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Resumo

O presente estudo teve como objetivo investigar como os jogos de tabuleiro
modernos podem contribuir para o desenvolvimento de competéncias
comportamentais. Os jogos de tabuleiros modernos podem ser utilizados para
auxiliar na cognicdo, nas interacbes interpessoais e motivacdo entre os
participantes. Para além do entretenimento, estes jogos podem ser utilizados em
contextos organizacionais, proporcionando experiéncias de aprendizagem,
permitindo aos participantes a pratica de tomada de decisdes e lideranga, auxiliando
no desenvolvimento de Soft Skills. A pesquisa foi classificada como descritiva e
quantitativa, envolvendo estudantes do terceiro ano do ensino médio e alunos do
curso de Analise e Desenvolvimento de Sistemas do IFPB. A amostra foi composta
por 23 voluntarios. Os dados coletados foram 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 correlacéo e de
diferengca de grupos. Os achados de pesquisa indicam que jogos de tabuleiro
favorecem o desenvolvimento integrado de soft skills, como trabalho em equipe,
motivacdo, criatividade e lideranga. Ha diferencas sutis ligadas a homens e
mulheres: os alunos participantes do estudo acreditam que os jogos estimulam mais
atitudes inovadoras do que as alunas. Em relagao ao tipo de jogo, os resultados de
pesquisa demonstram que os jogos narrativos estimulam mais a desinibigéo,
enquanto os estratégicos priorizam a logica.

Palavras-chave: Desenvolvimento profissional; Competéncias comportamentais;
Percepcéao de estudantes.

Abstract

This study aimed to investigate how modern board games can contribute to the
development of behavioral skills. Modern board games can be used to aid cognition,
interpersonal interactions, and motivation among participants. Beyond entertainment,
these games can be used in organizational contexts, providing learning experiences,
allowing participants to practice decision-making and leadership, and aiding in the
development of soft skills. The research was classified as descriptive and
quantitative, involving third-year high school students and students in the Systems
Analysis and Development program at IFPB. The sample consisted of 23 volunteers.
The collected data were tabulated in a Google spreadsheet and analyzed using
JAMOVI software, applying the following statistical analysis techniques: reliability
analysis, normality analysis, correlation analysis, and group difference analysis. The
research findings indicate that board games promote the integrated development of
soft skills, such as teamwork, motivation, creativity, and leadership. There are subtle
differences between men and women: male and female students in the study believe
that games encourage more innovative attitudes than female students. Regarding the
type of game, the research results show that narrative games encourage more
disinhibition, while strategic games prioritize logic.

Keywords: Professional development; Behavioral skills; Student perception.



1. Introducgao

No contexto da formagédo de profissionais em Tecnologia da Informagéo (Tl), o
dominio de competéncias técnicas é muito valorizado. No entanto, o cenario
profissional atual demonstra que esses conhecimentos, embora fundamentais, ndo
sao suficientes para garantir um bom desempenho. Exigéncias como comunicacgao,
trabalho em equipe, resolugdo de conflitos, capacidade de lidar com pressao e
empatia sao 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 Tl 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). Em soma, no que tange ao
contexto educacional, Moran (2015) ressalta que metodologias passivas ndo séo
suficientes para preparar os estudantes diante dos desafios complexos do mundo
contemporaneo. Isso reforga a importancia de metodologias ativas, como o uso de
jogos sérios, capazes de envolver os estudantes em experiéncias praticas, reflexivas
e colaborativas.

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

Diante disso, € 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
resolugcao 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 e a colaboragdo entre os participantes, ao passo que jogos
competitivos promovem o pensamento critico e a resiliéncia diante de derrotas ou
situagbes adversas.

Além disso, Badu (2021), em sua dissertacao sobre a formagao de leitores em
escolas técnicas, destaca que praticas ludicas e interativas, como os jogos, facilitam
a construcio de conhecimento e o desenvolvimento de habilidades socioemocionais.
Essa perspectiva € corroborada por Siqueira (2017), que ressalta a importancia dos
jogos cooperativos como instrumentos pedagogicos para o desenvolvimento de
habilidades como empatia, colaboragdo e comunicacgao.

No ambiente escolar, a aplicagédo de jogos de tabuleiro possibilita aos alunos
vivenciar situagbes simuladas que exigem cooperagao e 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. Fundamentacgao Teérica

As soft skills ou competéncias comportamentais constituem-se como habilidades
essenciais para o bom desempenho profissional no mundo contemporaneo.
Diferentemente das hard skills (competéncias técnicas), que podem ser mensuradas
e ensinadas de forma objetiva, as soft skills envolvem aspectos subjetivos do
comportamento humano, como comunicagao, criatividade, trabalho em equipe,
lideranga, resiliéncia, flexibilidade e empatia.

