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RESUMO

O avanco da Industria 4.0 e a crescente complexidade do mercado de trabalho tém ampliado a
demanda por profissionais capazes de integrar competéncias técnicas € socioemocionais.
Nesse cenario, o desenvolvimento de soft skills torna-se fundamental para promover a
adaptabilidade, a inovagdo e a atuacdo colaborativa dos estudantes da educagao profissional.
Este estudo analisa a implementa¢do da metodologia de soft skills no Programa Capacitacdo
4.0 da Unidade EMBRAPII do Instituto Federal de Goias (IFG), investigando sua
contribuicdo para a formacdo dos participantes. Para isso, adotou-se uma abordagem de
métodos mistos, com a aplicacdo de questionarios e de analises quantitativas e qualitativas,
incluindo estatisticas descritivas, analise de conteudo e procedimentos de confiabilidade dos
instrumentos. Os resultados evidenciam o desenvolvimento significativo de competéncias
como comunicagdo, resolu¢do de problemas, criatividade e inteligéncia emocional, além de
apontar a efetividade das metodologias ativas, da gamifica¢do e do Problem-Based Learning
(PBL) na promo¢do do engajamento discente. Observa-se também que os estudantes
reconhecem o impacto das soft skills na inser¢ao ¢ na permanéncia no mercado de trabalho,
reforgcando a necessidade de praticas formativas alinhadas as demandas da Industria 4.0. O
estudo apresenta recomendacdes para o aprimoramento do programa e propde um produto
educacional voltado ao fortalecimento das competéncias socioemocionais em ambientes
virtuais de aprendizagem.

Palavras-chave: Soft skills; Capacitacdo 4.0; Habilidades socioemocionais; Metodologias
ativas; Educacao profissional.



ABSTRACT

The advancement of Industry 4.0 and the increasing complexity of the labor market have
intensified the demand for professionals capable of integrating both technical and
socio-emotional competencies. In this context, the development of soft skills is essential to
foster adaptability, innovation, and collaborative performance among students in professional
and technological education. This study analyzes the implementation of the soft skills
methodology within the Capacitagdo 4.0 Program at the EMBRAPII Unit of the Federal
Institute of Goias (IFG), examining its contribution to participants’ training. A
mixed-methods approach was adopted, including questionnaires and quantitative and
qualitative analyses, such as descriptive statistics, content analysis, and reliability tests. The
results indicate significant development in competencies such as communication, problem
solving, creativity, and emotional intelligence, and highlight the effectiveness of active
methodologies, gamification, and Problem-Based Learning (PBL) in promoting student
engagement. Students also recognized the impact of soft skills on their employability,
reinforcing the importance of educational practices aligned with the demands of Industry 4.0.
The study presents recommendations to improve the program and proposes an educational
product to strengthen socio-emotional competencies in virtual learning environments.

Keywords: Soft skills; Capacitagio 4.0; Socio-emotional competencies; Active
methodologies,; Vocational education.
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1 CONTEXTUALIZACAO

A formagdo profissional contemporanea tem sido profundamente influenciada pelas
transformagdes tecnoldgicas, econdmicas € sociais que caracterizam o cenario produtivo
atual, exigindo dos trabalhadores competéncias que ultrapassam o dominio
técnico-operacional. Em um ambiente marcado pela dinamicidade, pela inovagdo continua e
pela crescente interdependéncia entre processos e tecnologias, as organizagdes demandam
profissionais capazes de integrar conhecimentos diversos, atuar de forma colaborativa e
responder a desafios complexos com autonomia e criatividade. Nesse contexto, embora as
hard skills permanecam fundamentais, estudos demonstram que s3o as soft skills que
diferenciam o desempenho individual e potencializam a adaptabilidade e a eficicia dos
trabalhadores diante das demandas emergentes (Balcar, 2016; Vazquez-Suarez;
Sanchez-Gomez, 2019). Autores como Varela, Burke e Michel (2013) reforcam que
habilidades comportamentais — incluindo comunicag¢do, lideranga, negociacao e autogestao
— constituem elementos centrais para o sucesso profissional em ambientes organizacionais
volateis, complexos e em constante mudanca.

Esse movimento ¢ intensificado pelo avango da Quarta Revolugdo Industrial, cuja
marca central ¢ a integracdo entre sistemas fisicos, digitais e bioldgicos, impulsionada por
tecnologias como inteligéncia artificial, automagao avangada, Internet das Coisas e big data.
Segundo Piceno et al. (2024), a incorporagao de tecnologias inteligentes aos processos
produtivos amplia a necessidade de trabalhadores capazes de aliar dominio técnico e
competéncias socioemocionais, sobretudo para lidar com a tomada de decisdo em contextos
ambiguos, adaptar-se a mudangas rapidas e atuar colaborativamente em ambientes altamente
conectados. De forma complementar, Devincenzi et al. (2021) destacam que programas
formativos alinhados ao paradigma da Industria 4.0 exigem metodologias de ensino capazes
de estimular a autonomia, o pensamento critico e a resolu¢ao de problemas reais, articulando
estratégias pedagodgicas inovadoras a construcdo de competéncias essenciais ao mundo
contemporaneo do trabalho.

Nesse cenario, a implementacdo da metodologia de desenvolvimento de soft skills no
Programa Capacitagdo 4.0 da Unidade da Empresa Brasileira de Pesquisa e Inovacdo
Industrial (EMBRAPII) do Instituto Federal de Goias (IFG) configura-se como uma estratégia
estruturante para promover uma formagao mais integral e responsiva as demandas atuais. A

proposta metodoldgica — adaptada as diretrizes previstas pela EMBRAPII e aprimorada ao
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longo desta pesquisa — articula praticas pedagogicas interativas, atividades reflexivas e
recursos disponibilizados no Ambiente Virtual de Aprendizagem, visando ao
desenvolvimento de competéncias como comunicagdo, trabalho em equipe, criatividade,
inteligéncia emocional, resolucdo de problemas e adaptabilidade. Essa abordagem converge
com andlises contemporaneas que enfatizam a relevancia de metodologias centradas no
estudante, orientadas a aplicagdo pratica do conhecimento e a vivéncia de situagdes reais ou
simuladas do ambiente profissional (D’Andrea et al., 2023; Devincenzi ef al., 2021).

Dessa forma, este trabalho insere-se em uma discussdo mais ampla sobre a formacao
para o mundo do trabalho, posicionando-se no eixo que articula educacdo profissional,
inovacao metodologica e desenvolvimento humano. A partir desse enquadramento, a pesquisa
busca compreender de que maneira a metodologia proposta foi implementada no Programa
Capacitacio 4.0 e quais impactos foram percebidos pelos participantes em seu
desenvolvimento socioemocional, contribuindo para o aprimoramento das praticas formativas

no ambito da Educacdo Profissional e Tecnoldgica.

1.1 Problema

A crescente demanda por profissionais com habilidades socioemocionais bem
desenvolvidas tem impulsionado uma revisdo das metodologias de ensino adotadas em
programas de capacitagdo profissional. Tradicionalmente, os métodos centrados no professor,
como palestras e aulas expositivas, ainda predominam em diversas institui¢des, especialmente
em escolas de negocios (Alsop, 2006). No entanto, esse modelo privilegia o desenvolvimento
de hard skills, criando lacunas na formacao pratica dos alunos e dificultando sua adaptacao as
exigéncias do mercado de trabalho (Balcar, 2016; Sailah, 2008). Essa desconexao entre ensino
e pratica tem impacto direto na qualidade da gestdo empresarial, fator que, em algumas
regioes, como o Brasil e outros paises da América Latina, se reflete em desempenho abaixo
do nivel competitivo global (Feldmann, 2014).

Nesse cendrio, metodologias ativas e centradas no estudante, como o uso de estudos de
caso e de projetos experimentais (junior enterprises), t€m sido apontadas como estratégias
mais eficazes para a formagdo profissional (Silva; Oliveira; Motta, 2014). No contexto do
Programa Capacitacdo 4.0 da Unidade EMBRAPII do IFG, a implementagdo de uma
metodologia voltada ao desenvolvimento de soft skills busca reduzir essa lacuna, promovendo

competéncias como comunicagdo, trabalho em equipe, lideranga e resolugdo de problemas.



15

Contudo, ¢ essencial avaliar até que ponto a abordagem proposta tem sido eficaz no
desenvolvimento dos alunos e na sua inser¢do e permanéncia no mercado de trabalho.

Diante disso, a presente pesquisa propde a seguinte questao-problema: de que forma a
implementag¢do da metodologia de soft skills, estruturada com base na proposta do Programa
EMBRAPII Capacitagdo 4.0, contribui para o desenvolvimento das competéncias
socioemocionais dos alunos do ensino médio técnico e da graduagdo participantes do
Programa Capacitagdao 4.0 da Unidade EMBRAPII do Instituto Federal de Goias (IFG), bem
como para sua inser¢do e permanéncia no mercado de trabalho?

Essa investigagdo pretende ndo apenas compreender o impacto da metodologia
adotada no programa, mas também fornecer evidéncias que contribuam para o aprimoramento
das estratégias educacionais, garantindo uma formagao mais alinhada as demandas do setor

produtivo e fortalecendo a competitividade dos profissionais no mercado global.

1.2 Objetivo Geral

A pesquisa proposta neste trabalho tem como objetivo geral analisar o impacto da
implementagdo de uma metodologia de soft skills no desenvolvimento das competéncias
socioemocionais de alunos, com base no Programa EMBRAPII Capacitagio 4.0,
identificando sua contribui¢do para a formagao profissional e para a inser¢ao no mercado de

trabalho.

1.3 Objetivos Especificos

e Identificar as principais soft skills desenvolvidas no Programa Capacitacdo 4.0 e sua
relacdo com as exigéncias do setor produtivo.

e Avaliar a percep¢do dos alunos quanto a importancia das soft skills adquiridas ao
longo do programa.

e Comparar o desenvolvimento das soft skills entre alunos de diferentes niveis de ensino
(técnico e superior) para identificar possiveis diferencas na assimilag@o e na aplicagao
dessas competéncias.

e Verificar a relacdo entre o desenvolvimento de soft skills no programa e a
empregabilidade dos participantes apos a capacitacao.

e Propor melhorias na implementagdo da metodologia de soft skills no Programa

Capacitacdo 4.0, com base nos dados coletados e analisados.
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Propor uma ferramenta que facilite a implementacdo da metodologia proposta.

2 REFERENCIAL TEORICO

A formagdo de profissionais preparados para os desafios da Industria 4.0 requer, cada
vez mais, uma abordagem educacional que va além do dominio técnico e valorize o
desenvolvimento de competéncias comportamentais e socioemocionais, conhecidas como soft
skills. Tais habilidades tém se consolidado como um diferencial competitivo no mercado de
trabalho contemporaneo, sendo amplamente demandadas em diversos setores, especialmente
os ligados a inovagdo, a tecnologia e a industria.

Diante desse cendrio, programas de capacitagdo profissional, como o Capacitagdo 4.0
promovido pela EMBRAPII em parceria com instituicoes de ensino, buscam integrar
metodologias que favorecam a construcdo dessas competéncias de forma pratica e
contextualizada. Contudo, apesar de o programa apresentar uma metodologia bem
consolidada, fundamentada no uso de abordagens ativas, sobretudo aprendizagem baseada em
problemas, a inclusdo de outros aspectos, como a gamificagdo, pode se mostrar eficaz para
engajar os alunos e promover um aprendizado significativo, colaborativo e aplicavel ao
ambiente profissional.

Este capitulo tem como objetivo apresentar os fundamentos tedricos que sustentam a
presente pesquisa, com foco na relevancia das soft skills para a formagao de estudantes da
educagdo profissional e tecnologica. Para isso, o referencial estd estruturado em trés eixos
principais: o desenvolvimento de soft skills na educacdo profissional; a aplicacdo de
metodologias ativas e de gamificagdo no ensino dessas competéncias; e o papel dos
programas de capacitacdo na preparacdo para o mundo do trabalho, com destaque para o
Programa Capacitacao 4.0.

O presente trabalho, ao investigar o desenvolvimento de soft skills no dmbito da
Educacao Profissional e Tecnologica, encontra respaldo em diferentes correntes da teoria
administrativa, o que evidencia a complexidade do fendmeno em questdo. Em primeiro lugar,
¢ notdrio o alinhamento com a Teoria Comportamental da Administragao, consolidada por
autores como Simon (1947) e Barnard (1938), posteriormente sistematizada por Chiavenato
(2014).

Esta abordagem enfatiza os aspectos humanos do comportamento organizacional,

incluindo lideranca, motiva¢do, comunicacao ¢ relagdes interpessoais, elementos que
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constituem a esséncia das competéncias socioemocionais. Robbins e Judge (2019) reforcam
que a gestdo contemporanea demanda profissionais capazes de lidar com a diversidade,
trabalhar em equipe e resolver conflitos, pontos diretamente vinculados aos objetivos do
presente estudo. Assim, o desenvolvimento de soft skills por meio de programas de
capacitagdo ndo se restringe ao aprendizado técnico, mas também amplia a capacidade dos
individuos de atuarem em ambientes colaborativos, inovadores ¢ em constante mudanca.

Por outro lado, a pesquisa também dialoga fortemente com a Teoria Contingencial,
cujas premissas destacam que ndo existem modelos universais de gestdo, mas sim solugdes
adaptadas ao contexto (Wood Jr.; Zuffo, 1998). A formagdo socioemocional precisa ser
moldada conforme o publico-alvo — no caso, estudantes da Educacdo Profissional e
Tecnoldgica — e as demandas do mercado contemporaneo, influenciado pela Industria 4.0.

Nesse sentido, a adaptacdo das metodologias pedagdgicas, como o uso de gamificacao
e de ambientes virtuais de aprendizagem, constitui uma resposta contingente as necessidades
especificas de engajamento e aprendizagem, reforcando a pertinéncia de aplicar esse
referencial. Além disso, o estudo insere-se no escopo da Teoria dos Recursos e Capacidades
(Resource-Based View — RBV), proposta por Barney (1991). Segundo essa perspectiva, os
recursos intangiveis, como habilidades, conhecimentos e atitudes, sdo fundamentais para a
criacdo de vantagens competitivas sustentaveis.

As soft skills, por serem dificeis de imitar e transferir, configuram-se como ativos
estratégicos tanto no nivel individual quanto no nivel organizacional. A pesquisa, ao
investigar a eficacia de programas de capacitagdo no fortalecimento dessas competéncias,
contribui para a discussdo sobre como tais recursos intangiveis podem ser cultivados no
ambiente educacional e, posteriormente, explorados no mercado de trabalho.

O didlogo com a Abordagem Sociotécnica ¢ igualmente relevante. Pasmore (1988)
destaca que o desempenho organizacional depende do equilibrio entre o sistema técnico € o
sistema social. Ao integrar tecnologias digitais — como o Moodle e outras plataformas de
aprendizagem — ao desenvolvimento humano, o projeto reconhece que o aprendizado
contemporaneo ¢ fruto da interagdo entre recursos tecnoldgicos e relagdes sociais. O uso de
metodologias ativas e da gamificagdo reforca essa perspectiva, ao aliar elementos técnicos a
motivagdo intrinseca dos alunos, favorecendo tanto a aprendizagem individual quanto o
trabalho colaborativo.

Por fim, a pesquisa guarda relagcdes com a teoria da Aprendizagem Organizacional,

especialmente no que se refere ao papel das institui¢des educacionais como ambientes de
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construcdo de conhecimento e de preparagdo para a inser¢do profissional. Senge (1990)
ressalta que organizagdes que aprendem sdo aquelas capazes de promover reflexdo, inovagao
e adaptacdo continua, caracteristicas que se tornam ainda mais relevantes em contextos
educacionais voltados a formagdo de jovens e adultos para um mercado de trabalho dindmico
e competitivo.

Assim, conclui-se que o presente estudo tem como base principal a Teoria
Comportamental da Administracdo, mas enriquece-se com contribui¢des da Teoria
Contingencial, da RBV, da Abordagem Sociotécnica e da Aprendizagem Organizacional. Essa
pluralidade teodrica reflete a natureza multifacetada do fendmeno analisado e reforca a
relevancia cientifica da pesquisa, ao mesmo tempo em que amplia sua aplicabilidade pratica

nas areas da Administracao ¢ da Educag¢ao Profissional.

2.1 O Desenvolvimento de Soft Skills na Educacio Profissional e Tecnolégica

A crescente demanda por profissionais completos, que vao além da competéncia
técnica, tem ampliado o debate sobre o papel das soft skills no contexto organizacional. Essas
habilidades, também chamadas de competéncias comportamentais, distinguem-se das hard
skills por sua natureza subjetiva, mais voltada ao comportamento, a interagdo social, a
autorregulacdo e a inteligéncia emocional.

Estas competéncias incluem comunicagao eficaz, criatividade, resolu¢ao de problemas
e capacidade de trabalho em equipe, entre outras, € vém se consolidando como elementos
essenciais para o sucesso e a adaptabilidade dos individuos em contextos profissionais e
educacionais diversos (Hungria; Victor, 2024; Kaushik, 2023). Enquanto as hard skills sdo
comumente ensinadas e avaliadas por meio de certificagdes ou treinamentos técnicos, as soft
skills envolvem competéncias adquiridas ao longo da vivéncia pessoal e profissional, sendo
mais dificeis de mensurar e desenvolver (Balcar, 2016; Wheeler, 2016).

