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INTRODUCAO

Penhaki (2019) entende que o comportamento profissional envolve habilidades
atitudinais e socioemocionais que agregam valor as habilidades técnicas de um individuo e
sdo cada vez mais necessarias para a realizacdo eficaz das atividades profissionais. Um dos
problemas que ainda se percebe no ensino médio no contexto da escola publica federal esta
relacionado ao ingresso de jovens que apresentam dificuldades no desenvolvimento de
habilidades relacionadas ao raciocinio ldgico e quantitativo, além de deficiéncias na produgao
textual com narrativas coesas, coerentes e criativas.

Nesse sentido, para Soares (2004), o processo de letramento de estudantes ja era
considerado um processo de aperfeicoamento de comportamentos e habilidades de uso
competente da leitura e da escrita em praticas sociais. Assim sendo, a producao textual
oriunda de praticas coletivas demonstra elevada sinergia com as demais soft skills. Badu
(2022) afirma que uma producdo textual no contexto das praticas sociais apresenta bom
desenvolvimento quando apresenta: a coesdo, a coeréncia, o dominio da linguagem e, quando
o texto produzido pretende elaborar contos, a capacidade narrativa.

No contexto das praticas de ensino aprendizagem em cursos de tecnologia, as soft
skills precisam ser estimuladas em atividades dindmicas que integrem estudantes e as

ferramentas através de metodologias dindmicas proporcionando protagonismo estudantil de
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forma coletiva e integrada (Penhaki, 2019; Ramos, 2014). Os jogos em grupo podem
proporcionar um ambiente dinamico e critico, fazendo com que os alunos se envolvam na
utilizacdo e na ampliacdo de seus conhecimentos, oportunizando um momento coletivo de
aprendizado. Sdo considerados como uma tecnologia social, pois sdo produtos inovadores que
oferecem uma abordagem participativa e colaborativa para o aprendizado e entretenimento
(Danigno, 2018; Huizinga, 2007). Por sua vez, os jogos de RPG, de acordo com Pereira
(2015), possui dois tipos de papéis: O narrador, e os jogadores. O narrador cria ou adapta a
trama geral da histéria. E um exercicio de dialogo, de decisdo em grupo, de geracdo de
consenso entre os jogadores.

Diante do exposto, o objetivo geral do estudo foi analisar a aplicagdo de jogos de
tabuleiro modernos (Board Games) e jogos de RPG - Role Playing Games (Jogo de
Interpretacdo de Personagens) como forma de estimular desenvolvimento de Soft Skills em

alunos do ensino médio/integrado de um campus do Instituto Federal da Paraiba (IFPB).

METODOLOGIA

O estudo ¢ oriundo da agao de dois projetos intitulados: Board Game na Escola; e
Vivéncias literarias: um caminho para o aprimoramento das competéncias de leitura e escrita
de discentes dos primeiros anos do ensino médio integrado ao técnico do IFPB — Campus
Esperanca. A pesquisa foi classificada como sendo descritiva e quanti-qualitativa. O estudo ¢
descritivo por detalhar as caracteristicas de um grupo de estudantes de nivel médio técnico em
relacdo ao desenvolvimento de habilidades s6cio-cognitivas.

A vertente quantitativa do estudo utilizou como instrumento de coleta de dados um
questionario adaptado dos estudos de Maciel et al (2022) acerca de estudos de Soft skills com
estudantes de ensino técnico em informatica. O questionario adotou uma escala de likert de 5
pontos em nivel de (dis)concordancia. As categorias de pesquisa do instrumento foram
elaboradas conforme os estudos de Penhaki (2019) sobre Soft skills, as quais foram ajustadas
conforme o contexto educacional. Os dados coletados foram tabulados e analisados com o
auxilio do software de andlise estatistica JAMOVI, sistema em que foram aplicados testes de
confiabilidade, normalidade e teste de correlagao.

Por sua vez, em relacdo a vertente qualitativa, como instrumentos de coleta de dados,
foram utilizadas producdes textuais oriundas de transcri¢gdes de sessdes narradas de RPG,
associadas a observacdao participante, uma vez que mediadores do estudo (bolsista e
coordenador narrador) trabalharam juntos de maneira colaborativa com os sujeitos de

pesquisa, no processo de criagdo das historias . Cada sessdo de jogo foi gravada, e o dudio foi
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disponibilizado para um dos jogadores. Este, por sua vez, transcrevia a histéria em um
formato de conto de acordo com a percepg¢ao do seu personagem. Os contos foram analisados
conforme categorias de pesquisa conforme Badu (2021) , utilizando uma escala de 4 niveis de

adequagdo textual variando entre; insuficiente, regular, bom e muito bom.