Segundo Penhaki (2019), essas competéncias sdo determinantes no contexto da
Industria 4.0, em que a automacgado e a inteligéncia artificial substituem parte das
fungdes técnicas, valorizando ainda mais o diferencial humano baseado em
habilidades relacionais e de adaptagdo. Para a autora, o mercado de trabalho exige
profissionais que saibam integrar conhecimento técnico a comportamentos
colaborativos, comunicativos e inovadores.

Nesse sentido, Daniel Goleman (1995), ao tratar da inteligéncia emocional, ja
ressaltava que fatores como empatia, autocontrole e gestdo das emog¢des impactam
mais o desempenho profissional do que o QI em muitas situagdes. Ou seja, a forma
como o individuo lida consigo mesmo e com o0s outros torna-se decisiva em
ambientes complexos e colaborativos.

Fleury & Fleury (2001) também reforcam que a competéncia esta relacionada a
capacidade de mobilizar conhecimentos, habilidades e atitudes em prol da geragao
de valor organizacional e social. Isso significa que as soft skills ndo podem ser vistas
de forma isolada, mas como parte de um conjunto integrado que sustenta a atuagao
profissional responsavel e reconhecida.

Outro autor relevante, Kolb (2015), apresenta o Ciclo de Aprendizagem
Experiencial, que serve de base para metodologias inovadoras de ensino e
desenvolvimento de soft skills. Ao passar por fases de experiéncia concreta,
reflexdo, conceituagdo e experimentacdo ativa, o individuo desenvolve
competéncias como pensamento critico, comunicagcdo e colaboragdo de forma
continua e integrada.

Complementarmente, Moran (2015) destaca que metodologias ativas sao
essenciais para fortalecer tais habilidades no ambiente educacional voltado a
formagao de profissionais para o mundo do trabalho. Isso inclui 0 uso de dindmicas
de grupo, jogos sérios e experiéncias praticas, que aproximam os estudantes de
situacoes reais de cooperagao, tomada de decisio e resolugcdo de problemas.

Os jogos de tabuleiros modernos podem ser utilizados para auxiliar na cognigéo,
nas interagdes interpessoais e motivagdo entre os participantes. De acordo com
Greco, Baldissin, e Nonino (2013), estes jogos podem ser inseridos na categoria de
Serious Games quando possuem objetivos para além do entretenimento, utilizados
em contextos educacionais, podem proporcionar experiéncias de aprendizagem,
permitindo aos participantes a pratica de tomada de decisdes e lideranga, auxiliando
no desenvolvimento de Soft Skills.

Essas competéncias, que englobam a comunicagao eficaz, empatia, trabalho em
equipe, resiliéncia e lideranga, conectam-se diretamente as habilidades que os jogos
de negécios e os jogos de tabuleiro modernos buscam estimular. A figura 1 € um
diagrama de conjuntos que mostra a relagdo entre diferentes tipos de jogos
utilizados em contextos educacionais e profissionais.



Figura 1 - Representagao grafica do conjunto de jogos e seus subconjuntos
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Fonte: Silva (2020, p.55)

Nesse contexto, Silva Rocha e Sydney (2023) destacam que os board games
oferecem um espago seguro para a experimentacao e a aprendizagem colaborativa.
Assim, os jogos de tabuleiro modernos podem ser entendidos como ferramentas
complementares, pois compartilham a intencionalidade pedagdgica e o foco no
desenvolvimento de competéncias sociocognitivas.

Os jogos de tabuleiro podem ser compreendidos como instrumentos pedagogicos
eficazes quando relacionados ao ciclo de aprendizagem experiencial de Kolb (2015).
Esse modelo teorico propde que a aprendizagem se desenvolve por meio de um
processo ciclico, composto por quatro etapas interdependentes: experiéncia
concreta, observacéo reflexiva, conceituagédo abstrata e experimentagéo ativa.