Segundo Hungria e Victor (2024), a valorizagao das soft skills ¢ justificada ndo apenas
por sua transversalidade, mas também por sua capacidade de afetar positivamente multiplos
aspectos do desenvolvimento humano. A comunicacdo, por exemplo, ndo se limita a
expressao de ideias, mas também a constru¢do de relacionamentos interpessoais saudaveis,
sendo imprescindivel para a colaboracdo e lideranca em ambientes organizacionais. Da

mesma forma, a inteligéncia emocional — competéncia enfatizada por Goleman (1995) —
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propicia a capacidade de lidar com emogdes proprias e alheias, influenciando diretamente a
tomada de decisao e a resoluc¢ao de conflitos.

O desenvolvimento dessas habilidades na educacao profissional e tecnologica implica
a necessidade de metodologias ativas, centradas no estudante, como a aprendizagem baseada
em problemas, do inglés Problem Based Learning (PBL), e projetos integradores. Tais
abordagens promovem ambientes de aprendizagem colaborativa, nos quais o estudante ¢
protagonista do seu processo de formagao e tem a oportunidade de exercitar a autonomia, a
criatividade e o pensamento critico (Hungria; Victor, 2024; Devincenzi et al., 2021).
Devincenzi et al. (2021) destacam a importancia da estruturagdo de programas universitarios
que priorizem o desenvolvimento de soft skills, mostrando que iniciativas alinhadas a
"Capacitacao 4.0" tém potencial para integrar competéncias técnicas € comportamentais,
promovendo a formagao de profissionais mais completos e adaptaveis.

O contexto da Industria 4.0 refor¢a ainda mais a importancia dessas habilidades. De
acordo com Silva et al. (2021), as soft skills tornaram-se cruciais para que os trabalhadores
lidem com tecnologias emergentes, ambientes dindmicos e a necessidade constante de
inovagdo. Habilidades como pensamento critico, resolu¢do de problemas complexos,
lideranga, empreendedorismo e adaptabilidade figuram entre as mais valorizadas pelos
empregadores na atualidade (Sereda, 2020).

Em analise internacional, Sereda (2020) evidencia que competéncias flexiveis, como
as soft skills, tém sido destacadas em foruns globais, especialmente no Forum Econdmico
Mundial, onde se argumenta que tais habilidades sdo fundamentais para o desenvolvimento
econdmico sustentavel e para a empregabilidade dos jovens. Ela aponta, ainda, experiéncias
institucionais bem-sucedidas na implementacdo de programas voltados a formacdo dessas
competéncias, destacando a necessidade de avaliagdes formativas e somativas, bem como a
importancia do acompanhamento longitudinal do desenvolvimento das soft skills.

Por sua vez, Wheeler (2016) ressalta que as soft skills sdo essenciais para que o0s
profissionais apliquem o conhecimento técnico de forma eficaz no ambiente de trabalho,
enfatizando a importancia da inteligéncia emocional e da capacidade de adaptacdo. Além
disso, estudos como o de Sereda (2020) demonstram a efetividade de cursos dedicados ao
desenvolvimento dessas habilidades, que utilizam estratégias de autoavaliacdo, debates
académicos e projetos praticos, seguidos de avaliagdes continuas e reflexivas para mensurar o

progresso dos estudantes.
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Para compreender o papel das soft skills nas organizagdes, € necessario distinguir entre
habilidade e competéncia. Balcar (2016) define habilidade como a capacidade de executar
uma acao com destreza e alcangar um objetivo especifico. Hurrell (2016), por sua vez,
acrescenta que a habilidade se desenvolve ao longo do tempo e envolve processos cognitivos
e pratica continua. J4 o conceito de competéncia, mais amplo, envolve a integracdo de
diferentes habilidades em contextos especificos e produtivos, como aponta Dutra (2004), ao
afirmar que a competéncia esta relacionada a capacidade de agregar valor a organizagao em
niveis crescentes de complexidade.

Neste contexto, as soft skills se mostram indispensaveis. Matteson, Anderson e
Boyden (2016) destacam que essas habilidades vao além de disposi¢des estaveis ou de
atitudes isoladas. Elas exigem a¢do e aplicacdo concretas para serem desenvolvidas, sendo
pré-requisitos para a aquisicdo de novos conhecimentos e para o desempenho eficiente no
ambiente de trabalho. Por isso, sdo consideradas fundamentais para o sucesso organizacional,
ao facilitarem a comunica¢do, a lideranga, a cooperacdo em equipe e a resolucdo de
problemas — fatores cada vez mais valorizados em um mundo do trabalho complexo, digital
e colaborativo.

Diversos autores tém proposto classificacdes das soft skills, buscando organizar esse
amplo conjunto de competéncias para orientar praticas formativas e politicas educacionais.
Uma das sistematizacdes de relevancia internacional ¢ apresentada pela International Labour
Organization (ILO), por meio do documento Global Framework on Core Skills for Life and
Work in the 21st Century (ILO, 2021).

Nesse marco conceitual, a ILO estrutura as habilidades essenciais em quatro categorias
centrais: habilidades cognitivas, habilidades socioemocionais, habilidades de resolugao de
problemas e habilidades de relacionamento e colaboragdo. A proposta parte do entendimento
de que o desenvolvimento humano e profissional no século XXI depende de competéncias
que permitam aos individuos aprender continuamente, comunicar-se de forma eficaz,
conviver e cooperar em ambientes diversos, além de lidar com situagdes novas e complexas.

Essa classificagdo tem sido amplamente utilizada por instituicdes de educagao e
trabalho, pois oferece um modelo integrador que articula aspectos emocionais, sociais €
cognitivos, permitindo compreender as soft skills como um sistema interdependente de

capacidades necessdrias a vida e ao trabalho contemporaneo, conforme ilustrado na Figura 1.



21

Figura 1 - Quadro de competéncias transversais de acordo com a ILO (2021)
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Fonte: International Labour Organization (ILO,2021).

McConnell (2004) as distingue em habilidades interpessoais, relacionadas ao
relacionamento com outras pessoas, € intrapessoais, voltadas a gestdo de si, como a
autogestdo. Varela ef al. (2013) apontam que habilidades interpessoais, como a negociagdo € o
trabalho em equipe, tendem a desenvolver-se mais lentamente, o que exige um processo
formativo continuo. Por sua vez, Vazquez-Sudrez ¢ Sanchez-Gomez (2019) definem as soft
skills gerenciais como aquelas voltadas a condugdo e ao controle de atividades

organizacionais, essenciais a lideranca eficaz e a gestdo de equipes.
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Ainda que nao haja uma defini¢do unificada na literatura, autores como Lippman et al.
(2015) e Rao (2018) convergem ao afirmar que as soft skills englobam comportamentos e
qualidades pessoais que auxiliam o individuo a se adaptar, colaborar, planejar e alcangar
objetivos tanto no ambito profissional quanto no pessoal. Wheeler (2016) reforca essa visdo
ao afirmar que tais habilidades permitem aplicar o conhecimento técnico de forma eficiente
no ambiente de trabalho.

A importancia dessas competéncias ¢ amplamente reconhecida na pesquisa
organizacional. Robles (2012), por exemplo, identificou, a partir de uma pesquisa com
executivos, que habilidades como integridade, comunicagdo, cortesia, responsabilidade e
capacidade interpessoal s3o consideradas extremamente importantes para o desempenho
profissional. Da mesma forma, Gilbert et al. (2017) defendem que as soft skills mais
valorizadas s3o aquelas que favorecem a colaboragdo e o trabalho em equipe, sendo essas
competéncias as mais necessarias nos ambientes corporativos contemporaneos.

Por outro lado, a educacdo formal ainda enfrenta desafios para inserir as soft skills de
forma estruturada nos curriculos. Conforme aponta Sailah (2008), embora o sucesso
profissional dependa majoritariamente dessas habilidades (cerca de 80%), o sistema
educacional tradicional ainda dedica 90% do seu tempo ao ensino de hard skills. Isso indica
uma defasagem entre a formacdo oferecida pelas instituicdes de ensino e as competéncias
exigidas pelo mercado de trabalho.

No contexto educacional, especialmente na educagdo profissional e tecnoldgica, o
desenvolvimento de soft skills representa um desafio importante. Tradicionalmente, os
curriculos técnico-profissionais priorizam o ensino de hard skills, ou seja, habilidades técnicas
diretamente relacionadas ao conteudo especifico das areas de atuagdo. No entanto, como
apontam Varela, Burke e Michel (2013), essa abordagem ¢ insuficiente diante das exigéncias
contemporaneas que valorizam a capacidade de adaptacdo, de lideranca e de pensamento
estratégico dos profissionais.

Adicionalmente, o desenvolvimento e a avaliacao das soft skills representam desafios
metodologicos relevantes. Balcar (2016) aponta que essas habilidades podem ser
desenvolvidas por meio da pratica, da interacdo social e da autorreflexdo, mas sdo mais
dificeis de mensurar, especialmente em ambientes online, conforme observam Myers et al.
(2014). Métodos como observacdo direta e indireta, autoavaliacdo e tarefas simuladas sdo
utilizados, mas ainda ha lacunas na elaborac¢ao de instrumentos padronizados e confiaveis de

medicao.
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Em sintese, as soft skills ndo apenas complementam as hard skills, mas também se
tornam componentes indispensaveis na formagao integral do profissional contemporaneo. Sua
importancia estratégica nas organizagoes justifica a necessidade de abordagens pedagdgicas
mais eficazes e intencionais para o seu desenvolvimento. Nesse sentido, programas de
capacitagdo que integram metodologias ativas, como o Capacitagdo 4.0, podem desempenhar
um papel fundamental na promog¢do dessas competéncias, preparando os alunos de forma
mais completa e alinhada as exigéncias do mundo do trabalho.

Nas tultimas décadas, o avango das tecnologias digitais, a transformacao dos modelos
de producdo e a dinamica acelerada das relagdes de trabalho trouxeram novos desafios ao
sistema educacional, especialmente no que diz respeito a formagao de competéncias para além
do dominio técnico. Nesse cenario, as soft skills emergem como um componente essencial da
formagao profissional no século XXI, reconhecidas como indispensaveis para a inser¢ao ¢ a
permanéncia no mercado de trabalho.

A integracdo das soft skills ao processo pedagogico, portanto, exige uma reformulacio
metodologica e curricular, orientada para o desenvolvimento integral do aluno. O estudo
proposto por Hungria (2005) destaca que, para que essas competéncias sejam efetivamente
promovidas no ambiente educacional, ¢ necessario que estejam vinculadas a praticas
pedagogicas ativas, interativas e centradas no estudante. Tais praticas devem favorecer a
vivéncia, a reflexdo critica e a autorregulacio do aprendizado, criando contextos que
estimulem a cooperacao, a criatividade e a autonomia.

Nesse sentido, os programas de formagdo baseados em metodologias como PBL,
gamificacdo e projetos colaborativos apresentam-se como estratégias eficazes para o
desenvolvimento de soft skills. A valorizagdo das soft skills também esta alinhada as
demandas da Industria 4.0, que exige profissionais mais flexiveis, proativos e capazes de atuar
em ambientes cada vez mais digitais e interdisciplinares. Assim, a educagdo profissional e
tecnologica desempenha um papel central na preparagao de individuos para esse novo cendrio,
promovendo uma formagdo que integre o conhecimento técnico ao desenvolvimento humano.
Como ressaltado por Wheeler (2016), a inteligéncia emocional e as habilidades sociais nao
sdo atributos periféricos, mas sim fundamentais para a constru¢do de liderangas éticas, de
ambientes organizacionais saudaveis e de processos de tomada de decisdo mais conscientes e
colaborativos.

O processo de desenvolvimento de soft skills na educagao profissional e tecnoldgica,

portanto, deve ser compreendido como multifacetado e permanente, exigindo tanto o



24

engajamento institucional quanto a participacao ativa dos estudantes. A literatura aponta que a
integracdo de competéncias comportamentais ao curriculo, aliada a aplicagdao de metodologias
inovadoras e a avaliagdo sistematica, contribui para a formagao de sujeitos mais autdbnomos,

colaborativos e preparados para enfrentar os desafios do mundo do trabalho contemporaneo.

2.2 Metodologias Ativas e Gamificacio

No cenario educacional contemporaneo, as exigéncias do mercado de trabalho e da
sociedade demandam sujeitos que ndo apenas dominem conhecimentos técnicos, mas também
desenvolvam competéncias socioemocionais robustas, como colaboragdo, resiliéncia,
criatividade, empatia, pensamento critico e autogestao. Para responder a esse desafio, cresce a
adocdo de metodologias ativas e de abordagens inovadoras como a gamificagdo, sobretudo na
Educacgao Profissional e Tecnologica (Camatta, 2025; Fernandes et al., 2025).

As metodologias ativas caracterizam-se por situar o estudante no centro do processo
de aprendizagem, tornando-o protagonista da constru¢do do conhecimento. Diferentemente do
ensino tradicional, no qual o papel do discente ¢ predominantemente receptivo, as
metodologias ativas propdem a resolugdo de problemas, o trabalho em equipe, o
desenvolvimento de projetos, estudos de caso e outras atividades que exigem participacao
ativa, tomada de decisdo e reflexdo critica. Segundo Camatta (2025), essa abordagem
promove o desenvolvimento integral dos estudantes, ao proporcionar oportunidades de
interagdo, dialogo, cooperacdo e enfrentamento de desafios reais e complexos, elementos
fundamentais para a formacao das soft skills.

No contexto da Educacdo Profissional e Tecnoldgica, essas praticas ganham especial
relevancia por aproximarem os processos educativos das situagdes vivenciadas no mercado de
trabalho, favorecendo a transposicdo de competéncias para além do ambiente escolar
(Fernandes et al., 2025). Os autores ressaltam que metodologias como a aprendizagem
baseada em problemas (PBL), projetos integradores, oficinas praticas e a aprendizagem por
pares favorecem o exercicio de habilidades como lideranca, resolucdo de conflitos,
comunicagdo e pensamento inovador, consideradas essenciais no contexto da Industria 4.0.

A gamificacdo, por sua vez, emerge como uma estratégia que potencializa os
principios das metodologias ativas, promovendo o engajamento dos estudantes por meio da

incorporacdo de elementos de jogos ao processo de ensino e aprendizagem (Fernandes ef al.,
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2025; Camatta, 2025; Silva et al., 2024). De acordo com Camatta (2025), a gamificacdo nao
se limita ao uso de jogos digitais ou analdgicos em sala de aula, mas refere-se a aplicagao
sistematica de componentes, como desafios, recompensas, missoes, rankings, feedbacks
instantaneos e sistemas de pontuacdo, em atividades educativas, visando motivar e envolver
os alunos de maneira ludica, significativa e interativa.

A gamifica¢do pode favorecer a aprendizagem significativa, a motivacao intrinseca e o
engajamento dos estudantes, aspectos considerados fundamentais para a consolidacao das
competéncias socioemocionais (Fernandes et al., 2025).

Silva et al. (2024) observam que os elementos ludicos criam um ambiente de
aprendizagem mais atraente e participativo, permitindo ao estudante experimentar, errar,
refletir sobre seus erros, superar desafios € cooperar com seus pares, elementos essenciais
para o desenvolvimento da autonomia, da resiliéncia e da autoconfianca.

No entanto, a implementagdo eficaz da gamificagcdo e das metodologias ativas exige
planejamento pedagogico criterioso, intencionalidade clara e mediacdo docente qualificada.
Como destaca Camatta (2025), a gamificagdo nao pode se resumir a competicdo ou ao
acimulo de pontos, devendo ser pautada por objetivos de aprendizagem bem definidos,
alinhados ao desenvolvimento de competéncias especificas. E fundamental que o docente
compreenda a logica dos jogos e adapte suas dinamicas as caracteristicas do publico-alvo,
promovendo experiéncias de aprendizagem inclusivas, éticas e formativas. Além disso, a
integracdo de tecnologias digitais a gamificagcdo, conforme discute Silva et al. (2024), amplia
as possibilidades de interagdo, colaboragdo e personaliza¢do do percurso formativo, tornando
o processo educativo mais alinhado as demandas da sociedade digital.

A literatura também aponta desafios importantes para a consolidacdo dessas praticas.
Entre eles, destacam-se a necessidade de formagao continuada de professores para o uso
pedagoégico da gamificacdo, as limitacdes de infraestrutura tecnologica em algumas
instituicdes e a resisténcia a mudanga de paradigmas educacionais tradicionais (Fernandes et
al., 2025). Além disso, Monteiro e Oliveira (2020, apud Camatta, 2025) alertam para o risco
de superficializacdo dos conteudos quando a gamificacdo ndo estd integrada a um projeto
pedagbgico consistente e reflexivo.

A avaliagdo do impacto das metodologias ativas e da gamificagdo no desenvolvimento
de competéncias socioemocionais também vem evoluindo. Estudos como o de Fernandes et
al. (2025) propdem o uso de instrumentos de autoavaliagdo, observagao direta, analise do

desempenho em tarefas colaborativas e feedback formativo como ferramentas capazes de
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medir ndo apenas o aprendizado cognitivo, mas, sobretudo, o amadurecimento das habilidades
socioemocionais dos estudantes.

De modo geral, os estudos analisados apontam que a gamificacdo e as metodologias
ativas, quando articuladas a praticas pedagdgicas inovadoras e contextualizadas,
potencializam o protagonismo do aluno, estimulam o pensamento critico, favorecem o
trabalho em equipe, o respeito a diversidade e a empatia. Dessa forma, contribuem para a
formagdo de profissionais aptos a atuar de maneira colaborativa, criativa e ética em multiplos

contextos sociais e produtivos do século XXI.