Quadro 1 - Categorias de investigacdo qualitativa

INVESTIGACAO QUANTITATIVA INVESTIGACAO QUALITATIVA
CATEGORIAS | VARIAVEIS (CODIGO) | CATEGORIAS INDICADORES
MOTIVACAO | Entusiasmo (ENT) LINGUAGEM | dominio da variante linguistica
Continuidade (CO), Desejo adequada a situacdo de produgdo

de jogar novamente buscando
melhores resultados (AP).
Sistemas estimulantes (SE),

FLEXIBILIDAD | Ser flexivel para mudar COESAO uso de mecanismos linguisticos
E estratégia variados e adequados ao contexto
(FLEX),entendimento
(ENTE) e dominio de regras
do jogo (DR),
CRIATIVIDAD | Uso de conhecimentos COERENCIA relacdo logica entre as ideias
E interdisciplinares prévios

(CP), carater estratégico
(CR), atitude inovadora (Al),

TRABALHO Diminui¢ao da timidez (DT), CONSTRUCAO | desenvolvimento dos elementos

EM EQUIPE Saber ouvir (SO), DA composicionais
NARRATIVA
LIDERANCA | Diregdo (DI), mediacao de SOCIALIZACA | colaboragio entre os membros no
conflitos (RC) (0] processo de criagao coletiva da
narrativa.
Adaptado de Penhaki (2019) Adaptado de Soares (2004); Badu (2022)

RESULTADOS E DISCUSSAO

A etapa quantitativa se deu com o uso de jogos de tabuleiro modernos. Participaram
dessa etapa 26 alunos de cursos técnicos integrados ao ensino médio, com idades variando
entre 15 e 18 anos, considerando uma populacao de 230 alunos. Os principais jogos
disponibilizados para os estudantes foram: Seven Wonders, Blood Rage, Dixit, Dungeon
Fighter, Splendor, Last Message, Pandemic, Masmorra do mago louco e Zombicide. Jogos

bem avaliados pelo Spiel des Jahres®.

> "Spiel des Jahres" € um prémio anual alemdo que se traduz como "Jogo do Ano". O prémio, um dos mais
prestigiados na industria de jogos de tabuleiro moderno, ¢ dividido em varias categorias, incluindo jogos
familiares, jogos mais complexos e jogos infantis. A premiagdo leva em consideracdo diversos aspectos, dentre
eles a capacidade de gerar engajamento, interacdo e inovagdo (Spiel Des Jares, 2023)
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A amostra foi composta por 17 alunos do Curso Técnico em Informatica, e 9, do
Curso Técnico em Sistemas de Energia Renovavel. Da amostragem, 17 sdo do sexo
masculino e, 9, do feminino. Foi aplicado o teste de confiabilidade Alpha de Cronbach.
Segundo Honorio (2023), um valor alto de alpha de Cronbach acima de 0.7 indica uma forte
consisténcia entre os itens. O teste de confiabilidade gerado pelo software JAMOVI forneceu
um resultado de 0.910, sinalizando que elevada consisténcia dos dados coletados, apesar do
baixo numero de participantes na amostra.

A analise correlacionada dos dados priorizou as varidveis que apresentaram uma maior
quantidade de correlagdes em quatro categorias principais: Criatividade (variavel
Conhecimentos prévios - CP); Flexibilidade (varidveis Ser flexivel - SF e Entendimento -
ENTE); Motiva¢ao ( Aprimoramento -AP, Continuidade - CO), e Lideranga (Direcao - DI).

Percebeu-se que, a partir do resgate de conhecimentos prévios, os alunos exercitam
sua criatividade, combinando saberes e praticando seus conhecimentos de forma indireta e
envolvente, auxiliando em seu processo de desenvolvimento sdcio-cognitivo. Na categoria
Flexibilidade, sinalizou-se fortes relagdes entre as variaveis Entendimento, Continuidade,
Aprimoramento e Sistemas Estimulantes. Nesse sentido, os alunos participantes mobilizaram
sua versatilidade na conducgao dos jogos, tendo que mudar sua estratégia ao longo da partida a
partir da observagdo da dinamica dos desafios apresentados.

Por sua vez, a varidvel Aprimoramento, que indica a vontade de jogar novamente
buscando obter um resultado melhor, também apresentou capilaridade consideravel com
outras variaveis, demonstrando que a evolucao das Soft skills dos alunos participantes ocorre
por meio ndo apenas do conhecimento do modus operandi das atividades ludicas, mas da
dinamicidade que estas praticas apresentaram.