No ambito da experiéncia concreta, os jogos de tabuleiro oferecem situagdes
praticas em que os participantes precisam interagir com regras, tomar decisées
estratégicas e lidar com a incerteza inerente a dindmica ludica. Posteriormente, na
fase de observagao reflexiva, os jogadores analisam seus proprios comportamentos
e os de seus pares, identificando padroes de acao, erros cometidos e alternativas
possiveis. Essa analise conduz a conceituagdo abstrata, momento em que os
aprendizados extraidos da vivéncia sdo organizados em principios gerais, como a
importancia da cooperagéo, da gestdo de recursos ou da antecipagao de cenarios. A
etapa final, de experimentagao ativa, manifesta-se quando os jogadores aplicam tais
conceitos em novas rodadas ou em outros contextos, ajustando estratégias e
verificando a eficacia de suas hipoteses.



Figura 2 - Ciclo de Kolb aplicado aos jogos de tabuleiro modernos
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Fonte: Adaptado de Kolb (2015)

Nesse sentido, os jogos de tabuleiro constituem-se em espacos privilegiados para
a aprendizagem experiencial, uma vez que permitem a recorréncia rapida e
frequente do ciclo de Kolb. Além de favorecerem a compreensdo conceitual,
estimulam o desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais, como
raciocinio légico, comunicagao, trabalho em equipe e lideranga. Assim, o potencial
formativo desses jogos extrapola o aspecto recreativo, configurando-se como um
recurso pedagogico valioso para processos educativos em diferentes niveis e areas
do conhecimento.

3. Metodologia

A pesquisa foi classificada como descritiva e quantitativa, envolvendo estudantes
do terceiro ano do ensino médio e alunos do curso de Analise e Desenvolvimento de
Sistemas do IFPB. A amostra foi composta por 23 voluntarios. Em se tratando dos
jogos de tabuleiro modernos, seréo disponibilizados jogos que possuem potencial de
desenvolvimento de soft skills em espagos voltados a aplicacdo de dindmicas de
grupo no IFPB Campus Esperancga para cada grupo de estudantes. Ao final de cada
partida, os participantes receberam o link do formulario online para responder a
pesquisa acerca do board game jogado no que tange ao desenvolvimento de Soft
Skills (Comunicacéo, criatividade, flexibilidade, lideranga, motivagdo, pensamento
estratégico e trabalho em equipe.) .

Quadro 1 - Categorias e variaveis da pesquisa

CATEGORIA | VARIAVEIS

Trabalho em Potencial de resolugcéo de conflitos (TE1)
Equipe ; Alinhamento com a proposta do




trabalho (TE2); Resultado coletivo (TE3).

Flexibilidade Potencial de adaptacéao a situacdes
imprevistas (F1); Potencial estratégico
(F2); Entendimento da dindmica do jogo
(F3).

Criatividade Conhecimento multidisciplinar (CR1);
Desenvolvimento criativo (CR2); Atitudes
inovadoras (CR3); Potencial criativo do
jogo (CR4).

Motivagao Entusiasmo (M1); Engajamento
recorrente (M2); Curiosidade (M3);
Sistema de regras estimulante (M4);
Aprimoramento (M5).

Comunicacao | Interacdo Social (CM1); Sociabilidade
(CM2); Desinibicao (CM3); Estimulo a
comunicagao entre os participantes do
jogo (CM4); Escuta (CM5)

Lideranca Validacao (L1); Atuagdo como lider (L2);
Compreenséo (L3); Colaboracao (L4);
Encorajamento (L5); Persuasao (L6)

Fonte: Penhaki (2019)

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

Quadro 2 - Jogos de tabuleiro selecionados para o estudo

Jogo Visao geral do jogo

7 7 Wonders dura trés fases. Os jogadores tém tabuleiros individuais com poderes
Wonders | especiais (“maravilhas”), onde sao colocadas suas cartas.

Em cada fase, os jogadores recebem sete cartas, escolnem uma, e em seguida,
passam o restante para um jogador ao lado. Os jogadores revelam suas cartas
simultaneamente, podendo fazé-lo de trés maneiras: descartando-a para receber
ouro, usando-a para evoluir a sua “maravilha”, ou utilizando-a, e para isso deve
pagar recursos (se necessario), momento em que ha interagdo com outros
jogadores de varias maneiras (interessante que esta interagdo € apenas com
jogadores que estdo exatamente ao seu lado; com os demais n&o se pode
negociar).

Cortex O jogo Cortex (ou Cortex Challenge) tem como objetivo principal estimular o
raciocinio rapido e a memoaria por meio de desafios cognitivos variados.