2.3 Programas de Capacitacio e a Inser¢ao no Mercado de Trabalho

A crescente complexidade do mercado de trabalho contemporineo exige dos
individuos ndo somente conhecimentos técnicos especificos, mas também a capacidade de se
adaptar a contextos de mudancas répidas, incertezas e exigéncias de multiplas competéncias.
Nesse sentido, programas de capacitagdao profissional tém desempenhado um papel critico na
promog¢do da empregabilidade, na redugdo de desigualdades e na inclusdo de publicos
historicamente marginalizados.

Os autores Fares e Puerto (2009) e Camarano ef al. (2022) destacam que a efetividade
desses programas esta diretamente relacionada a sua capacidade de responder dinamicamente
as demandas reais do setor produtivo e as caracteristicas socioecondmicas dos participantes.

No contexto internacional, Fares e Puerto (2009), em seu estudo para o Banco
Mundial, enfatizam que programas de capacitagdo mais abrangentes, que conciliam
treinamento tedrico, experiéncias praticas em ambientes de trabalho e servigos de apoio como
mentoria e orientagdo profissional, s3o mais eficazes para promover a inser¢ao sustentavel no
mercado de trabalho.

Segundo os autores, a simples oferta de cursos de qualificagdo, desvinculada da
realidade das empresas e sem acompanhamento pds-formagdo, tende a gerar resultados
limitados. Programas que integram estagios supervisionados, acompanhamento de egressos,
articulacdo com empregadores e agdes de intermediacdo de mao de obra podem aumentar
significativamente a taxa de empregabilidade e a qualidade das ocupagdes acessadas pelos
participantes.

A realidade brasileira reflete muitos dos desafios e avancos observados globalmente.
Conforme Camarano et al. (2022), politicas publicas de capacitacdo, quando voltadas a

inclusdo de pessoas idosas ou de grupos vulneraveis, apresentam impactos positivos na
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permanéncia ¢ no retorno desses publicos ao mercado de trabalho, contribuindo para a
valorizacdo da experiéncia e para o combate ao etarismo. Os autores destacam, ainda, que a
formagdo ao longo da vida ¢ um elemento-chave para a sustentabilidade das trajetdrias
profissionais, especialmente em contextos de envelhecimento populacional.

No que se refere a juventude, Carvalho e Cunha (2020) apontam para a importancia
dos programas de capacitacdo profissional integrados ao ensino regular e articulados a
oportunidades concretas de inser¢ao laboral. O estudo evidencia que jovens que participam de
programas de aprendizagem ou de estdgios supervisionados apresentam melhores indicadores
de empregabilidade, renda e estabilidade profissional. No entanto, o acesso desigual a essas
oportunidades ainda reforca disparidades sociais, econdmicas e regionais, exigindo politicas
publicas que assegurem a equidade na oferta de vagas e no acompanhamento personalizado.

Jiménez Vivas (2009) reforca o papel estratégico dos programas de capacitacio
profissional no alinhamento entre formacgdo académica e necessidades do mercado,
ressaltando que a constante atualizagdo curricular, o monitoramento de egressos e o didlogo
permanente entre instituigdes formadoras e empregadores sdo fundamentais para garantir a
pertinéncia ¢ a efetividade das iniciativas de formacdao. O autor salienta, ainda, que a
autoavaliacdo dos egressos quanto a adequagdo de sua formacdo e de sua trajetéria de
inser¢do no mercado de trabalho é um importante indicador de qualidade, devendo ser
incorporado sistematicamente as politicas institucionais.

A insercdo de pessoas idosas no mercado de trabalho ¢ outro desafio contemporaneo,
explorado por Camarano et al. (2022) em sua andlise das politicas publicas brasileiras. Os
autores apontam que, diante do envelhecimento da populacdo, a qualificacdo continuada e os
programas de capacitacdo voltados a esse publico tornam-se essenciais para garantir a
inclusdo produtiva, a autonomia financeira e a participacao social. Além disso, tais programas
tém o potencial de sensibilizar os empregadores para o valor da experiéncia acumulada,
promovendo uma cultura organizacional mais aberta a diversidade etaria.

Outra dimensdo relevante para a compreensdao da eficacia dos programas de
capacitacdo refere-se ao seu alinhamento as tendéncias da chamada Industria 4.0 e da
economia digital. A medida que as demandas por competéncias transversais, digitais e
socioemocionais se tornam mais evidentes, a literatura destaca a necessidade de que os
programas de capacitacdo incorporem metodologias inovadoras, tecnologias educacionais e
estratégias que promovam o desenvolvimento de soft skills, como comunicac¢do, colaboragao,

pensamento critico e resolugdo de problemas (Fares; Puerto, 2009; Jiménez Vivas, 2009).
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Essa abordagem integrada contribui para preparar trabalhadores mais flexiveis, criativos e
aptos a enfrentar os desafios da transformacao digital e dos novos arranjos produtivos.

Por fim, cabe ressaltar que a literatura também identifica limitagdes e desafios
persistentes nos programas de capacitacdo, como a heterogeneidade na qualidade dos cursos
ofertados, a fragmentacao das politicas publicas, a escassez de recursos para acompanhamento
de egressos e a dificuldade de articulagdo entre diferentes setores e atores institucionais
(Ziolkowski; Menezes Filho, 2012). A avaliagao sistematica dos resultados dos programas, o
uso de indicadores de desempenho e o investimento continuo na qualificacdo dos

profissionais envolvidos sdo estratégias fundamentais para o aprimoramento das agdes
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A presente pesquisa adota uma abordagem de método misto que, sob a perspectiva de
Creswell (2007), associa elementos das pesquisas qualitativa e quantitativa. Nessa Otica, o
estudo segue a abordagem metodoldgica de uma pesquisa de natureza aplicada com carater

descritivo, explicativo e exploratério, realizado em multiplas etapas.

3.1 Métodos e técnicas

A adocdo das abordagens descritiva e explicativa se justifica por elas desempenharem
papel relevante no campo das ciéncias sociais, especialmente quando se busca compreender
fendmenos com foco na atuagdo pratica, como ocorre neste estudo. Gil (2007), seguindo essa

premissa, afirma que

[...] as pesquisas descritivas sdo, juntamente com as exploratorias, as que
habitualmente realizam os pesquisadores sociais preocupados com a atuagio
pratica. Sdo também as mais solicitadas por organiza¢cdes como institui¢des
educacionais, empresas comerciais, partidos politicos etc. (Gil, 2007, p. 42).

Nesse sentido, este estudo traz como contexto de investigagdo uma institui¢do de
ensino, especificamente o Programa EMBRAPII Capacitacao 4.0, tendo como participantes
dois grupos de alunos, um formado por estudantes do ensino médio técnico e outro por
estudantes de graduagdo de nivel superior vinculados a esse Programa, no periodo maio de
2024 a maio de 2025. Em termos gerais, esta pesquisa analisa o impacto do trabalho com sof?
skills no decorrer do Programa mencionado, visando averiguar a contribui¢do destas
habilidades para a formacao profissional dos participantes e para a inser¢cao deles no mercado
de trabalho.

Assim, a ado¢do da abordagem descritiva nesta investigacao possibilita ao pesquisador
retratar as caracteristicas do fenomeno sob estudo, como, por exemplo, identificar as soft
skills mais desenvolvidas e aprimoradas durante o Programa EMBRAPII Capacitagao 4.0. Ja

o aspecto explicativo abrange o desenvolvimento dos processos de aprendizagem do
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Programa em questdo e as soft skills mais aprimoradas durante esse processo. A pesquisa
exploratoria, por sua vez, auxilia na identificagdo das soft skills mais importantes para o
mercado de trabalho.

A partir desse viés, o trabalho com as soft skills no Programa EMBRAPII Capacitagao
4.0 toma como principio a relevancia de essas habilidades estarem presentes nos contextos
educacionais, especialmente por elas proporcionarem aos alunos experiéncias de
aprendizagem mais dindmicas, motivadoras e alinhadas as demandas da Industria 4.0.

Nessa linha de raciocinio, para adentrar o fendmeno das soft skills, este estudo langa
mao do uso de metodologias ativas, pratica ja presente no Programa Capacitagao 4.0, para
investigar como elas sdo desenvolvidas enquanto estratégia pedagogica propicia para
estimular o engajamento dos alunos, promover a interacao entre eles e incentivar a pratica
continua de habilidades socioemocionais, essenciais ao mercado de trabalho.

Segundo o Manual do Programa EMBRAPII — Capacitagdo 4.0. (ano), o Programa
Capacitacao 4.0 tem como objetivo desenvolver as soft skills em estudantes de diferentes
niveis de formacdo (ensino médio, graduacdo, mestrado e doutorado) por meio da
metodologia PBL e de praticas hands-on, preparando-os para atuar em pesquisa aplicada
voltada a industria.

O processo de capacitacdo nos projetos, aos quais os alunos estdo vinculados, ¢
estruturado em etapas: (1) diagnostico inicial, (2) formulagdo de praticas, (3)
acompanhamento, (4) avaliacao e feedback e (5) certificagao.

Nesse sentido, a estruturacdo da coleta de dados desta pesquisa toma como base essas,
j& previstas no Programa, integrando a analise documental, o uso de feedback continuo e da
gamificacdo e seus componentes especificos, tais como pontuagdes, niveis, desafios e
recompensas, associados a pratica hands-on na fase de formulacao de praticas, fechando com
a andlise comparativa entre os dois grupos de participantes desta pesquisa.

A figura 2, a seguir, ilustra o caminho metodolégico deste estudo.

Figura 2 - Etapas do Processo Metodolédgico
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Leitura e anilise dos documentos do programa EMBRAPIL

Diagnéstico inicial das competéncias (pré-teste).

Aplicagdo das atividades com metodologias ativas.

Y(IVIVY|(VY

Coleta de dados pos-intervencgao, sobre percepc¢ao dos alunos. (pos-teste).

> Comparagao entre grupos.

L. 4

Fonte: Elaboragao propria (2026).

A primeira etapa consiste na obten¢do de informagdes diretamente relacionadas as
praticas, estratégias e conteudos oferecidos pelo programa Capacitacdo 4.0. Para tanto, serao
analisados documentos institucionais, relatérios técnicos e materiais pedagogicos
disponibilizados pelo programa. Além disso, serdo coletadas as informacdes do questionario
aplicado pelos tutores do programa, que visou compreender a integracdo de soft skills as
estratégias de capacitagdo.

Na segunda etapa, serdo coletadas as informag¢des da pesquisa, direcionadas aos alunos
participantes do Programa Capacitacao 4.0, com o objetivo de avaliar o desenvolvimento das
soft skills e sua influéncia na preparagdo para o mercado de trabalho, que sera realizada, ao
final do programa, pelos tutores. De acordo com Minayo, 2017, p. 3, “as relagdes entre os
individuos ocorrem sempre de maneira interdependente, ou seja, conformando identidades
pessoais e sociais.

Desta forma, sera realizada uma entrevista com um participante do grupo que €, ao
mesmo tempo, um depoimento pessoal e coletivo”. A coleta de dados serd conduzida por
meio de questionarios estruturados, com o objetivo de obter dados quantitativos e qualitativos
que contribuam para identificar suas percepg¢des sobre o desenvolvimento de soft skills
durante o programa.

Para Gil (2007), a obtencao de dados por meio da diversificagdo de procedimentos
torna-se fundamental para garantir que os resultados atinjam o nivel de qualidade desejado.

Os questiondrios abordaram dimensdes como a aplicabilidade das competéncias
comportamentais no contexto profissional, a relevancia das atividades propostas e os desafios

enfrentados no processo de aprendizagem.
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Os dados a serem coletados incluem:

e Perfil dos participantes: idade, género, nivel de escolaridade e experiéncia
profissional prévia.

e Percepcao das soft skills: nivel de desenvolvimento das competéncias interpessoais,
como comunicagdo, lideranga, trabalho em equipe, adaptabilidade, resolu¢ao de
problemas e criatividade, com base em autoavaliagdo e em questionarios especificos.

e Avaliacdo da metodologia do Programa: avaliacao dos alunos quanto as atividades
e metodologias empregadas na Capacitacdo 4.0 para o desenvolvimento de soft skills.

e Expectativas e insercio no mercado de trabalho: percepcdes dos alunos sobre a
relevancia das soft skills no contexto profissional e sobre as perspectivas de

empregabilidade apos a conclusdo do programa.

Os estudantes que participam do programa sao compostos por dois grupos de alunos,
um formado por estudantes do ensino médio técnico e outro por estudantes de graduagdo de
nivel superior. Com isso, a pesquisa deve adotar uma abordagem comparativa. Essa estratégia
permite analisar como os diferentes niveis de formagdo influenciam o desenvolvimento de
soft skills e as percepgdes sobre a inser¢ao no mercado de trabalho.

Para a coleta de dados, serd aplicado um questionario estruturado, com escala Likert
(de 1 a 5), para medir o nivel de concordincia dos participantes quanto as varidveis
mencionadas, especialmente quanto ao desenvolvimento e a relevancia das soft skills.

O coeficiente Alfa de Cronbach ¢ uma das principais métricas utilizadas para avaliar a
consisténcia interna de um instrumento de pesquisa, permitindo estimar a confiabilidade de
escalas compostas por multiplos itens. Segundo Cronbach (1951), esse coeficiente mensura a
correlagdo entre os itens de um teste, fornecendo uma estimativa da varidncia compartilhada
entre eles. Quanto maior o valor do Alfa, mais homogéneos e coerentes sao os itens da escala,
indicando que os elementos avaliados medem, de fato, o mesmo construto psicolégico ou
social.

A aplicacdo do coeficiente Alfa de Cronbach tem-se consolidado como um método
fundamental para garantir a precisdo dos instrumentos de pesquisa em diversas areas do
conhecimento. Conforme Santos (1999), esse coeficiente varia de 0 a 1, e valores mais
elevados indicam maior confiabilidade da escala utilizada. Dessa forma, ao analisar um
questionario ou teste, a ado¢do do Alfa de Cronbach permite identificar possiveis
inconsisténcias entre os itens, possibilitando ajustes para aprimorar a validade e a precisdo na

mensuragao dos fendmenos estudados.
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O procedimento de avaliagdo consistiu em selecionar todas as respostas referentes a
autoavaliacdo, coletadas por meio de uma escala Likert de 5 pontos, nas quais as opgdes
variavam de “Discordo totalmente” (valor 1) a “Concordo totalmente” (valor 5). Inicialmente,
todas as respostas textuais serdo convertidas em valores numéricos para viabilizar a andlise
estatistica. Em seguida, as linhas com dados ausentes serdo excluidas para garantir a precisao
do calculo.

O coeficiente Alfa de Cronbach foi entdo calculado conforme a féormula classica:

k Zr:r;-g

o — — | 1 —
. 2
k—1 o5
onde:
a Alfa de Coeficiente que indica a consisténcia interna do instrumen-
Cronbach | to. Avalia o quanto os itens medem o mesmo construto. Valores
mais proximos de 1 inocam maior cofiabilidade.
k Ntmero Quantidadé total de items (perguntas) que compodem a a escala.
de itens
o2 Varidncia | Variancia individual de cada item do questionario. Represe-
. do item i nta o drau de dispersdo das respostas no item i. A soma ($i )
reflete a varidncia total dos items individualmente.
k- Variancia total | Varidncia do escore total, obtido pela soma dos itens. Represen-
k-1 daescala | ta a variacdo geral da escala como um todo. Quanto maior a
consisténcia internd maior a con-
Y2 Fator de Termo que ajusta o coeficiente pesquisa serdo sistematizados e
ey correcdo apresentados em relatérios e graficos que descrevem as princi-
I pais conclusoes do estudo.

Os dados coletados serdo submetidos a um processo de andlise quantitativa que,
segundo Minayo (2017), abrange aspectos que se repetem e, por isso, podem ser analisados e
tratados com base em sua homogeneidade. Os resultados dos questionarios serdo tabulados e
processados com ferramentas estatisticas, como software de andlise de dados, para a geracao
de estatisticas descritivas e qualitativas, nas quais os dados obtidos nas entrevistas serdo
submetidos a analise de conteudo, identificando categorias e padrdoes emergentes relacionados
ao desenvolvimento das sof? skills e sua aplicabilidade no contexto profissional.

A andlise de variancia (ANOVA) ¢ uma ferramenta estatistica amplamente utilizada

para verificar a existéncia de diferencas significativas entre médias de diferentes grupos,
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permitindo avaliar a confiabilidade dos dados coletados em pesquisas quantitativas. No
contexto da presente investigacao, a ANOVA sera empregada para analisar a variabilidade dos
resultados obtidos entre os grupos de participantes, garantindo que eventuais diferencas
observadas ndo sejam decorrentes do acaso, mas sim de fatores relevantes ao estudo (Field,
2018). Esse método ¢ particularmente util em estudos que envolvem multiplas variaveis
independentes, permitindo a comparagdo simultdnea de diferentes condi¢cdes experimentais e
a validagao estatistica da consisténcia dos dados (Montgomery, 2019).

Lakatos e Marconi (2003) enfatizam a importancia da padroniza¢do dos instrumentos
de coleta, garantindo que todos os participantes sejam expostos as mesmas condi¢cdes de
analise, a fim de evitar vieses metodologicos.

