didlogo ¢ a colaboragdo entre os
participantes, ao passo que jogos competitivos promovem o pensamento critico e a resiliéncia diante de derrotas ou situagdes
adversas.

Além disso, Badu (2021), em sua dissertacdo sobre a formag@o de leitores em escolas técnicas, destaca que praticas
ludicas e interativas, como os jogos, facilitam a constru¢do de conhecimento e o desenvolvimento de habilidades

socioemocionais. Essa perspectiva é corroborada por Siqueira (2017), que ressalta a importancia dos jogos cooperativos
como instrumentos pedagdgicos para o desenvolvimento de habilidades como empatia, colaboragéo e comunicagéo.

No ambiente escolar, a aplicagdo de jogos de tabuleiro possibilita aos alunos vivenciar situagdes simuladas que exigem
cooperagdo ¢ tomada de decisdo. Essa experiéncia pratica ajuda no desenvolvimento de soft skills, proporcionando um
ambiente seguro onde os erros podem ser vistos como oportunidades de aprendizado (MACIEL et al., 2022).

O presente estudo tem como objetivo investigar como os jogos de tabuleiro modernos podem contribuir para o
desenvolvimento de soft skills.

2. Materiais e métodos

A pesquisa ¢ classificada como descritiva e quantitativa, envolverd estudantes do terceiro ano do ensino médio e alunos
do curso de Analise e Desenvolvimento de Sistemas do IFPB. A AMOSTRA sera composta por 40 alunos voluntarios, ao
longo do ano, sendo 20 alunos convidados a participar a cada semestre. Em se tratando dos jogos de tabuleiro modernos,
serdo disponibilizados jogos que possuem potencial de desenvolvimento de soft skills em espagos voltados a aplicacdo de
dindmicas de grupo no IFPB Campus Esperanca para cada grupo de estudantes. Ao final de cada partida, os participantes
receberdo o link do formuldrio online para responder a pesquisa acerca do board game jogado no que tange ao
desenvolvimento de Soft Skills (Comunicagdo, criatividade, flexibilidade, lideranca, motivagdo, pensamento estratégico e
trabalho em equipe.) .

Quadro 1 - Categorias e variaveis da pesquisa
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CATEGORIAS VARIAVEIS

Trabalho em equipe Entusiasmo para o trabalho em equipe; Alinhamento com a proposta
do trabalho; Resultado coletivo.

Flexibilidade Interesse holistico; Adaptagdo a situagdes dificeis;

Criatividade Aprendizagem utilizando o meio virtual; Atitudes inovadoras;
Conhecimento multidisciplinar

Motivagao Estimulo para as atividades; Projecdo de futuro profissional;
otimismo (individual e coletivo); Recursos financeiros.

Comunicagio Busca por informagdes seguras e relevantes; engajamento em
reunides; incentivo ao didlogo; saber ouvir; Legitimidade de
informagdes

Lideranca Consentimento da equipe; defini¢do e delegacdo de atividades;

Encorajamento da equipe; Persuasio.

Fonte: Penhaki (2019)

Os jogos de board game selecionados foram escolhidos por apresentarem elevado potencial de desenvolvimento
socio-cognitivo de acordo com estudos desenvolvidos na area (Antonopoulou; Karasimos, 2023; Assun¢do, 2019; Dias;
Farbiarz, 2022; Freitas, 2021; Martins, 2021; Pavin, 2022; Radzi, 2020; Reily; Chatton; Rosa, 2017; Robilliard; Fonlupt,
2016; Santoso, 2023).

Os dados coletados serdo tabulados em planilha Google e analisados com o auxilio do software JAMOVI, aplicando as
seguintes técnicas de analise estatistica: analise de confiabilidade, de normalidade, de correlagdo e de diferenga de grupos. O
projeto faz parte de uma pesquisa mais ampla ja aprovada pelo Comité de Etica, nimero do Parecer: 7.049.791, CAAE
80329324.9.0000.5185

3. Resultados e discussiao

O projeto ainda se encontra em fase de levantamento bibliografico e coleta de dados, portanto, ainda ndo ha resultados
para discussio.

4. Consideracdes finais

O estudo tem o intuito de identificar e analisar possiveis correlagdes entre soft skills e jogos de tabuleiro modernos a
partir da percepgdo de estudantes de tecnologia no campus Esperanca do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e
Tecnologia da Paraiba - IFPB. Espera-se verificar possiveis sinergias entre competéncias comportamentais e aplicagdo de
jogos de tabuleiro modernos.

Espera-se que, a partir dos achados de pesquisa, o estudo possa promover reflexdes que contribuam com novos processos
de ensino aprendizagem no que tange ao desenvolvimento de competéncias comportamentais para o mundo do trabalho,
utilizando métodos ndo convencionais, mas de forte apelo juvenil, a exemplo dos board games. O estudo pretende identificar
0s jogos que mais se destacam no processo de mobilizagdo de soft skills, bem como sinalizar possiveis correlagdes e
divergéncias entre variaveis do estudo.
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