Dixit Os jogadores revezam quem sera o contador de historia, o qual ira escolher uma
de suas cartas e dar aos demais uma pista sobre a mesma. Os demais




jogadores escolhem entre suas cartas uma que corresponda melhor com a dica
dada pelo contador e entrega esta carta a ele. Apds o contador embaralha as
cartas e revela a todos jogadores as escolhidas. O objetivo dos jogadores é
descobrir qual é a carta escolhida pelo contador e demais participantes. Quando
a votacgao estiver concluida comega a contagem dos pontos.

Project L | O objetivo principal é construir e completar quebra-cabecas (puzzles) usando
pecas geométricas, gerenciando recursos como cartas e tokens, para marcar o
maior numero de pontos possivel até o final do jogo.

When | O jogo “When | Dream” é um jogo de deducgao, criatividade e interpretacao,
Dream focado em imaginagao e comunicagao. O objetivo principal do jogo é coletar
pontos adivinhando palavras-chave enquanto os outros jogadores assumem
papéis de facilitadores ou problematizadores no processo de descrever pistas
sobre essas palavras.

Fonte: Elaboragao prépria (2025)

Os dados coletados foram 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 correlagéo e de diferenga de grupos. O
projeto faz parte de uma pesquisa mais ampla ja aprovada pelo Comité de Etica,
numero do Parecer: 7.049.791, CAAE 80329324.9.0000.5185

4. Analise e Discussao dos Resultados

A analise das variaveis foi conduzida considerando as correlagdes com maior
capilaridade, deste modo, as mais importantes nesta analise de variaveis da
tematica de Soft skills foram: Te1, Te3, CR3, M5, L3, tendo em vista seu alto fator de
correlagao.

A analise das variaveis foi conduzida considerando as correlagdées com maior
capilaridade, deste modo, as mais importantes nesta analise de variaveis da
tematica de Soft skills foram: Te1, Te3, CR3, M5, L3, tendo em vista seu alto fator de
correlagdo. As variaveis relacionadas ao trabalho em equipe (TE1, TE3) se
destacam como centrais na analise, influenciando diretamente outras competéncias
comportamentais. Senge (2008) ja defendia que a colaboracdo e o alinhamento
coletivo constituem fundamentos essenciais para a construgdo de organizagdes
dinamicas, reafirmando seu papel central em contextos profissionais colaborativos
contemporaneos e como diretriz estratégica para o futuro.

O desejo de aprimoramento que os jogos despertam nos jogadores (M5) atua
como elo entre o trabalho em equipe e a criatividade (CR3), estimulando o
engajamento e a geragcdo de solugdes inovadoras. A criatividade, por sua vez,
emerge como resultado da interagdo entre motivagdo, comunicagado e cooperagao.
Por fim, a lideranga (L3) surge como uma sintese dessas competéncias, sendo
moldada por fatores como interagéo social (CM1) e dindmica do jogo (F3). O modelo
analisado demonstra que o desenvolvimento de Soft Skills ocorre de forma integrada
e interdependente, formando uma base que auxilia o crescimento pessoal e
profissional em ambientes colaborativos.




Figura 3 - Correlacao entre variaveis
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Fonte: Elaboragao prépria (2025)

De forma geral, as correlagbes sugerem que fatores como: trabalho em
equipe, motivagao, criatividade e lideranga estao interligados de maneira estratégica,
atuando de forma integrada no desenvolvimento das Soft Skills. Essas competéncias
ndo se manifestam isoladamente, mas sim em rede, influenciando-se mutuamente e
contribuindo para a construgdo de ambientes colaborativos mais eficazes,
inovadores e adaptaveis. Nesse sentido, segundo Fleury & Fleury (2001), “a
competéncia € o saber agir responsavel e reconhecido, que implica mobilizar,
integrar, transferir conhecimentos, recursos e habilidades que agreguem valor
econdmico a organizagao e valor social ao individuo”, o que reforga a ideia de que o
desenvolvimento dessas habilidades estd diretamente ligado a capacidade de
integrar diferentes dimensdes pessoais e profissionais.

Figura 4 - Graficos de Diferenga de Grupos
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Os achados desta pesquisa apontam que, para a maioria das variaveis
estudadas, nao foram encontradas diferengas estatisticamente significativas entre os
grupos. Contudo, foram identificadas distin¢gdes relevantes quanto ao género e a
modalidade de jogo para variaveis especificas.