Na etapa final, os resultados da pesquisa serdo sistematizados e apresentados em
relatorios e graficos que descreverdo as principais conclusdes do estudo. Esses resultados
serdo discutidos a luz da literatura sobre soft skills e do Programa Capacitagdo 4.0, destacando
as contribuicdes e os desafios identificados. A andlise sera compartilhada posteriormente com
os gestores do programa, visando fornecer subsidios para a melhoria continua das praticas
educacionais voltadas ao desenvolvimento de competéncias comportamentais.

Espera-se que a pesquisa revele o nivel de desenvolvimento das soft skills entre os
alunos do Programa Capacitagdo 4.0 e sua percepcdo quanto a aplicabilidade dessas
competéncias no mercado de trabalho. Os resultados devem evidenciar:

e Qualis soft skills sdo mais desenvolvidas ao longo do programa;

e A eficacia da metodologia proposta na promogao dessas competéncias;

e A percep¢do dos participantes sobre a contribuicdo das soft skills para a inser¢ao

profissional;

e Possiveis lacunas ou desafios enfrentados no processo de desenvolvimento dessas

habilidades.

A partir desses resultados, sera possivel propor recomendagdes para o aprimoramento do
Programa Capacitacao 4.0, alinhando suas praticas as exigéncias contemporaneas do mercado
de trabalho e fortalecendo o papel das soft skills como diferencial competitivo na formacao
dos profissionais.

Essa metodologia permitird uma compreensao ampla e detalhada do papel das soft skills
no Programa Capacitacao 4.0, contribuindo para o avango tedrico e pratico no campo da

educagao profissional e tecnoldgica.
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A escolha deste grupo para a realizagcdo da pesquisa visa compreender a perspectiva do
Programa de Apoio a Formagdo 4.0, que oferece treinamento em soft skills para alunos de
ensino médio, graduacao, mestrado e doutorado, com o objetivo de analisar o desempenho
desses alunos em pesquisa aplicada.

Como produto e resultado da pesquisa, propde-se a criagdio de um moddulo de
aprendizado que apresenta informagdes para o desenvolvimento de soft skills por parte dos

usudrios, voltadas a qualificacao, de acordo com as necessidades do mercado

3.2 Analise Documental

A primeira etapa da pesquisa baseia-se na analise documental e dos dados do
Programa EMBRAPII Capacitacdo 4.0, com énfase nos processos de formacdo e no
desenvolvimento de soft skills entre os participantes. A analise documental permite examinar
as diretrizes, os métodos pedagogicos e os processos de capacitagdo descritos no Manual do
Programa EMBRAPII — Capacitacdo 4.0 e nos documentos auxiliares. Este documento
detalha a matriz de competéncias adotada, os procedimentos de diagnostico discente, as
estratégias de ensino baseadas na metodologia Problem-Based Learning (PBL) e as praticas
hands-on desenvolvidas para aprimorar as habilidades socioemocionais.

Além disso, o Manual do Programa EMBRAPII — Capacitag¢do 4.0 descreve as etapas
de avaliagdo dos alunos e os critérios de certificagdo, permitindo compreender como o
programa estrutura o acompanhamento ¢ a mensuracao das soft skills adquiridas.

De acordo com o Manual do Programa EMBRAPII — Capacitacao 4.0, o Programa
Capacitagao 4.0 tem como objetivo desenvolver soft skills em estudantes de diferentes niveis
de formacdo (ensino médio, graduacdo, mestrado e doutorado) por meio da metodologia
Problem-Based Learning (PBL) e de praticas hands-on, preparando-os para atuar em pesquisa
aplicada voltada a industria.

O processo de capacitagdo nos projetos aos quais os alunos estdo vinculados ¢
estruturado em etapas como diagnostico inicial, formulagcdo de praticas, acompanhamento,
avaliagdo, feedback e certificagdo. A fase de diagnodstico discente é essencial para identificar
as soft skills ja adquiridas pelos participantes e as lacunas que podem ser trabalhadas ao longo
do programa. Para isso, consideram-se fatores como caracteristicas individuais, perfil
académico e demandas especificas da unidade EMBRAPII credenciada, o que garante uma
abordagem personalizada para o aprimoramento das competéncias socioemocionais dos

alunos.
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A proposta do Programa ¢ que os alunos pratiquem as habilidades para desenvolvé-las.
Conforme estabelecido no manual do programa, serdo trabalhadas 10 competéncias, que, em
conjunto, totalizam 46 habilidades.

As dez competéncias estabelecidas no Programa EMBRAPII Capacitagdo 4.0,
conforme o manual do programa, foram estruturadas com base nas principais demandas do
setor produtivo e no relatoério do World Economic Forum (2018). A matriz de competéncias
foi elaborada pela EMBRAPII, em parceria com o SENAI, e contempla habilidades essenciais

para a Industria 4.0, abrangendo aspectos técnicos € socioemocionais.

Quadro 1 - Competéncias estabelecidas pelo manual EMBRAPII

Item | Competéncia
1 Pensamento critico e inovacao.
2 Aprendizagem ativa e estratégias de aprendizagem.
3 Criatividade, originalidade e iniciativa.
4 Resolucao de problemas complexos.
5 Lideranca e influéncia social.
6 Empreendedorismo.
7 Inteligéncia emocional (autoconhecimento).
8 Inteligéncia emocional (autorregulacao).
9 Inteligéncia emocional (percepgao social).
10 Inteligéncia emocional (habilidades de relacionamento).

Fonte: Elaboragao propria (2026).
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Essas competéncias sdo trabalhadas no programa por meio de metodologias ativas,
como Problem-Based Learning (PBL) e praticas hands-on, garantindo que os participantes
desenvolvam habilidades alinhadas as exigéncias da industria ¢ do mercado de trabalho
contemporaneo.

A partir destas diretrizes, os tutores do programa devem elaborar um plano de
desenvolvimento individual para cada aluno, no qual sera acompanhado o desempenho

durante os encontros.

3.3 Projeto do produto técnico tecnolégico

O desenvolvimento do produto técnico, voltado a capacitagdo em soft skills para
inclusdo no mercado de trabalho, baseia-se na investiga¢do e na reflexdo sobre as principais
competéncias comportamentais demandadas na Induastria 4.0. O ponto de partida para o
planejamento foi a andlise das necessidades formativas dos alunos do Programa Capacita¢do
4.0, bem como a identificagdo das lacunas na abordagem pedagogica atualmente utilizada
para o desenvolvimento dessas habilidades nos cursos de capacitagao.

O produto técnico consiste em um curso estruturado e interdisciplinar, com foco no
desenvolvimento de soft skills, como comunicagdo, trabalho em equipe, resolucdo de
problemas, criatividade e adaptabilidade. Esse curso serd mediado por Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicacdo (TDIC), utilizando ferramentas como o Moodle no Ambiente
Virtual de Ensino e Aprendizagem (AVEA). A estrutura do curso sera composta por modulos
interativos, que incluirdo estudos de caso, simulagdes, materiais didaticos, foruns
colaborativos e desafios praticos para aplicacao das competéncias desenvolvidas.

O desenvolvimento do produto técnico previsto nesta pesquisa estd intrinsecamente
ligado ao uso de um Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem (AVEA), recurso central
para a consolidagdo das praticas de Educagdo a Distancia (EaD). Os AVEAs constituem
plataformas digitais que integram diferentes ferramentas pedagogicas, administrativas e
comunicacionais, possibilitando a mediacdo tecnoldgica do processo de ensino e
aprendizagem. Entre os exemplos mais difundidos estdo o Moodle, o Google Classroom e o
Canvas, cada um com potencial para personalizagdo e adequacdo as necessidades
institucionais.

A utilizagdo de um AVEA amplia o alcance ¢ a flexibilidade das propostas formativas,
permitindo que estudantes interajam com os conteudos, colegas e tutores de forma sincrona e

assincrona. Tais ambientes promovem a integragdo de materiais didaticos (textos, videos,
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podcasts, infograficos), atividades avaliativas (questiondrios, foruns de discussdo, tarefas) e
recursos de acompanhamento do desempenho individual e coletivo. Essa diversidade de
ferramentas favorece nao apenas a aprendizagem cognitiva, mas também a vivéncia de
competéncias socioemocionais como colaboragdo, autonomia, organiza¢do € comunicagao
assertiva.

No campo da Educagdo Profissional e Tecnoldgica, a adocdo de AVEAs mostra-se
estratégica, pois cria condigdes para que os programas de capacitagdo sejam acessiveis a
diferentes perfis de estudantes, incluindo trabalhadores que conciliam estudo e emprego,
jovens em formacdo inicial e adultos em processo de requalificagdo. Além disso, a
modalidade a distdncia rompe barreiras geograficas e temporais, democratizando o acesso ao
conhecimento e favorecendo a interiorizagao das a¢des de formacgao.

A literatura evidencia que o sucesso da EaD, mediada por ambientes virtuais, esta
associado a intencionalidade pedagdgica e ao desenho instrucional adotado. Mais do que
disponibilizar conteudos digitais, o0 AVEA deve estruturar percursos formativos claros, com
metas de aprendizagem definidas, mecanismos de feedback continuo e espagos de interagao
que estimulem a troca de experiéncias. Essa logica ¢ essencial para o desenvolvimento de soft
skills, j& que o ambiente virtual pode ser concebido para estimular a colaboracdo em projetos,
a resolug¢do de problemas em grupo, a criatividade e a reflexdo critica, por meio de féoruns ou
atividades gamificadas.

Outro aspecto relevante ¢ que o uso de AVEAs possibilita a avaliagdo continua do
processo formativo, por meio de relatorios de acesso, registros de participacdo em atividades e
analise de desempenho em tarefas. Essas informagdes permitem ao tutor ou ao docente ajustar
metodologias, identificar dificuldades individuais ou coletivas e propor estratégias de
intervencdo mais eficazes. Assim, o ambiente virtual atua ndao apenas como suporte
tecnologico, mas também como ferramenta pedagogica de acompanhamento e de
personalizagao da aprendizagem.

No contexto deste projeto, o AVEA assume a fun¢do de espago estruturante do produto
educacional, possibilitando a criacdo de um repositorio digital interativo e colaborativo, no
qual os contetidos produzidos e os instrumentos metodologicos podem ser compartilhados
com toda a comunidade académica. Dessa forma, a EaD, mediada por tecnologias digitais e
ambientes virtuais, ndo apenas sustenta a proposta pedagdgica, mas também potencializa o
alcance e a sustentabilidade da formagdo, alinhando-se as diretrizes contemporaneas de

democratizagdo € inovagao no ensino.
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Espera-se que o produto técnico promova uma aprendizagem ativa e eficaz,
possibilitando aos participantes desenvolver competéncias comportamentais que se traduzam
em diferenciais competitivos no mercado de trabalho. Além disso, o curso pretende contribuir
para a disseminagdo de praticas inovadoras de capacitacdo profissional em soft skills no

contexto da educagdo profissional e tecnoldgica.

3.3.1 Gamificaciio como Estratégia de Engajamento

A utilizagdo da gamificacdo no Programa de Apoio Capacitacio 4.0 representou uma
estratégia para promover o engajamento discente ¢ o desenvolvimento de competéncias
socioemocionais. A gamificacdo consiste na aplicacdo de elementos de jogos — como
pontuagdes, rankings, desafios e recompensas — em contextos ndo ludicos, com o objetivo de
tornar os processos de aprendizagem mais dindmicos, participativos e motivadores. No
contexto do Capacitagdo 4.0, tais elementos foram integrados ao Ambiente Virtual de
Aprendizagem, resultando em uma experiéncia pedagdgica diferenciada que valorizou a
participacdo ativa e o protagonismo dos alunos.

Entre as estratégias adotadas, destacou-se o sistema de medalhas e emblemas virtuais,
que funcionou como uma ferramenta de reconhecimento e de feedback positivo. A medida
que os participantes concluiam atividades e demonstravam dominio das soft skills propostas
— como resolugdo de problemas complexos, lideranca e influéncia social, criatividade,
pensamento critico e inteligéncia emocional —, recebiam emblemas personalizados,
registrados no sistema. Cada emblema representava uma conquista especifica, tornando o
progresso tangivel e visualmente estimulante.

Complementarmente, a criacao do “Quadro de Medalhas do Capacitagao 4.0” reforcou
o carater competitivo saudavel e colaborativo do programa. Nesse painel, os alunos podiam
visualizar seu desempenho em relagdo aos colegas, observando as conquistas obtidas em
categorias como ouro, prata e bronze, de acordo com o desempenho em tarefas e desafios
avaliativos. Essa estrutura inspirou um ambiente de aprendizado mais interativo, no qual o
reconhecimento publico e o senso de pertencimento atuaram como fatores motivacionais
significativos. Como destacam Werbach e Hunter (2012), o design de jogos aplicado a
educagdo deve promover tanto o engajamento individual quanto o reconhecimento social,
fortalecendo o vinculo entre o esforgo € a recompensa.

Os resultados obtidos com essa abordagem indicaram um aumento expressivo na

participagdo dos alunos nas atividades propostas, além de uma melhoria perceptivel na
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qualidade das entregas e na interagdo entre os participantes. O sistema de recompensas
simbolicas favoreceu a autorregulacao da aprendizagem, estimulando os estudantes a manter a
constancia no cumprimento das etapas e no desenvolvimento das habilidades esperadas. Essa
dindmica ¢ consistente com a perspectiva de Deci e Ryan (1985), cuja Teoria da
Autodeterminagdo enfatiza a importancia da motivacdo intrinseca na aprendizagem
significativa — reforgada, neste caso, pelos elementos de jogo que despertam curiosidade,
desafio e senso de competéncia.

Outro aspecto relevante foi a integracdo da gamificagdo as metodologias ativas ja
adotadas no programa, como o Problem-Based Learning (PBL). A combinag¢do dessas
abordagens permitiu que os alunos vivenciassem situagdes praticas e contextualizadas, nas
quais o progresso nos desafios gamificados estava diretamente relacionado ao desempenho
real em projetos e tarefas colaborativas. Assim, o uso da gamificacdo ultrapassou a dimensao
do entretenimento, assumindo uma fungdo pedagdgica estruturante, em consonancia com as
diretrizes de ensino centrado no aluno e na aprendizagem por competéncias.

Do ponto de vista pedagdgico, a gamificagdo contribuiu para fortalecer habilidades
comportamentais essenciais no contexto da Industria 4.0, como cooperagao, persisténcia,
autogestdo e empatia — elementos diretamente associados as soft skills definidas no escopo
do programa. Além disso, promoveu o desenvolvimento da inteligéncia emocional ¢ da
resiliéncia, na medida em que os alunos aprendiam a lidar com desafios, feedbacks e
comparagdoes de desempenho de forma construtiva. Como observa Camatta (2025), a
gamificacdo, quando adequadamente planejada, tem potencial para transformar o espaco
educacional em um ambiente de aprendizagem significativa, em que o aluno ¢ motivado tanto
pela curiosidade quanto pela busca de aprimoramento pessoal.

Em sintese, a aplicagdo da gamificacdo no Programa Capacita¢ao 4.0 demonstrou-se
um instrumento pedagogico eficaz para potencializar o engajamento, promover o aprendizado
ativo e consolidar o desenvolvimento de competéncias socioemocionais. O sistema de
medalhas e o quadro de classificagao ndo apenas incentivaram o desempenho individual, mas
também fomentaram o espirito de comunidade e de colaboracdo entre os participantes,
criando um ecossistema de aprendizagem inovador e dindmico. A experiéncia validou o uso
de mecanismos ludicos como catalisadores da motivagdo e do aprendizado significativo,
apontando para a necessidade de ampliar a gamificagdo nas politicas de capacitacdo e de

formacgao profissional no ambito da educagdo tecnologica.

3.3.2 Aplicaciao da Metodologia PBL no Ambiente Virtual de Aprendizagem



41

A aplicag¢do da metodologia Problem-Based Learning (PBL) no Programa Capacita¢ao
4.0 ocorreu integralmente no Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem (AVEA),
utilizando o Moodle como principal plataforma de mediacao pedagogica. O objetivo central
foi promover uma experiéncia de aprendizagem ativa, centrada no estudante, na qual o
conhecimento fosse construido por meio da resolu¢dao de problemas reais e contextualizados,
vinculados aos desafios da realidade profissional contemporanea.

A estrutura do curso foi organizada em mddulos tematicos, € cada moédulo apresentava
aos estudantes uma situagdo-problema relacionada a uma soft skill especifica, como
comunica¢do, criatividade, pensamento critico, lideranca ou resolugdo de problemas
complexos. Essas situagdes eram elaboradas para representar contextos reais de trabalho,
exigindo dos alunos andlise, reflexdo, cooperagao e tomada de decisdo. Por exemplo, em um
dos modulos, os participantes foram desafiados a elaborar uma proposta de solug¢ao inovadora
para um problema de produtividade em uma equipe de trabalho remota — o que simula o
cotidiano de empresas que enfrentam desafios de integragao e de gestdo a distancia.

Os tutores do programa desempenharam o papel de mediadores do processo de
aprendizagem, estimulando o pensamento critico e direcionando os grupos sem oferecer
respostas prontas. As interagdes ocorriam nos foruns de discussdo, onde cada equipe
apresentava hipoteses, compartilhava informagoes e refletia sobre as possiveis solugdes. Além
disso, ferramentas como chats, tarefas e glossarios colaborativos foram utilizadas para
consolidar os aprendizados e promover a troca de conhecimentos entre os participantes.