Por fim, os jogos apresentaram também potencial para estimular perfil de lideranca,
visto que a variavel Dire¢do (DI) indicou interagdes relevantes com as varidveis, sinalizando
sua relacdo multidimensional, uma vez que orbitam ao seu redor variavel que demandam Soft
Skills diversas: capacidade de entender o contexto, mobilizar saberes, identificar rotas
alternativas e apresentar ideias inovadoras para resolu¢do dos problemas, habilidades
necessarias a formagao de profissionais da atualidade.

Para a etapa qualitativa da investiga¢do, participaram 9 estudantes (5 do sexo
masculino € 4 do sexo feminino) de 1° ano do Curso Técnico Integrado em Sistemas de
Energia Renovavel. A etapa qualitativa iniciou com a realizacdo de um texto prévio,
solicitando que o(a) estudante criasse uma historia a partir de um preambulo fornecido. Apos

essa fase diagnostica, foram iniciadas as sessdes de RPG, as quais ocorreram com
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periodicidade semanal. Os contos elaborados pelos estudantes jogadores foram analisados ao
longo de 4 meses. O ultimo texto foi utilizado para se realizar uma analise comparativa com o
primeiro texto produzido por cada participante. Os resultados foram sintetizados no quadro 3.

Foram criados pseuddnimos como forma de manter o sigilo dos participantes.

Quadro 2 - Evolugao da narrativa de participantes dos jogos de RPG

Pseuddnimos CONSTRUQﬁO DA NARRATIVA COERENCIA COESAO LINGUAGEM
antes depois antes depois antes depois antes depois
Berriam Bom Bom Regular EBom Insuficiente Regular Insuficiente Bom
Talos Insuficiente Regular Insuficiente Regular Insuficiente Regular Insuficiente Bom
Wild Regular Muito bom Regular Regular Insuficiente Regular Insuficiente Bom
Marcos Regular Bom Bom EBom Regular Regular Regular Regular

Fonte - elaboracao propria (2023)

De forma geral, todos os participantes apresentaram avangos na elaborag@o dos contos.
A comunicagdo verbal passou a apresentar melhor coesdo e coeréncia. Em se tratando de
coesdo, os textos passaram mais a usar conectores adequados. Palavras como "além disso",
"portanto", "por outro lado", "em conclusdo" ajudaram a conectar ideias e paragrafos. Além
disso, também foi perceptivel, no processo de descri¢do de cenas e personagens, a diminui¢ao
de sindnimos desnecessarios. Por sua vez, no tocante a coeréncia, foi verificado o aumento de

recursos garantidores da unidade local e global de sentido.

CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa teve como objetivo analisar a aplicagdao de jogos de tabuleiro modernos
e jogos de RPG como forma de estimular o desenvolvimento de Soft Skills em alunos de
ensino médio técnico/integrado em um campus do IFPB. Identificou-se que ambos os jogos
auxiliam no desenvolvimento de competéncias sécio cognitivas por meio de investigagdes
quanti-qualitativas. Em relacdo a abordagem quantitativa, verificou-se que as Soft Skills que
demonstraram centralidade estiveram associadas a(o) Criatividade, Flexibilidade, Motivagao e
Lideranga. As variaveis de maior capilaridade apresentaram carater multidimensional, visto
que se relacionam com outras categorias de Soft Skills, demonstrando a forte sinergia
intercategorias.

No que tange aos jogos de RPG, a investigacdo qualitativa demonstrou avangos
consideraveis no ambito das habilidades de comunicagdo e de socializagao dos estudantes,
oferecendo um campo valioso para o aprendizado coletivo. A interagdo entre os jogadores em
cenarios ficticios propostos e as decisdes estratégicas durante as partidas entregam um

ambiente para o aprimoramento de habilidades interpessoais e cognitivas.
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Como limitagdes do estudo, pode-se elencar o baixo numero de participantes na
vertente quantitativa de dados. Em suma, a natureza ndo paramétrica dos dados impossibilita a
realizagdo de inferéncia para a populacdo de estudantes do campus. Como recomendacdes
para novos estudos, sugere-se a ampliagdo do numero de participantes para verificacdo de
novos achados sobre as praticas ludicas no ambito educacional em nivel médio/técnico, como

também analises comparativas considerando alunos de curso superior.

Palavras-chave: Soft Skills, Jogos de tabuleiro modernos, Jogos de RPG, Estudantes de nivel

médio/técnico.
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