Em relacdo as diferencas entre homens e mulheres, os resultados indicaram que
0os homens tendem a perceber os jogos como mais eficazes para estimular atitudes
inovadoras do que as mulheres. Essa percepgao encontra respaldo parcial na
literatura, considerando que os processos de socializagdo de género podem
influenciar o modo como homens e mulheres constroem suas relacbes com o risco,
a criatividade e a experimentacdo (SCOTT; LYDON, 2014). No entanto, é
fundamental ressaltar a necessidade de cautela na interpretacdo desses dados, a
fim de evitar o reforgo de esteredtipos de género. Estudos como os de Eagly e Wood
(2013) demonstram que diferengas percebidas entre homens e mulheres em
contextos de inovagao e criatividade podem estar mais relacionadas a expectativas
socioculturais do que a distingdes intrinsecas de capacidade. Assim, novos estudos
sd0 necessarios para compreender como homens e mulheres definem e interpretam
o conceito de “atitude inovadora” e de que forma os jogos podem atuar nesse
processo.

No que se refere a modalidade de jogo, observou-se que os jogos do grupo 1
(Dixit, When | Dream) apresentaram maior potencial de desinibicdo quando
comparados aos jogos do grupo 2 (7 Wonders, Cortex, Project L). Essa diferencga
pode ser compreendida a luz das teorias sobre a dinéamica Iudica e a expressao
criativa. De acordo com Huizinga (2014), o jogo configura um espag¢o simbdlico no
qual regras e papéis sdao temporariamente suspensos, permitindo aos individuos
experimentarem novas formas de interagdo. Jogos com elementos mais imaginativos
e narrativos, como Dixit e When | Dream, favorecem a expressao subjetiva e a
quebra de barreiras psicoldgicas, promovendo maior  desinibicdo
(CSIKSZENTMIHALYI, 1996). Em contraste, jogos mais estratégicos e competitivos,
como os presentes no grupo 2, tendem a mobilizar habilidades cognitivas diferentes,
priorizando a resolu¢édo de problemas logicos e a analise racional, o que pode limitar
a liberdade criativa durante a experiéncia. De acordo com Sweller, Ayres e Kalyuga
(2011), quando uma tarefa exige alto nivel de processamento légico e estratégico —
como nos jogos mais competitivos —, a carga cognitiva aumenta, pois o individuo
dedica mais recursos mentais a resolugcaéo de problemas e planejamento de agoes.
Essa sobrecarga de atengdo pode reduzir a disponibilidade de recursos para
processos mais livres, como a imaginagao e a exploragao criativa.

Cabe ressaltar que a coleta de dados permanece em curso até novembro, de
modo que os resultados atuais devem ser interpretados como evidéncias parciais e
em construgdo. A literatura metodolégica reforgca que, em pesquisas com
delineamento experimental continuo, os achados preliminares devem ser tratados
com prudéncia, pois novas evidéncias podem confirmar, refinar ou refutar
interpretacdes iniciais (CRESWELL; CRESWELL, 2018). Assim, a manutencao da
coleta e analise de dados permitira maior robustez na compreensao do papel dos
jogos na promogao de atitudes inovadoras e na desinibigao criativa.



5. Conclusao e Contribuigcoes

A analise realizada evidencia que o desenvolvimento das soft skills por meio dos
jogos de tabuleiro ocorre de maneira integrada, ressaltando a interdependéncia
entre competéncias como trabalho em equipe, motivacio, criatividade e lideranca.
Observou-se que, além de estimular o aprimoramento individual e coletivo, os jogos
favorecem ambientes colaborativos mais inovadores e adaptaveis, confirmando seu
potencial pedagdgico e formativo.

Embora ndo tenham sido encontradas diferencas estatisticamente significativas
entre todos os grupos, os resultados parciais apontam nuances relevantes
relacionadas ao género e ao tipo de jogo, especialmente no estimulo a criatividade e
a desinibigdo. Tais achados reforcam a necessidade de aprofundar investigacoes,
com cautela na interpretagdo, a fim de evitar generalizagbes e esteredtipos
sobretudo no tocante a diferencas entre homens e mulheres.

Assim, conclui-se que o0s jogos de tabuleiro modernos representam uma
ferramenta promissora para o fortalecimento das competéncias socioemocionais,
contribuindo para a formacdo de profissionais mais preparados para os desafios
contemporaneos. Estudos futuros poderdo ampliar a compreensao das relagbes
entre dindmica ludica, inovacdo e desenvolvimento humano em contextos
educacionais e organizacionais.