Durante o desenvolvimento das atividades, os estudantes eram incentivados a buscar
referéncias tedricas, dados técnicos e exemplos praticos que embasassem suas decisdes. Essa
busca ativa por conhecimento promoveu o aprendizado autodirigido, caracteristica essencial
da metodologia PBL, permitindo que os alunos assumissem responsabilidade pelo proprio
processo de aprendizagem. A cada nova etapa, os grupos submetiam produtos parciais —
como relatorios, videos explicativos e apresentagdes —, que recebiam feedback formativo dos
tutores, estimulando a melhoria continua.

O Moodle foi configurado de forma a estimular a progressao gradual das atividades,
com liberagdo sequencial dos contetdos e dos problemas apenas apds o cumprimento das
etapas anteriores. Essa estrutura favoreceu a autonomia, mas também garantiu disciplina e
ritmo de estudo, evitando dispersdes no processo. Além disso, o ambiente incorporou
elementos de gamificacio — como emblemas, medalhas e rankings — que reforgaram o

engajamento e reconheceram o desempenho individual e coletivo dos participantes. Cada
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avanco na resolucdo dos problemas era acompanhado de recompensas simbdlicas, o que
fortalecia a motivacao e o senso de pertencimento ao grupo.

Outro aspecto relevante foi a integracdo entre teoria e pratica, alcangada por meio de
problemas que exigiam a aplicacdo de conceitos de forma contextualizada. Essa integracdo
proporcionou aos alunos uma compreensdo mais ampla das competéncias abordadas no
programa e favoreceu o desenvolvimento de habilidades como a cooperagdo, a comunicagao,
a lideranca e a resiliéncia. As discussdes nos foruns, mediadas pelos tutores, demonstraram
um amadurecimento progressivo das argumentacdes, evidenciando a evolucdo dos
participantes em termos de pensamento critico e empatia.

De modo geral, a aplicacdo do PBL no ambiente virtual demonstrou que, mesmo em
um contexto a distancia, ¢ possivel alcancar niveis de engajamento e aprendizagem
significativa, desde que haja planejamento, mediagdo efetiva e suporte tecnoldgico adequado.
O Capacitagdo 4.0 confirmou que a aprendizagem baseada em problemas, quando aliada a um
desenho instrucional bem estruturado e a gamificagdo, se torna uma metodologia capaz de
transformar a relagdo dos estudantes com o conhecimento, tornando-os agentes ativos do

proprio desenvolvimento profissional e socioemocional.

3.3.3 Feedback e monitoramento da percepcio discente no Programa

A adocdo de uma logica de feedback continua foi uma das metodologias do Programa
Capacitacao 4.0. Mais do que um recurso pontual de avaliagdo, o feedback foi concebido
como um processo continuo de escuta e devolutiva, por meio do qual se buscou,
simultaneamente, compreender a percep¢do dos estudantes sobre o programa e oferecer
orientagdes formativas para o desenvolvimento de suas competéncias, em especial as soft
skills trabalhadas ao longo do curso. Nesse sentido, o feedback assume carater bidirecional: de
um lado, os alunos recebiam retorno sistematico sobre seu desempenho; de outro, o proprio
programa era permanentemente reavaliado com base nas experiéncias, criticas e sugestdes dos
participantes.

Desde o inicio da trajetoria formativa, o feedback esteve presente por meio de
questionarios diagnésticos, que permitiram identificar o perfil dos estudantes, suas
experiéncias prévias e sua autoavaliacdo em relagdo as competéncias socioemocionais. Esses
instrumentos iniciais serviram para mapear o ponto de partida de cada grupo e fornecer
subsidios para adequar as atividades as necessidades percebidas. Mais do que um mero

levantamento quantitativo, o diagndstico inicial funcionou como um primeiro convite a
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reflexdo, pois colocava o estudante frente a frente com sua propria percep¢do de habilidades
como comunicacdo, lideranga, colaboragdo, autorregulagdo emocional e resolugdao de
problemas complexos.

Ao longo do programa, o Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem (Moodle) foi
estruturado para favorecer o fluxo continuo de feedback. Cada atividade relevante — seja
ligada a metodologia PBL, seja as dinamicas gamificadas — era acompanhada de orientacdes
claras de desempenho e de espagos especificos para comentarios e devolutivas. Nos foruns, os
tutores comentavam as contribui¢cdes dos estudantes, apontando pontos fortes, fragilidades e
possibilidades de aprofundamento. Nas tarefas avaliativas, eram utilizados critérios explicitos,
de modo que o aluno pudesse compreender com precisdo em que medida atendia aos
objetivos formativos. Essa transparéncia favoreceu a autogestao da aprendizagem, pois o0s
participantes sabiam onde precisavam avangar € quais competéncias demandavam maior
investimento.

Além do feedback oferecido pelos tutores, foram incentivadas a autoavaliacio e,
quando pertinente, a avaliagdo por pares, o que ampliou o carater formativo do processo. Ao
avaliar o proprio desempenho e o de colegas em dimensdes como colaboracdo, iniciativa,
comunicagdo e cumprimento de prazos, os estudantes passaram a desenvolver um olhar mais
critico e reflexivo sobre suas atitudes no contexto do programa. Essa pratica contribuiu
diretamente para o fortalecimento de soft skills associadas ao autoconhecimento, a empatia e a
responsabilidade compartilhada, dimensdes centrais para o exercicio profissional em equipes
multidisciplinares.

O feedback constante também assumiu forma mais estruturada nos questionarios finais
e complementares, aplicados ao término do programa. Esses instrumentos ndo se limitaram a
aferir o grau de satisfacdo dos estudantes, mas buscaram captar, de maneira mais abrangente,
a percepcao dos participantes sobre a eficacia das metodologias utilizadas, a relevancia dos
conteudos, a adequagdo do ritmo, o uso do ambiente virtual, a gamificacdo e o impacto
percebido na sua preparagdo para o mercado de trabalho. A inclusdo de itens abertos permitiu
que os alunos expressassem, com maior liberdade, elogios, criticas e sugestoes, enriquecendo
a analise qualitativa dos dados e fornecendo insumos para o aperfeicoamento futuro da
proposta formativa.

Do ponto de vista dos resultados, a adogdo de um modelo sustentado em feedback
continuo mostrou-se positiva para a participagdo discente. Em primeiro lugar, porque os

estudantes passaram a perceber que suas opinides eram efetivamente consideradas: ajustes em
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atividades, reorganizacdo de prazos e refinamento de estratégias pedagdgicas foram
comunicados explicitamente como respostas as percepcdes coletadas nos questionarios e nas
interacoes no AVEA. Esse movimento gerou um sentimento de corresponsabilidade no
processo formativo e fortaleceu o vinculo entre alunos, tutores e coordenagdo do programa.

Em segundo lugar, o feedback continuo contribuiu para reduzir as incertezas e
insegurangas frequentemente associadas a propostas metodologicas mais ativas e
desafiadoras. Ao receberem devolutivas frequentes sobre seu desempenho em problemas,
projetos e atividades gamificadas, os estudantes puderam ajustar trajetorias, corrigir rumos e
reconhecer avancos, o que se refletiu em maior persisténcia diante de tarefas complexas e
menor evasdo ao longo das etapas do curso. O retorno sistemdatico funcionou como uma
espécie de “bussola” pedagdgica, orientando o percurso de aprendizagem rumo aos resultados
desejados.

Outro efeito importante do uso intensivo de feedback foi a maior qualificagdo das
interagdes no ambiente virtual. Os foruns e espacos de comentario deixaram de ser apenas
canais informativos e passaram a se configurar como arenas de debate e construcao coletiva,
nas quais estudantes reagiram as devolutivas dos tutores, reformularam argumentos,
aprimoraram suas propostas e dialogaram entre si. O feedback, portanto, nao ficou restrito ao
eixo vertical (tutor-aluno), mas passou a circular horizontalmente entre os participantes,
fortalecendo o carater colaborativo e a sensacdo de pertencimento a uma comunidade de
aprendizagem.

Por fim, o feedback continuo permitiu um alinhamento mais fiel entre os objetivos do
programa e a experiéncia vivida pelos alunos. A triangulacdo entre dados quantitativos,
registros objetivos de participagdo no AVEA e relatos qualitativos dos estudantes
proporcionou uma visao abrangente do percurso formativo. Esse monitoramento continuo
possibilitou identificar quais estratégias foram mais bem recebidas, quais competéncias
avancaram com maior intensidade e em que aspectos ainda havia espago para ajustes. Assim,
o feedback nao apenas potencializou a participacao discente no presente ciclo da Capacitacao
4.0, como também gerou evidéncias sélidas para o aperfeicoamento do curso e para a
consolidacdo do produto educacional proposto pela pesquisa.

Em sintese, o feedback constante evidencia que buscar a percep¢ao do aluno em todas
as etapas do programa nao ¢ um procedimento acessorio, mas um elemento estruturante da
proposta pedagbgica. Ao transformar a avaliacdo em didlogo permanente, a Capacitagao 4.0

conseguiu articular o desenvolvimento de soft skills, o engajamento estudantil e a melhoria
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continua do proprio desenho formativo, resultando em uma experiéncia de aprendizagem mais

significativa, participativa e alinhada as exigéncias contemporaneas de formagao profissional

4 ANALISE DOCUMENTAL E DE DADOS

A presente pesquisa baseia-se na analise documental e dos dados do Programa
EMBRAPII Capacitagao 4.0, com énfase nos processos de formagao e no desenvolvimento de
soft skills entre os participantes. A analise documental permitird examinar as diretrizes, 0s
métodos pedagogicos e os processos de capacitagdo descritos no manual oficial do programa.
Este documento detalha a matriz de competéncias adotada, os procedimentos de diagnostico
discente, as estratégias de ensino baseadas na metodologia Problem-Based Learning (PBL) e
as praticas hands-on desenvolvidas para aprimorar as habilidades socioemocionais. Além
disso, o0 Manual do Programa EMBRAPII — Capacitagdo 4.0 descreve as etapas de avaliagdo
dos alunos e os critérios de certificagdao, permitindo compreender como o programa estrutura
0 acompanhamento e a mensuragao das soft skills adquiridas.

De acordo com o Manual do Programa EMBRAPII — Capacitacdao 4.0, o Programa
Capacitacao 4.0 tem como objetivo desenvolver soft skills em estudantes de diferentes niveis
de formagdo (ensino médio, graduagdo, mestrado e doutorado) por meio da metodologia
Problem-Based Learning (PBL) e de praticas hands-on, preparando-os para atuar em pesquisa

aplicada voltada a industria. O processo de capacitacdo ocorre nos projetos aos quais 0s
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alunos estdo vinculados, estruturado em etapas como diagnostico inicial, formulacdo de
praticas, acompanhamento, avaliacao, feedback e certificacao.

A fase de diagnostico discente € essencial para identificar as soft skills ja adquiridas
pelos participantes e as lacunas que podem ser trabalhadas ao longo do programa. Para isso,
consideram-se fatores como caracteristicas individuais, perfil académico e demandas
especificas da unidade EMBRAPII credenciada, o que garante uma abordagem personalizada

para o aprimoramento das competéncias socioemocionais dos alunos.
4.1 Avaliacao Inicial dos Alunos

Na etapa inicial do programa os alunos foram submetidos a uma avaliacdo inicial onde
foi aplicado um questionario para avaliar e caracterizar os participantes que estdo divididos
em participantes do ensino médio e participantes de nivel superior.

Os alunos que participam do Programa de Formacdo 4.0 do IFG possuem perfis
distintos em diferentes niveis educacionais, conforme ilustrado nas Tabelas 1 € 2.

No grupo de alunos do Ensino Médio (Tabela 1), a maioria ¢ do sexo masculino,
representando 58,3% dos participantes, enquanto as alunas correspondem a 41,7%. Em
relacdo a faixa etdria, a predominancia ¢ de estudantes de 17 anos (58,3%), seguidos por
aqueles de 16 anos (33,3%), além de uma menor parcela de 32 anos (8,3%). O curso mais
frequente entre os alunos é o de Técnico Integrado em Mecanica, que concentra 58,3% dos
participantes. Os demais cursos, como Técnico Integrado em Eletrotécnica, Técnico Integrado
em Informatica para Internet, Técnico Integrado em Edificagdes, Técnico Integrado em
Quimica e Técnico Integrado em Eletronica, contam, cada um, com 8,3% dos estudantes.

Ja os estudantes de graduacdo (Tabela 2) apresentam um perfil mais diversificado,
tanto em idade quanto nas areas de estudo. A distribuicao por género se mantém semelhante a
do Ensino Médio, com 58,3% de homens e 41,7% de mulheres. A faixa etaria ¢ mais ampla:
25% dos alunos tém 20 ou 21 anos, 33,3% tém 22 anos e 8,3% tém 29 ou 42 anos. Os cursos
mais comuns entre os alunos de graduagdo sdo o Bacharelado em Engenharia de Software
(33,3%), seguidos por Bacharelado em Engenharia Quimica, Bacharelado em Engenharia
Elétrica e Bacharelado em Engenharia de Controle e Automacgdo, cada um representando
16,7% dos estudantes. Além disso, h4 alunos dos cursos de Bacharelado em Engenharia Civil

e de Bacharelado em Sistemas de Informacao, ambos com 8,3% dos participantes.

Tabela 1 - Caracteristicas demograficas dos alunos do Ensino Médio participantes



Item Valor Quantidade (%)
Masculino 7 (58,3%)
GEnero
Femining 5 (41,7%)
16 anos 4(33,3%)
Idade 17 anos 7 [58,3%)
32 anos 11(8,3%)
Eletrotécnica 11(8,3%)
Informatica para Internet 11(8,3%)
Mecdnica 7 (58,3%)
Curso
Edificaces 11(8,3%)
Quimica 11(8,35%)
Eletrdnica 11(8,3%)

Fonte: Dados da pesquisa.

Tabela 2 - Caracteristicas demograficas dos alunos do Ensino Superior participantes
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Item Valor Quantidade (%)
Masculino 7 (58,3%)
Género
Feminino 5(41,7%)
20 anos 3 (25%)
21 anos 3 (25%)
Idade 22 anos 4(33,3%)
29 anos 1(8,3%)
42 anos 1(8,3%)
Engenharia Quimica 2 (16,7%)
Engenharia de Software 4(33,3%)
Engenharia Civil 1(8,3%)
Curso
Engenharia Elétrica 2 (16,7%)
Engenharia de Controle e Automacdo 2 (16,7%)
Sistemas de Informacdo 1(8,3%)

Fonte: Dados da pesquisa.

Os dados apresentados nas tabelas evidenciam a diversidade de idades, géneros e areas
de estudo dos participantes do Programa Capacitacio 4.0, o que reflete o carater inclusivo do
Programa. A presenca de alunos do Ensino Médio e do Ensino Superior, em diferentes faixas
etdrias e cursos, demonstra a abrangéncia do programa, que atende a perfis variados e
promove a integracdo entre diferentes niveis de formagdo. Essa diversidade reforca a
importancia da metodologia adotada, garantindo que as soft skills sejam desenvolvidas de
forma alinhada as necessidades especificas de cada grupo.

A andlise preliminar dos dados coletados no inicio do Programa Capacitagdo 4.0
permitiu avaliar o nivel de proficiéncia dos alunos do ensino médio em diversas competéncias

socioemocionais (soft skills). Os dados referentes ao primeiro més do programa (Al) estdo
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apresentados na Figura 3 e fornecem um panorama inicial do desenvolvimento dessas
competéncias entre os participantes.

Dentre os indicadores avaliados, destacaram-se como mais desenvolvidas a
inteligéncia emocional (autoconhecimento), com 72,92%, e a aprendizagem ativa, as
estratégias de aprendizagem e a lideranca e influéncia social, ambas com 70,83%. Tais
resultados sugerem que os alunos ja demonstravam, no inicio do programa, certa maturidade
em aspectos relacionados ao autoconhecimento, a motivagao para aprender e a capacidade de
liderar ou influenciar positivamente seus pares.

Além disso, observaram-se niveis satisfatorios em inteligéncia emocional
(autorregulagdo), com 68,75%, e em inteligéncia emocional (percep¢ao social), com 68,06%,
indicando uma boa base para o gerenciamento das proprias emocdes e para a leitura do
ambiente social.

Por outro lado, algumas competéncias apresentaram percentuais mais baixos, o que
sinaliza possiveis areas de atencdo no processo formativo. Empreendedorismo (62,22%) e
pensamento critico e inovacao (63,43%) registraram os menores indices de desenvolvimento.
A resolucdo de problemas complexos (64,81%) e inteligéncia emocional voltada as
habilidades de relacionamento (64,93%) também apresentaram niveis inferiores em relagdo as

demais competéncias analisadas.

Figura 3 - Avaliacdo inicial dos alunos do ensino médio

Pensamento critico e inovagao
Aprendizagem ativa e estratégias de aprendizagem 70.83%
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Fonte: Dados da pesquisa.
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Esses resultados refletem a diversidade de perfis dos participantes e indicam o ponto
de partida para as estratégias pedagodgicas do programa. O mapeamento inicial das
competéncias socioemocionais possibilita o direcionamento de agdes formativas mais eficazes
e personalizadas, promovendo o desenvolvimento integral dos estudantes ao longo da
experiéncia no Capacitacao 4.0.

