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O JOGO (FiSICO E DIGITAL) COMO POSSIBILIDADE DE DESENVOLVIEMNTO
DE HABILIDADES SOCIAIS EM CRIANCAS DE 9 A 11 ANOS: O TABULEIRO
DAS HABILIDDAES SOCIAIS

Francisca Patricia da Silva Lopes?, Silvia Carla Conceigdo Massagli?

RESUMO

As habilidades sociais favorecem um relacionamento saudavel, podem ser
aprendidas, modificadas e melhoradas por meio de jogos, constituindo uma
importante ferramenta de aprendizagem e desenvolvimento. Obijetiva-se contribuir
para a construcao de tecnologias cuidativo-educacionais, homeadamente o jogo do
‘Tabuleiro das Competéncias sociais’ (fisico e digital) como possibilidade de
desenvolvimento de habilidades sociais em criancas na prevencao do sofrimento
mental. Especificamente, Verificar o nivel de habilidades sociais em criancas de 9 a
11 anos; Analisar e classificar as habilidades sociais dos sujeitos da pesquisa;
Construir e aplicar o jogo do ‘Tabuleiro das Competéncias sociais’ (fisico e digital)
para o desenvolvimento de habilidades sociais em criancas de 9 a 11 anos. A
implementacdo deste projeto contou com o Laboratério de Tecnologias de
Informacgdo e Comunicacdo em Saude — LATICS e a rede publica de ensino basico
da cidade de Cajazeiras. A tipologia da pesquisa segue o modelo da pesquisa-acao:
Durante a fase exploratoria foi realizada roda de conversa com criancas de 9 a 11
anos; Durante a fase de acdo foi realizada a pré-testagem e intervencgdes
pedagogicas; Durante a fase de avaliacdo foram avaliados os comportamentos.
Foram realizados o levantamento das categorias do jogo, definicdo das situacdes
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problemas, confec¢éo do jogo fisico, pré testagem, intervencdes pedagogicas, textos

para blog, video para o canal, artigos para eventos cientificos, foi iniciada a
validacdo do jogo fisico, construcdo do jogo digital. Conclui-se que foi possivel
conhecer, formar vinculo e intervir na realidade local, partindo de um contexto de
problemas e necessidades reais, representando uma interface entre a universidade

e comunidade, unindo ensino e pesquisa.
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