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 nao convencionais, mas de forte apelo juvenil, a
exemplo dos board games. O estudo pretende identificar os 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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	A análise das variáveis foi conduzida considerando as correlações com maior capilaridade, deste modo, as mais importantes nesta análise de variáveis da temática de Soft skills foram: Te1, Te3, CR3, M5, L3, tendo em vista seu alto fator de correlação. 
	 O desejo de aprimoramento que os jogos despertam nos jogadores (M5) atua como elo entre o trabalho em equipe e a criatividade (CR3), estimulando o engajamento e a geração de soluções inovadoras. A criatividade, por sua vez, emerge como resultado da interação entre motivação, comunicação e cooperação. Por fim, a liderança (L3) surge como uma síntese dessas competências, sendo moldada por fatores como interação social (CM1) e dinâmica do jogo (F3). O modelo analisado demonstra que o desenvolvimento de Soft Skills ocorre de forma integrada e interdependente, formando uma base que auxilia o crescimento pessoal e profissional em ambientes colaborativos. 
	 
	     De forma geral, as correlações sugerem que fatores como: trabalho em equipe, motivação, criatividade e liderança estão interligados de maneira estratégica, atuando de forma integrada no desenvolvimento das Soft Skills. Essas competências não se manifestam isoladamente, mas sim em rede, influenciando-se mutuamente e contribuindo para a construção de ambientes colaborativos mais eficazes, inovadores e adaptáveis.  Nesse sentido, segundo Fleury & Fleury (2001), “a competência é o saber agir responsável e reconhecido, que implica mobilizar, integrar, transferir conhecimentos, recursos e habilidades que agreguem valor econômico à organização e valor social ao indivíduo”, o que reforça a ideia de que o desenvolvimento dessas habilidades está diretamente ligado à capacidade de integrar diferentes dimensões pessoais e profissionais.  
	       Os achados desta pesquisa apontam que, para a maioria das variáveis estudadas, não foram encontradas diferenças estatisticamente significativas entre os grupos. Contudo, foram identificadas distinções relevantes quanto ao gênero e à modalidade de jogo para variáveis específicas.  
	Em relação às diferenças entre homens e mulheres, os resultados indicaram que os homens tendem a perceber os jogos como mais eficazes para estimular atitudes inovadoras do que as mulheres. Essa percepção encontra respaldo parcial na literatura, considerando que os processos de socialização de gênero podem influenciar o modo como homens e mulheres constroem suas relações com o risco, a criatividade e a experimentação (SCOTT; LYDON, 2014). No entanto, é fundamental ressaltar a necessidade de cautela na interpretação desses dados, a fim de evitar o reforço de estereótipos de gênero. Estudos como os de Eagly e Wood (2013) demonstram que diferenças percebidas entre homens e mulheres em contextos de inovação e criatividade podem estar mais relacionadas a expectativas socioculturais do que a distinções intrínsecas de capacidade. Assim, novos estudos são necessários para compreender como homens e mulheres definem e interpretam o conceito de “atitude inovadora” e de que forma os jogos podem
	No que se refere à modalidade de jogo, observou-se que os jogos do grupo 1 (Dixit, When I Dream) apresentaram maior potencial de desinibição quando comparados aos jogos do grupo 2 (7 Wonders, Cortex, Project L). Essa diferença pode ser compreendida à luz das teorias sobre a dinâmica lúdica e a expressão criativa. De acordo com Huizinga (2014), o jogo configura um espaço simbólico no qual regras e papéis são temporariamente suspensos, permitindo aos indivíduos experimentarem novas formas de interação. Jogos com elementos mais imaginativos e narrativos, como Dixit e When I Dream, favorecem a expressão subjetiva e a quebra de barreiras psicológicas, promovendo maior desinibição (CSIKSZENTMIHALYI, 1996). Em contraste, jogos mais estratégicos e competitivos, como os presentes no grupo 2, tendem a mobilizar habilidades cognitivas diferentes, priorizando a resolução de problemas lógicos e a análise racional, o que pode limitar a liberdade criativa durante a experiência. De acordo com Sweller,
	Cabe ressaltar que a coleta de dados permanece em curso até novembro, de modo que os resultados atuais devem ser interpretados como evidências parciais e em construção. A literatura metodológica reforça que, em pesquisas com delineamento experimental contínuo, os achados preliminares devem ser tratados com prudência, pois novas evidências podem confirmar, refinar ou refutar interpretações iniciais (CRESWELL; CRESWELL, 2018). Assim, a manutenção da coleta e análise de dados permitirá maior robustez na compreensão do papel dos jogos na promoção de atitudes inovadoras e na desinibição criativa. 
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