A andlise inicial dos dados referentes aos alunos de graduacdo participantes do
Programa Capacitacao 4.0, no primeiro més de atividades (Al), revela niveis variados de
desenvolvimento nas competéncias socioemocionais (soft skills). Conforme apresentado na
Figura 2, observa-se que as competéncias com maior indice de proficiéncia foram
criatividade, originalidade e iniciativa (70,42%), seguidas por inteligéncia emocional —
autorregulacdo (69,07%) e lideranca e influéncia social (68,75%).

Também se destacaram, com desempenhos positivos, as competéncias de
aprendizagem ativa e estratégias de aprendizagem (68,13%) e resolucdo de problemas
complexos (67,50%), demonstrando uma base sdlida para o desenvolvimento da autonomia
intelectual e da capacidade de enfrentamento de desafios.

Por outro lado, as competéncias com os menores percentuais foram pensamento critico
e inovacdo (62,08%) e empreendedorismo (60,25%), o que indica a necessidade de atenc¢do
pedagogica especifica a essas areas. No conjunto das dimensdes de inteligéncia emocional,
observa-se uma variagdo significativa, com a autorregulacdo sendo o aspecto mais

desenvolvido (69,07%) e a percepgdo social o menos expressivo (66,25%).

Figura 4 - Avaliacao inicial dos alunos de nivel superior
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Fonte: Dados da pesquisa.

A primeira etapa da pesquisa, realizada por meio da aplicagdo de um questionario
estruturado aos alunos participantes do Programa Capacitacio 4.0 da Unidade EMBRAPII do
Instituto Federal de Goias (IFG), permitiu identificar o panorama inicial das competéncias de
soft skills no inicio do percurso formativo. A coleta de dados contemplou estudantes do
ensino médio técnico e da graduagdo, possibilitando uma leitura mais ampla dos niveis de
proficiéncia apresentados por ambos os grupos em relacdo as habilidades comportamentais
consideradas essenciais ao contexto da Industria 4.0.

Os resultados obtidos nesta fase evidenciam uma variagdo significativa nos niveis de
desenvolvimento das soft skills, tanto entre os individuos quanto entre as competéncias
analisadas. De modo geral, observou-se que os alunos, em ambos os niveis de ensino,
demonstraram maior familiaridade com competéncias relacionadas a inteligéncia emocional
(especialmente o autoconhecimento e a autorregulacao), a lideranga, a aprendizagem ativa e a
criatividade. Tais competéncias apresentaram os maiores indices de desempenho, sugerindo
experiéncias anteriores ou caracteristicas pessoais que favorecem sua expressao pratica.

Por outro lado, competéncias como pensamento critico e inovagdo, empreendedorismo
e percepgao social da inteligéncia emocional apresentaram indices inferiores. Esses dados
indicam possiveis lacunas formativas e sugerem a necessidade de acdes pedagdgicas mais
intencionais e estruturadas para promover o amadurecimento dessas habilidades, estratégicas
para a resolu¢do de problemas complexos, a tomada de decisdo e a atuacdo em ambientes
profissionais dinamicos e colaborativos.

O resultado obtido na aplica¢do conjunta do Alfa de Cronbach ao conjunto de itens de
autoavaliacao foi de 0,96, indicando excelente consisténcia interna entre os itens. Segundo a
literatura, valores acima de 0,90 sdo considerados 6timos para fins de pesquisa em ciéncias
humanas e sociais (Santos, 1999).

Além da avaliacdo global de confiabilidade, realizou-se uma analise descritiva de cada
item do instrumento. Para tanto, foram calculados a média e o desvio padrdo das respostas
para cada questdo, permitindo identificar, de forma mais detalhada, tendéncias centrais e
dispersdes nas opinides dos respondentes. Itens com médias proximas a 5 indicam alta
concordancia, enquanto médias proximas a 1 sugerem elevada discordancia. O desvio padrao
informa sobre o grau de dispersdo das respostas: valores baixos sugerem consenso entre 0s
respondentes; valores altos indicam opinides mais diversas.

A aplicacdo conjunta do Alfa de Cronbach, da estatistica descritiva e da anélise grafica

oferece uma visdo robusta da qualidade psicométrica do instrumento, bem como do perfil de
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respostas da amostra analisada. Os resultados confirmam que o instrumento utilizado ¢
confiavel e apropriado para a avaliagdo das competéncias socioemocionais no contexto do
Programa Capacitacao 4.0.

A fim de sintetizar o perfil de autoavaliacio dos participantes do Programa
Capacitacao 4.0, foi realizada uma analise estatistica das respostas referentes as competéncias
socioemocionais avaliadas no instrumento de pesquisa. Todas as respostas foram codificadas
em uma escala Likert de 5 pontos, variando de 1 (“Discordo totalmente”) a 5 (“Concordo
totalmente”). Para cada questdo, foram calculados a média e o desvio padrdo, que refletem,
respectivamente, a tendéncia central e a dispersao das opinides dos respondentes.

Com o propdsito de obter uma visdo consolidada, calculou-se a média geral das
médias, resultando em 3,92. Esse resultado indica que, de modo geral, os alunos tendem a
avaliar positivamente o proprio desenvolvimento de soft skills, situando-se acima do ponto
central da escala. Em termos de dispersdo, o desvio padrdo geral das questdes foi de 0,85,
indicando que, embora haja uma tendéncia de concordancia, hd uma variagdo moderada nas
respostas, o que pode sugerir diferentes niveis de autopercep¢ao ou de experiéncia entre os
participantes.

A apresentagdo desses indicadores em formato grafico permite visualizar, de maneira
clara e objetiva, o panorama global da autoavaliacao dos participantes do programa, tornando
possivel identificar, de forma imediata, tanto o nivel geral de autopercepcao das soft skills
quanto a uniformidade ou diversidade dessas percepcdes entre os participantes. Esses
resultados sdo fundamentais para a pesquisa, pois ndo apenas atestam o engajamento dos
respondentes no processo de autoavaliagdo, como também fornecem subsidios para a analise
do impacto das metodologias formativas do programa no desenvolvimento das competéncias
comportamentais.

A andlise descritiva dos dados do primeiro més do programa (A1) fornece, portanto,
um diagndstico relevante que orienta as etapas seguintes do programa e da pesquisa, servindo
como ponto de partida para o acompanhamento evolutivo dos participantes ao longo do ciclo
formativo. Além disso, os resultados corroboram a premissa do projeto de que a
implementagdo de metodologias ativas, como a gamifica¢do e a aprendizagem baseada em
problemas, pode potencializar o desenvolvimento de soft skills, contribuindo para uma

formac¢do mais integrada e alinhada as demandas do mundo do trabalho.

4.2 Avaliaciao Final dos Alunos
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Ao final do Programa Capacitagdo 4.0, foi realizada uma avalia¢do abrangente junto
aos participantes por meio do questionario A2, com o objetivo de aferir o impacto das
atividades formativas e o desenvolvimento das competéncias socioemocionais ao longo do
curso. Este instrumento buscou ndo apenas mensurar o progresso individual dos alunos, mas
também analisar a efetividade das metodologias aplicadas no contexto do programa,
especialmente no que se refere ao fortalecimento das soft skills essenciais & inser¢dao e a
permanéncia no mercado de trabalho contemporaneo.

O questionario A2 foi construido com base nas dimensdes ja avaliadas no diagnéstico
inicial, o que possibilita o acompanhamento evolutivo dos participantes. E importante
destacar que, além das questdes originalmente previstas e aplicadas pelos tutores do
programa, foram incluidas sugestdes de perguntas elaboradas especificamente para este
projeto de pesquisa. Essas questdes adicionais, fundamentadas nos objetivos da investigagao,
buscaram ampliar a compreensao do desenvolvimento das soft skills, da percep¢ao dos alunos
sobre o processo formativo e dos fatores que favoreceram ou dificultaram o aprendizado ao
longo do percurso.

Neste topico, serdo apresentados e discutidos os principais resultados da analise dos
dados coletados por meio do questiondrio A2, evidenciando as tendéncias, 0os avangos € 0s
eventuais desafios identificados ao término do programa, bem como as contribui¢des dessas
novas questdes para o aprofundamento da avaliacao.

Para avaliar o impacto do Programa Capacitagdo 4.0 no desenvolvimento das
competéncias socioemocionais dos participantes, realizou-se uma analise quantitativa dos
resultados obtidos no questionario final, cujas questdes foram mapeadas as dez
competéncias-chave definidas no manual do programa. Os dados foram estratificados por
nivel de escolaridade, contemplando separadamente os grupos de alunos do Ensino
Médio/Técnico e do Ensino Superior, o que permitiu uma comparagao abrangente do perfil de
desenvolvimento de soft skills em cada segmento.

No grupo do Ensino Médio/Técnico, os resultados apontam para um desenvolvimento
bastante expressivo das competéncias socioemocionais ao término do programa, com
percentuais variando entre 75% e 84%. As médias mais elevadas foram observadas em
"Inteligéncia emocional (percep¢do social)"  (83,75%), "Inteligéncia emocional
(autoconhecimento)" (81,71%) e "Aprendizagem ativa e estratégias de aprendizagem"
(81,51%). Estes resultados sugerem que, além de desenvolver o autoconhecimento, o

programa também fortaleceu a empatia e a percepgao dos alunos em relacdo aos colegas, bem
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como fomentou a capacidade de buscar novas formas de aprendizagem, o que ¢ fundamental
para a adaptacdo a cenarios dinamicos e complexos.

As competéncias "Pensamento critico e inovacao" (78,27%), "Resolu¢do de problemas
complexos" (78,12%) e "Inteligéncia emocional (habilidades de relacionamento)" (78,47%)
mantiveram-se em patamares elevados, evidenciando que o ambiente do programa favoreceu
a capacidade dos alunos de analisar criticamente situacdes, inovar em suas abordagens e lidar
de forma eficaz com desafios interpessoais e contextuais. O resultado de
"Empreendedorismo" (77,08%) também indica um estimulo a iniciativa, a proatividade e a
disposicdo para enfrentar desafios, componentes essenciais para o desenvolvimento
profissional em um mundo em constante transformagao.

Apesar do desempenho positivo, observou-se que "Liderang¢a e influéncia social"
(75,44%) e "Criatividade, originalidade e iniciativa" (76,33%) apresentaram percentuais
relativamente mais baixos, embora satisfatorios. Esses resultados podem refletir, por um lado,
a menor exposi¢do dos estudantes do Ensino Médio/Técnico a situagdes reais de lideranca, a
tomada de decisdo em grupo ou a contextos em que possam exercer influéncia social
significativa. Por outro lado, pode-se argumentar que a criatividade e a iniciativa podem estar
em estagios iniciais de amadurecimento, sendo potencializadas a medida que os estudantes
avancam em sua formacdo e ganham mais confianga para propor solugdes originais € assumir

protagonismo.

Figura 5 - Avaliacao final dos alunos do ensino médio
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Comparacgéo das Competéncias Soft Skills - Ensino Médio (T1 x T2)
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Fonte: Dados da pesquisa.

No grupo do Ensino Superior, os resultados revelam uma tendéncia de médias
ligeiramente superiores em quase todas as competéncias, com destaque para "Inteligéncia
emocional (autoconhecimento)" (83,33%), "Aprendizagem ativa e estratégias de
aprendizagem" (82,55%), "Pensamento critico e inovacdo" (81,85%) e "Criatividade,
originalidade e iniciativa" (81,63%). A elevacdo dos percentuais pode estar associada a maior
maturidade e ao acumulo de experiéncias académicas, profissionais e sociais entre o0s
universitarios. E relevante notar que, enquanto os alunos do Ensino Médio/Técnico destacam
"Inteligéncia emocional (percep¢ao social)", no Ensino Superior, o maior valor foi observado
em "Inteligéncia emocional (autoconhecimento)", sugerindo que, com o avango educacional,
os estudantes tendem a voltar-se mais para a compreensdo de si mesmos e para o
desenvolvimento da autonomia emocional.

Ao comparar as duas coortes, percebe-se que o grupo de Ensino Superior apresenta
percentuais superiores em "Criatividade, originalidade e iniciativa" e "Pensamento critico e
inovagao", o que pode indicar que a vivéncia universitaria contribui para aprimorar a
capacidade de questionamento, de proposi¢do de ideias inovadoras e de atuacdo com maior
autonomia. Por outro lado, em "Empreendedorismo" e "Habilidades de relacionamento", o

desempenho dos universitarios ¢ semelhante ou ligeiramente inferior ao dos alunos do Ensino
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Médio/Técnico, o que sugere que tais competéncias podem ser igualmente desafiadoras em
diferentes estagios formativos ou, ainda, que o ambiente escolar de base pode oferecer
oportunidades diferenciadas para o exercicio dessas habilidades.

Outro aspecto relevante ¢ que, em ambos os grupos, a competéncia "Lideranca e
influéncia social" permaneceu entre as de menor média percentual, o que revela que o
desenvolvimento da lideranga demanda intervengdes pedagdgicas intencionais, o estimulo a
participagcdo em projetos coletivos e oportunidades de atuar em papéis de lideranga, tanto em
ambientes escolares quanto universitarios. Isto também se aplica ao "Empreendedorismo",

que, embora apresente valores positivos, permanece inferior as demais soft skills avaliadas.

Figura 6 - Avaliacdo final dos alunos do ensino superior
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Fonte: Dados da pesquisa.
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De modo geral, os resultados comparativos evidenciam que o Programa Capacitacio
4.0 promoveu avancos significativos no desenvolvimento das dez competéncias de soft skills,
com médias proximas de 80% ou superiores em praticamente todas as dimensdes avaliadas. O
grafico comparativo permite identificar rapidamente as areas de maior e menor
desenvolvimento em cada grupo, fornecendo subsidios valiosos para ajustes futuros no
desenho curricular do programa, bem como para o planejamento de estratégias especificas de
fortalecimento das competéncias menos desenvolvidas.

Esses achados reforcam a necessidade de manter iniciativas formativas que priorizem,
de modo articulado, tanto o desenvolvimento académico quanto o comportamental dos
estudantes, com vistas a promover profissionais mais completos, aptos a enfrentar os desafios
do mercado de trabalho contemporaneo e a contribuir, de forma inovadora e colaborativa, nos

ambientes em que atuarem.

4.3 Avaliacio Complementar dos Alunos

Visando proporcionar uma avaliacdo mais abrangente e qualificada da experiéncia dos
estudantes no Programa Capacitagdo 4.0, este estudo propds a elaboragdo e aplicagdo de um
questionario complementar, desenvolvido com base nas demandas identificadas ao longo da
pesquisa e nas lacunas apontadas na literatura sobre avaliagdo de programas formativos
orientados ao desenvolvimento de soft skills. O referido questiondrio foi aplicado
simultaneamente ao questiondrio final do programa, de modo a integrar, em um mesmo
momento avaliativo, a percepcdo dos alunos quanto aos resultados de aprendizagem, bem
como a analise critica dos diferentes elementos constitutivos do percurso formativo.

A construcdo do instrumento foi orientada pela divisdo das perguntas em blocos
tematicos, com o intuito de permitir uma compreensdo segmentada e aprofundada de
multiplos aspectos do programa. Entre os blocos destacados, incluem-se: metodologias e
praticas pedagodgicas, que abordam a utilizagdo de estratégias como Aprendizagem Baseada
em Problemas (PBL), feedback processual, diagnéstico inicial das competéncias e a aplicacao
de atividades praticas; dinamicidade e gamificagdo, contemplando questdes sobre o
engajamento dos alunos, a motiva¢do gerada por atividades gamificadas, o uso de desafios,
recompensas € a interagdo entre participantes; ambiente virtual e design visual, que avaliam a
funcionalidade, clareza, acessibilidade e organizagdo dos materiais didaticos no Moodle, bem

como a atratividade visual e a usabilidade da plataforma; e satisfacdo geral e impacto
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profissional, incluindo a analise das expectativas iniciais dos estudantes, sua autopercep¢ao
quanto a preparacao para o mercado de trabalho e a relevancia atribuida ao desenvolvimento
das competéncias socioemocionais.

O questionario foi composto majoritariamente por questdes fechadas, estruturadas em
escala Likert de cinco pontos, permitindo captar nuances entre diferentes niveis de
concordancia e satisfacdo dos participantes em relagdo aos itens avaliados. Essa abordagem
possibilitou a realizagdo de andlises quantitativas comparativas tanto entre os diferentes
blocos temadticos quanto entre os grupos de respondentes, segmentados por nivel de ensino
(Ensino Médio/Técnico e Ensino Superior). Tal recorte favorece a identificacdo de eventuais
particularidades no modo como cada publico percebeu a efetividade das estratégias adotadas e
os beneficios proporcionados pelo programa.

Como parte do compromisso metodologico de captar a voz dos participantes em sua
plenitude, ao final do questiondrio, foi incluida uma questdo aberta. Nela, os alunos foram
convidados a registrar livremente comentarios, criticas, sugestdes ou observacdes acerca de
suas expectativas e da insercdo profissional, ampliando o potencial de andlise qualitativa e de
identificacdo de demandas emergentes ndo contempladas pelas perguntas fechadas.

Ressalte-se que a formulagdo e a aplicacdo deste questionario complementar, com
questdes sugeridas com base nos objetivos desta pesquisa, t€ém por finalidade ndo apenas
aferir a satisfagdo dos alunos, mas também subsidiar o aprimoramento continuo do Programa
Capacitacao 4.0. Ao oferecer uma visao segmentada e multifacetada da percepg¢ao dos
estudantes, a analise dos dados desse instrumento torna-se estratégica para o aprimoramento
das praticas pedagogicas, da gestdo do ambiente virtual e das acdes voltadas a formagao de
competéncias essenciais ao desenvolvimento académico e a inser¢do qualificada no mundo do
trabalho.

A andlise das respostas ao questionario complementar aplicado aos participantes do
Programa Capacitacdo 4.0 permite tragar um quadro abrangente e multifacetado da
experiéncia discente em relacdo aos diferentes aspectos do programa. De maneira geral, os
dados indicam que as expectativas dos alunos foram amplamente atendidas, com destaque
para o engajamento promovido pelas metodologias inovadoras, a efetividade das atividades
praticas e gamificadas, bem como a percep¢do positiva sobre o desenvolvimento das
competéncias socioemocionais ao longo do percurso formativo.

Entre os pontos de maior valorizagdo, sobressaem-se a dinamicidade das atividades, a

clareza das orientagdes e a organizacdo dos materiais didaticos no ambiente virtual Moodle,
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bem como o reconhecimento do impacto das soft skills na preparag@o profissional e na futura
insercdo no mercado de trabalho. Em paralelo, os resultados também evidenciam desafios e
oportunidades de aprimoramento, como a amplia¢ao do feedback individualizado e o estimulo
a participacdo mais ativa dos alunos em experiéncias gamificadas e colaborativas.

A sistematizacdo das respostas em blocos tematicos — metodologias pedagdgicas,
dinamicidade e gamificagdo, ambiente virtual e design visual, e satisfagdo geral e impacto
profissional — aliada a andlise segmentada por nivel de ensino, propicia uma leitura
detalhada das percepgdes e expectativas dos distintos publicos atendidos pelo programa. As
diferengas e similaridades observadas entre os grupos serdo destacadas nos topicos
subsequentes, enriquecendo a compreensao das potencialidades e dos desafios do Programa
Capacitacao 4.0.

Para tornar mais clara e acessivel a apresentagao dos resultados, os dados serao
ilustrados por meio de quadros comparativos e graficos de distribuicdo de frequéncia,
permitindo a identificacdo visual das tendéncias predominantes ¢ das areas que demandam
intervengdes pedagogicas especificas. Dessa forma, os achados desta pesquisa ndao apenas
refletem a percep¢do dos alunos sobre a efetividade do programa, mas também oferecem
subsidios valiosos para a tomada de decisdo e para o aprimoramento continuo das proximas
edi¢des do Programa Capacitacao 4.0.

O primeiro bloco do questionario complementar teve como foco central a avaliacdo
das metodologias pedagdgicas empregadas no Programa Capacitacdo 4.0, em especial a
utilizacdo de abordagens ativas como a Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL), o
emprego de feedback formativo e o diagnoéstico inicial das competéncias dos estudantes. O
objetivo deste bloco foi aferir a percepcao dos participantes quanto a efetividade dessas
estratégias no processo de aprendizagem, bem como identificar os elementos considerados
mais significativos para o desenvolvimento das competéncias profissionais e
socioemocionais.

De acordo com as respostas dos alunos, tanto do Ensino Médio/Técnico quanto do
Ensino Superior, observou-se uma apreciagao majoritariamente positiva quanto a aplicagao de
metodologias inovadoras. Os estudantes relataram que a proposta pedagdgica adotada
favoreceu um maior engajamento com os contetidos, estimulando o protagonismo discente e a
construgdo coletiva do conhecimento. As atividades praticas e mao na massa, frequentemente

citadas nos comentarios, foram destacadas como elementos que contribuiram para a
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contextualizagdo do aprendizado e para a aproximacdo entre teoria e pratica, aspectos
considerados essenciais para o desenvolvimento das soft skills.

No que diz respeito ao diagnoéstico inicial, a maioria dos respondentes considerou que
a identificacdo prévia das competéncias e lacunas individuais foi fundamental para a
personalizacdo do percurso formativo, possibilitando intervencdes mais direcionadas e
eficazes ao longo do programa. Ja o feedback processual foi apontado como uma pratica
relevante para a autoavaliacao e o aprimoramento continuo, ainda que alguns alunos tenham
sugerido a ampliacdo do retorno individualizado como oportunidade de melhoria.

Em termos comparativos, ndo se observaram diferengas substanciais entre os dois
grupos de ensino quanto a percepgao geral das metodologias pedagdgicas. Ambos os publicos
demonstraram satisfagdo com a dindmica proposta e reconheceram avangos em suas
trajetorias formativas decorrentes da participagdo em atividades problematizadoras,
investigativas e colaborativas. Essa convergéncia indica que a adog¢do de metodologias ativas
e centradas no estudante constitui um diferencial relevante e valorizado por diferentes perfis
de discentes, corroborando os principios da educagdo inovadora e integrada ao mundo do
trabalho.

Os resultados obtidos neste bloco serdo apresentados a seguir por meio de graficos e
quadros comparativos, facilitando a visualizagdo das tendéncias e a identificagdo de pontos
fortes e de aspectos passiveis de aprimoramento nas estratégias pedagogicas do Programa
Capacitacao 4.0.

A andlise do bloco referente as metodologias pedagogicas do Programa Capacitacao
4.0 evidencia uma percepcao amplamente favoravel dos participantes em relacdo ao uso de
praticas inovadoras como atividades hands-on, a metodologia Problem-Based Learning (PBL)
e o fornecimento de feedbacks frequentes ao longo do processo formativo.

De modo geral, observa-se que os alunos de ambos os niveis de ensino reconhecem o
impacto positivo dessas estratégias no desenvolvimento de competéncias socioemocionais e
na aplicagdo pratica dos conhecimentos adquiridos. No grupo do Ensino Médio/Técnico, 75%
dos respondentes afirmaram concordar totalmente que as atividades praticas foram essenciais
para o aprimoramento de soft skills, enquanto 16,7% concordaram parcialmente e apenas
8,3% manifestaram discordancia total, resultando em uma média de 4,5 na escala Likert. Essa
distribuicao reflete ndo apenas uma aceitagdo expressiva das praticas mao na massa, mas
também sugere que a aprendizagem experiencial tem potencial para envolver e motivar

significativamente alunos mais jovens.
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Quanto ao PBL, ainda que a avaliacdo tenha sido positiva, a média foi ligeiramente
inferior (4,17), o que indica que, para alguns participantes, a metodologia pode nao ter
alcancado plenamente o seu potencial para facilitar a aplicacdo das competéncias. Nota-se que
metade dos alunos do Ensino Médio/Técnico concordou totalmente com a eficacia do PBL,
enquanto 33,3% concordaram e 8,3% se mantiveram indiferentes, sugerindo que a clareza dos
objetivos ou a estruturacao das atividades pode ser um fator a ser aprimorado continuamente.

Em relagdo ao feedback, novamente predominou uma percepcao favoravel: 75% dos
alunos desse grupo concordaram totalmente com a importancia dessa pratica para o
aprimoramento pessoal e profissional, enquanto 16,7% concordaram parcialmente e 8,3%
discordaram totalmente (média de 4,5). Esse dado ressalta o papel do retorno construtivo no
processo formativo e aponta para a necessidade de manutengado — e, eventualmente, ampliagao
— dessas estratégias em futuros ciclos do programa.

Entre os alunos do Ensino Superior, o cendrio ¢ ainda mais homogéneo e positivo:
para as atividades hands-on, metade dos alunos concordou totalmente e metade concordou
parcialmente (média 4,5), revelando consenso sobre a centralidade da aprendizagem ativa
mesmo entre discentes com maior maturidade académica. A avaliacdo do PBL obteve média
de 4,42, com 50% de concordancia total, 41,7% de concordancia parcial e 8,3% de
indiferenga, sugerindo maior aderéncia e compreensao dessa metodologia entre universitarios.
Para o item sobre feedback, 66,7% concordaram totalmente, 25% concordaram e 8,3%
permaneceram indiferentes, resultando em uma média de 4,58 — o maior indice registrado
nesse bloco.

Comparativamente, os dados indicam que, embora ambos os grupos reconhecam os
beneficios das metodologias ativas, o Ensino Superior apresenta médias ligeiramente
superiores, especialmente quanto a assimilagdo do PBL e ao valor atribuido ao feedback. Isso
pode estar relacionado a maior autonomia e experiéncia académica dos alunos universitarios,
que tendem a compreender melhor a logica das estratégias de aprendizagem centradas no
estudante.

Esses achados reforgam a relevancia da integragdo de praticas inovadoras, interativas e
reflexivas no contexto da educagdo profissional e tecnoldgica, ao mesmo tempo em que
sugerem que o aprimoramento continuo do desenho didatico — especialmente no que tange a
clareza dos objetivos e a personalizagdo do feedback — pode potencializar ainda mais os

resultados, sobretudo entre os estudantes mais jovens.
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A seguir, a Figura 7 sintetiza visualmente as médias das respostas dos dois grupos para
as trés principais dimensdes analisadas neste bloco, facilitando a compreensdo das diferengas
e similaridades nas percepgdes dos alunos do Ensino Médio/Técnico e do Ensino Superior.

Figura 7 - Avaliagdo complementar dos alunos sobre a metodologia

Médias das Respostas nas Metodologias Pedagdgicas
por Nivel de Ensino

Média (escala Likert 1 a 5)

Atividades hands-on PBL facilitou Feedbacks contribuiram
essenciais aplicagéo prética para aprimoramento

I Ensino Médio/Técnico I Ensino Superior

Fonte: Dados da pesquisa.

A andlise dos dados referentes as metodologias pedagogicas empregadas no Programa
Capacitagao 4.0 evidencia a eficacia das abordagens inovadoras implementadas, como as
atividades praticas, o uso do PBL e o fornecimento de feedbacks regulares. Os resultados
sugerem que tais estratégias ndo apenas contribuem significativamente para o
desenvolvimento de competéncias socioemocionais e profissionais dos alunos, como também
sao amplamente reconhecidas e valorizadas por ambos os grupos analisados.

As médias superiores a 4 em todos os itens refletem um elevado grau de aprovagao das
praticas pedagogicas, indicando que o programa estd em sintonia com as demandas
contemporaneas de uma formacao mais ativa, participativa e centrada no estudante. O fato de
o Ensino Superior apresentar ligeiramente médias mais altas sugere que a experiéncia
académica prévia pode potencializar a percepc¢ao dos beneficios dessas metodologias, embora
o impacto positivo também se faga presente no Ensino Médio/Técnico.

O segundo bloco do questionario complementar do Programa Capacitagdo 4.0 foi
dedicado a avaliagdo da percep¢ao dos alunos sobre aspectos relacionados a dinamicidade e

ao uso de gamificacdo no processo de desenvolvimento de soft skills. A andlise dos dados foi
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realizada separando os resultados entre estudantes do Ensino Médio/Técnico e do Ensino
Superior, o que permitiu identificar nuances no engajamento e nas expectativas de diferentes
perfis de participantes.

Os dados revelam que, entre os alunos do Ensino Médio/Técnico, a gamificacdo foi
amplamente reconhecida como um elemento dinamizador e motivador do aprendizado. A
média obtida para essa dimensdo foi de 4,5 em uma escala de 1 a 5, com 91,6% dos
respondentes manifestando concordancia ou concordancia total com a afirmagdo. De forma
semelhante, trabalhar com problemas reais foi avaliado como altamente significativo,
atingindo média de 4,58, com 91,7% de concordancia ou concordancia total. Ja a utilizagdo de
desafios e missdes também foi bem recebida (média 4,0), embora tenha apresentado maior
dispersdo nas respostas, evidenciada pela presenca de 25% de respostas neutras/indiferentes e
de 8,3% de discordancia total. O sistema de feedback e recompensas obteve média de 4,08,
com maior concentragdo em respostas de concordancia (41,7%) e concordancia total (33,3%),
mas também com 25% de neutralidade, indicando que, apesar do reconhecimento, alguns
alunos podem ter vivenciado menos impacto dessas ferramentas.

No grupo do Ensino Superior, os resultados indicam uma avaliacdo ligeiramente
menos entusidstica quanto a gamificacdo e ao sistema de recompensas. A média da percepcao
sobre a gamificacdo foi de 3,67, com metade dos respondentes concordando totalmente, um
quarto discordando totalmente e 8,3% discordando totalmente. Para desafios e missoes, a
média foi de 3,92, com maioria nas categorias de concordancia e concordancia total (75%),
mas ainda com 24,9% divididos entre discordancia, discordancia total e neutralidade. O
reconhecimento da importancia dos problemas reais foi ainda maior do que no Ensino
M¢édio/Técnico (média de 4,67, 91,7% de concordancia total ou parcial). Por fim, o sistema de
feedback e recompensas teve média de 3,83, sugerindo uma leve tendéncia a neutralidade ou
mesmo discordancia entre parte dos universitarios.

Comparativamente, observa-se que os estudantes do Ensino Médio/Técnico sd3o mais
propensos a valorizar a gamificagdo e a perceber a dinamicidade como um elemento
motivador. Por outro lado, os universitarios destacam com mais forca a relevancia de trabalhar
com problemas reais, talvez em virtude de sua maior proximidade com o mundo do trabalho e
com contextos de resolucdo pratica de desafios. Essas diferencas podem estar relacionadas
tanto ao perfil dos estudantes quanto as experiéncias académicas prévias e as expectativas em

relacdo ao programa.
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Em sintese, a analise dos dados do bloco Dinamicidade e Gamificacdo reforca a
importancia do uso de metodologias inovadoras para a motivagdo, 0 engajamento ¢ a
aprendizagem significativa, mas também revela a necessidade de personalizar essas
estratégias conforme o perfil do publico-alvo. O uso de feedbacks, recompensas, desafios e
problemas auténticos deve ser continuamente avaliado e adaptado para potencializar seu

impacto em diferentes niveis de ensino.

Figura 8 -Avaliacdo complementar dos alunos sobre a dinamicidade e gamifica¢do

Médias do Bloco Dinamicidade e Gamificacao
por Nivel de Ensino

460 4,70

4,50

Média (escala Likert 1 a 5)

Gamificagdo Desafios & Problemas Feedback &
dinamica missdes reais recompensas

I Ensino Médio/Técnico M Ensino Superior
Fonte: Dados da pesquisa.

A anélise dos resultados do bloco Dinamicidade e Gamificagao evidencia o impacto
positivo das metodologias ativas e do uso de elementos lidicos no processo de aprendizagem
de soft skills no Programa Capacitacdo 4.0. Tanto alunos do Ensino Médio/Técnico quanto do
Ensino Superior atribuiram médias elevadas as quatro dimensdes avaliadas, em especial as
relacionadas ao trabalho com problemas reais e a dinamicidade proporcionada pelas
atividades gamificadas.

A comparacdao das médias demonstra que o Ensino Médio/Técnico tende a valorizar
ainda mais a motivacdo e o dinamismo trazidos pela gamificacao, enquanto o Ensino Superior
se destaca na valorizagdo do trabalho com problemas proximos a realidade, o que pode refletir
expectativas diferenciadas quanto a aplicagdo pratica do aprendizado. As médias obtidas para

o sistema de feedback e recompensas, assim como para desafios e missdes, reforcam que tais
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estratégias sdo relevantes para ambos os grupos, mas também apontam para a necessidade de
adaptacdes e aprimoramentos para atender a todos os perfis de participantes.

Esses achados corroboram a literatura recente, que destaca o potencial das praticas
gamificadas, dos desafios auténticos e do feedback continuo para promover engajamento,
autonomia e aprendizagem significativa no contexto da educagdo profissional e tecnologica.
Ao mesmo tempo, sugerem que a personalizagdo e o acompanhamento continuo dessas
estratégias sdo fundamentais para garantir seu pleno aproveitamento e contemplar diferentes
niveis de experiéncia académica e de maturidade dos alunos.

Portanto, os dados analisados reforcam a importancia de manter e aprimorar o uso da
gamificacdo, dos desafios e do feedback estruturado como elementos centrais do programa,
assegurando um ambiente inovador, motivador e alinhado as demandas contemporaneas de
formagdo de competéncias socioemocionais.

O terceiro bloco do questionario complementar teve como objetivo investigar a
percepcao dos participantes sobre o ambiente virtual de aprendizagem utilizado no Programa
Capacitacao 4.0, com especial atencdo ao design visual das atividades, a usabilidade da
plataforma Moodle e a atratividade da organizagdo dos recursos digitais. Este bloco ¢
fundamental para analisar como elementos tecnologicos e visuais impactam a experiéncia
educacional e o engajamento dos estudantes, especialmente em contextos de desenvolvimento
de competéncias socioemocionais mediadas por ambientes digitais. As perguntas que
compdem este bloco permitiram capturar a avaliagdo dos estudantes quanto a clareza do
design, a facilidade de navegacdo, ao aproveitamento das funcionalidades do Moodle e a
capacidade do ambiente virtual de promover engajamento. Os dados foram analisados
separadamente para os segmentos de Ensino Médio/Técnico e de Ensino Superior, permitindo
observar tendéncias especificas e diferencas de percepcao entre os grupos.

A andlise das respostas referentes ao bloco “Ambiente Virtual e Design Visual”
evidencia uma percepcdo amplamente positiva dos alunos em relagdo ao ambiente virtual de
aprendizagem e a estética das atividades propostas pelo Programa Capacitagdo 4.0, tanto entre
estudantes do Ensino Médio/Técnico quanto entre os de Ensino Superior. No segmento do
Ensino Médio/Técnico, a aprovagao do design visual dos materiais foi praticamente unanime:
a média foi de 4,42 na escala Likert, e todos os respondentes se posicionaram entre
“Concordo” e “Concordo totalmente”. Este resultado demonstra que os elementos graficos, a

disposicdo visual dos conteudos e o apelo estético foram determinantes para facilitar a
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compreensdo dos conteudos, tornando a experiéncia de aprendizagem mais clara e acessivel
para esse publico.

A avaliacdo da facilidade de uso da plataforma Moodle por esses alunos também foi
altamente favordvel, com média de 4,33. Um expressivo contingente de 91,7% dos
respondentes declarou concordancia plena ou parcial quanto a facilidade de navegagdo e de
acesso aos materiais e as atividades, enquanto apenas 8,3% demonstraram algum grau de
discordancia. Este dado sugere que, embora a plataforma seja amplamente reconhecida como
intuitiva e funcional, ainda existem pequenos desafios de acessibilidade e usabilidade que
podem ser abordados, especialmente para garantir que nenhum estudante encontre barreiras
no ambiente virtual.

No que diz respeito a exploragao das funcionalidades do Moodle para proporcionar
experiéncias de aprendizagem envolventes, a média se manteve em 4,33, o que reflete uma
avalia¢do igualmente positiva. Entretanto, 25% dos estudantes assumiram uma posi¢ao neutra
(“Indiferente”), o que indica que, apesar do reconhecimento do potencial do Moodle, nem
todos perceberam a totalidade de suas funcionalidades sendo plenamente utilizadas no
contexto do programa. Isso pode indicar oportunidades para ampliar o uso de recursos
interativos e inovadores, potencializando ainda mais o engajamento dos alunos por meio de
ferramentas digitais.

Por fim, a organizagdo visual dos modulos e recursos do curso foi outro ponto
destacado positivamente pelos alunos do Ensino Médio/Técnico, também com média de 4,42
e concentracdo total de respostas entre “Concordo” e “Concordo totalmente”. Isso revela que
a estrutura e a disposi¢do dos contetdos na plataforma contribuiram significativamente para o
engajamento e para a navegacao eficiente dos estudantes ao longo das atividades.

Entre os alunos do Ensino Superior, o padrao de avaliagdes se manteve elevado, ainda
que com uma leve maior dispersdo nas respostas, caracteristica de um perfil possivelmente
mais exigente e habituado ao uso de ambientes virtuais académicos. O design visual
facilitador do conteudo obteve média de 4,33, sendo que 91,7% dos universitarios
reconheceram sua relevancia para a compreensdo dos conteudos, mas 8,3% mantiveram-se
neutros, o que talvez indique expectativas diferenciadas ou comparagdes com outras
experiéncias prévias de ensino remoto.

A usabilidade do Moodle foi o aspecto mais bem avaliado por este grupo, com média
de 4,58. Nenhum estudante do Ensino Superior declarou discordancia ou neutralidade neste

item, o que sugere ampla aprovagdo quanto a facilidade de navegacao, ao acesso aos materiais
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e a organizacdo das atividades na plataforma. Isso reflete ndo apenas a qualidade do ambiente
digital adotado, mas também o potencial de adaptacdo do programa as demandas de um
publico universitario mais experiente em recursos educacionais digitais.

Quanto ao uso das funcionalidades do Moodle para criar experiéncias de
aprendizagem envolventes, a média foi de 4,5, com a maioria das respostas entre “Concordo”
e “Concordo totalmente”. Apesar disso, 8,3% dos universitarios apontaram algum grau de
discordancia, sugerindo que, mesmo em um contexto de avaliagdes majoritariamente
positivas, hd espagco para explorar novas possibilidades de interatividade, gamificagdo e
inovacdo pedagogica que elevem ainda mais o engajamento e a participacao dos alunos nesse
segmento.

No quesito organizagao visual dos modulos e recursos, o Ensino Superior apresentou
média de 4,0. Apesar da aprovagdo majoritaria, 16,7% dos respondentes manifestaram
indiferenga e o mesmo percentual discordou do enunciado, evidenciando um olhar mais
critico para aspectos relacionados ao layout, a estética e a usabilidade visual do ambiente.
Este resultado pode estar associado a expectativas mais altas ou a familiaridade com outras
plataformas digitais que oferecem modelos diferentes de organizacao.

De modo geral, a analise revela que ambos os segmentos valorizam significativamente
a clareza visual, a facilidade de navegagdo e a boa estrutura dos ambientes virtuais, mas
também evidencia que os alunos de nivel superior sdo mais exigentes e criticos quanto ao
design visual e a exploracdo das potencialidades do Moodle. Tais resultados refor¢am a
importancia do investimento continuo em design instrucional, usabilidade e inovagao
tecnologica como elementos essenciais para a efetividade dos programas educacionais

mediados por ambientes virtuais.
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Figura 9 - Avaliacdo complementar dos alunos sobre o Ambiente Virtual e o nivel de ensino

Médias: Ambiente Virtual e Design Visual
por Nivel de Ensino

4,60

Média (escala Likert 1 a 5)

Design visual Moodle fécil Funcionalidades Organizagao visual
facilitou de usar bem exploradas atraente

I Ensino Médio/Técnico M Ensino Superior

Fonte: Dados da pesquisa.

Os resultados deste bloco indicam que o ambiente virtual e o design visual adotados
pelo Programa Capacitagdo 4.0 tém desempenhado um papel relevante na experiéncia positiva
dos estudantes, especialmente na promogao da compreensao dos conteudos e na facilitagao do
acesso aos materiais. A plataforma Moodle ¢ reconhecida como adequada e eficiente tanto por
alunos do Ensino Médio/Técnico quanto do Ensino Superior, ainda que nuances de percep¢ao
aparecam, principalmente em relacdo a exploracdo total de suas funcionalidades e a
atratividade visual dos modulos.

E possivel perceber uma valorizagio generalizada do investimento em design
instrucional e em usabilidade, mas também a necessidade de um olhar atento a personalizagao
e ao aprimoramento continuo dos recursos digitais, sobretudo para atender as expectativas
mais sofisticadas dos alunos de nivel superior. Estes achados reforcam a importancia de
estratégias de design educacional que unam clareza visual, navegabilidade e uso criativo das
tecnologias, garantindo ndo apenas o acesso, mas também o engajamento e o aprendizado
efetivo em programas de formacao inovadores.

O ultimo bloco do questionario complementar concentrou-se em avaliar a percep¢ao
dos alunos quanto a satisfacdo geral com o Programa Capacitacdo 4.0, bem como o impacto
percebido do curso em sua formacao pessoal e na preparagdo para a insercao € a atuagao no

mercado de trabalho. As perguntas desse bloco buscaram captar o grau de realizagdo, o
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sentimento de avango profissional e a visdo dos participantes quanto a utilidade pratica das
competéncias desenvolvidas ao longo do programa. Essa abordagem permite mensurar, de
modo integrado, a efetividade global do curso e as contribuigdes percebidas na trajetoria
académica e profissional dos alunos, considerando também as diferencas entre os segmentos
de Ensino Médio/Técnico e de Ensino Superior.

No bloco “Satisfacdo Geral e Impacto Profissional”, os resultados revelam avaliagdes
amplamente positivas em todos os itens, tanto entre os alunos do Ensino Médio/Técnico
quanto entre os do Ensino Superior, o que evidencia a percep¢do de um impacto significativo
do Programa Capacitacdo 4.0 no desenvolvimento pessoal e profissional dos participantes.

No segmento do Ensino Médio/Técnico, observa-se que a afirmacdo “O programa
atendeu minhas expectativas quanto ao desenvolvimento das habilidades socioemocionais”
obteve média de 4,67. A grande maioria dos alunos manifestou concordincia plena ou
elevada, o que demonstra que o programa foi amplamente reconhecido como eficaz no
atendimento a proposta formativa.

Em relacdo a percepcao de competitividade profissional advinda das soft skills
desenvolvidas, a média registrada foi de 4,33, revelando que a maioria dos respondentes se
sente mais preparada para enfrentar desafios no mercado de trabalho. Os alunos também
destacaram um avanco na sensagdo de preparo para lidar com os desafios do ambiente
corporativo, atribuindo a este item uma média de 4,42.

O resultado evidencia que a formacao contribuiu de forma consistente para o
fortalecimento da autoconfianca e da resiliéncia. No tocante a confianca para buscar novas
oportunidades, a média foi de 4,5, o que demonstra que o programa estimulou de forma
expressiva o protagonismo € a motivacao dos participantes. Por fim, destaca-se a média de
4,75 atribuida a recomendacao do programa para futuros participantes, reforgando a elevada
aprovacao e o potencial de multiplicagdo da iniciativa.

Entre os alunos do Ensino Superior, as médias seguem igualmente altas, embora com
variacoes discretas. Quanto ao atendimento as expectativas quanto ao desenvolvimento das
soft skills, a média registrada foi de 4,5. A percep¢ao sobre o aumento da competitividade
profissional obteve média de 4,33, em linha com o padrdo do segmento médio/técnico. A
preparacdo para os desafios do ambiente corporativo foi avaliada com média de 4,17,
indicando reconhecimento de avangos, embora as avaliagdes tenham sido mais distribuidas ao

longo da escala. A confianca para buscar oportunidades profissionais apresentou média de
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4,33, enquanto a recomendacao do programa atingiu média de 4,67, evidenciando um patamar
elevado de satisfacdo também neste grupo.

De forma geral, ambos os segmentos reconhecem a efetividade do programa,
especialmente no que se refere & motivagdo para a busca de oportunidades e ao fortalecimento
das competéncias interpessoais e profissionais. O segmento do Ensino Médio/Técnico
apresentou respostas mais concentradas nos extremos superiores da escala, refletindo
entusiasmo e aprovacao quase unanimes, enquanto os estudantes do Ensino Superior, embora
igualmente satisfeitos, manifestaram avaliagdes levemente mais criticas, possivelmente em
fun¢do de experiéncias prévias em outros contextos formativos. Esse panorama corrobora a
abrangéncia e a pertinéncia do Programa Capacitagdo 4.0 como promotor de desenvolvimento
integral, sendo recomendado tanto para jovens em formacdo técnica quanto para

universitarios em fase de consolidagao de carreira.

Figura 10 - Avaliagdo complementar dos alunos sobre a satisfacdo geral e o impacto profissional

Satisfacao Geral e Impacto Profissional
por Nivel de Ensino

Média (escala Likert 1 a 5)

Satisfagcao Geral Impacto Profissional

I Ensino Médio/Técnico M Ensino Superior

Fonte: Dados da pesquisa.

Os dados obtidos neste bloco evidenciam que o Programa Capacitagdo 4.0 cumpriu, de
forma significativa, seu papel tanto na satisfagdo dos alunos quanto no fortalecimento de
competéncias para o mundo do trabalho. Os altos indices de aprovagdo e o reconhecimento do
impacto pratico do curso indicam que a metodologia adotada foi eficaz para estimular o

desenvolvimento pessoal, profissional e social dos participantes, independentemente do nivel
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de ensino. O destaque ao impacto percebido na carreira, aliado a elevada satisfacdo geral,
reforga a importancia de manter iniciativas formativas integradas e alinhadas as demandas
contemporaneas, potencializando o protagonismo estudantil e a empregabilidade dos
egressos. Tais resultados sustentam a continuidade e o aperfeicoamento do programa,
valorizando estratégias pedagogicas que promovam o engajamento, a aprendizagem ativa e a
aplicagdo das soft skills em cenarios reais.

De forma geral, os resultados deste bloco evidenciam que o Programa Capacitagao 4.0
alcangou um alto grau de aceitagdo, promovendo ampla satisfacdo e uma percepcao concreta
de impacto nas trajetorias profissionais dos participantes. As médias elevadas refletem ndo
apenas aprovagdo, mas também o reconhecimento da utilidade das competéncias
desenvolvidas, do fortalecimento da autoconfianca e da prontidao para novos desafios.

Esses achados validam a eficacia das estratégias formativas implementadas, refor¢am
o alinhamento do programa as necessidades dos diferentes publicos e sugerem potencial para
expansdo e aperfeicoamento continuo, especialmente no que se refere ao acompanhamento
dos egressos ¢ a ampliagao das oportunidades de aplicagdo das soft skills desenvolvidas.

Comparando ambos os segmentos, nota-se que os alunos do Ensino Médio/Técnico
tendem a apresentar indices de aprovacdo ligeiramente mais altos e respostas mais
concentradas nos extremos positivos da escala. Alunos do Ensino Superior, apesar das médias
muito elevadas, distribuiram respostas de modo um pouco mais critico, o que talvez reflita
expectativas diferenciadas ou maior experiéncia prévia em ambientes de formagao.

Ambos os publicos, contudo, avaliam de maneira bastante favoravel o programa,
especialmente nos itens de recomenda¢do de confianca para a inser¢do profissional,
refor¢ando a relevancia do Capacitagao 4.0 na promog¢ao do desenvolvimento pessoal, social e
profissional dos participantes.

A avaliagdo qualitativa das respostas a questdo aberta do questionario complementar
foi conduzida por meio da metodologia de andlise de sentimento, associada a analise tematica
do conteudo textual. Inicialmente, as respostas abertas foram coletadas e organizadas em um
corpus, o que permitiu a leitura atenta de cada comentario e a posterior classificagdo quanto a
valéncia do sentimento expresso.

O presente relatorio apresenta os resultados de uma andlise de sentimento aprimorada
aplicada as respostas abertas dos participantes do Programa Capacitacao 4.0. A metodologia

baseou-se em um modelo de analise lexical expandido para o portugués do Brasil, com foco
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especifico nos contextos académico e profissional. As métricas principais utilizadas foram:
score léxico normalizado, score contextual e score combinado.

O score 1éxico normalizado foi calculado com base em um vocabulario expandido de
palavras e expressoes positivas e negativas, com tratamento especial para intensificadores e
negacdes. Palavras comumente associadas a sentimentos positivos em contextos educacionais,
como "aprendizado", "desenvolvimento" e "profissional", foram incorporadas ao 1éxico, assim
como expressdes completas, como “me ajudou muito” ou “superou minhas expectativas”. O
score bruto foi normalizado com base no comprimento do texto, utilizando uma funcdo de raiz
para evitar que textos mais longos distorcessem a analise.

O score contextual foi adotado como uma melhoria metodolégica. Ele atribui pesos a
palavras relacionadas ao sucesso académico € ao engajamento emocional, como "carreira",
"expectativas", "futuro", "quero", "desejo" e "motivagdo". Essa métrica visa capturar
elementos de significado que ultrapassam a polaridade lexical simples, contribuindo para uma
compreensao mais rica da intengao do texto.

O score combinado integra todas as dimensdes anteriores, ponderando o score 1éxico
(40%), o contextual (30%), a polaridade do TextBlob (20%) e um fator de engajamento
baseado no niumero de palavras (10%). Essa ponderagdo foi ajustada para refletir a relevancia

de cada componente na interpretagdo global do sentimento em contextos educacionais.

Figura 11 - Distribui¢do dos Scores de Sentimentos na Avaliacdo Complementar
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Como resultado, observou-se que todas as respostas foram classificadas como
positivas, com score médio combinado de 1,061 (DP = 0,455) e score médio contextual de

2,317 (DP

1,423). O score léxico normalizado também apresentou média positiva (M =
0,709, DP = 0,244), o que evidencia uma tendéncia geral de satisfacdo e valorizacdo da
experiéncia pelos participantes. A andlise de distribuicdo confirmou que 100% dos textos
expressam sentimento positivo. A assimetria positiva nos scores indica que algumas respostas
foram particularmente entusidsticas, o que também foi confirmado pelas expressoes
utilizadas, muitas das quais refletem o desejo de continuidade, de aprendizado significativo e
de impactos profissionais.

As melhorias implementadas — como a inclusdo de frases compostas, a analise
contextual e o ajuste fino dos limiares de categorizagdo — permitiram uma analise mais
sensivel, especialmente adequada ao tipo de discurso geralmente presente em avaliacdes de
programas educacionais. Tais ajustes tornam o modelo mais robusto e mais relevante para

relatorios institucionais € académicos.

Figura 12 - Distribuicao dos Scores por Respostas na Avaliagdo Complementar
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Fonte: Dados da pesquisa.

Cabe salientar que, dos 24 alunos que participaram da etapa final da pesquisa, apenas
9 se dispuseram a responder a questdo aberta. Esse fato, que representa 37,5% da amostra,

sugere algumas interpretagdes relevantes para a analise dos resultados. A baixa adesdo pode
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ser atribuida a fatores como o perfil dos respondentes, o tempo disponivel ao final do
programa, a possivel percepcdo de que a contribuigdo qualitativa ndo seria necessaria, ou
mesmo um grau elevado de satisfacdo que ndo motivou manifestagoes adicionais. Além disso,
a hesitagdo em escrever livremente ou a preferéncia por perguntas objetivas também pode ter
contribuido para a menor taxa de resposta neste item do questionario.

Os comentarios positivos concentram-se, principalmente, em trés temas recorrentes: o
impacto significativo do programa no desenvolvimento de habilidades socioemocionais, a
atuacdo destacada e elogiada dos tutores, e a recomendagdo para que o programa seja mantido
e ampliado a outros publicos. Varios participantes relatam ganhos em autoconfianga,
capacidade de trabalho em equipe, comunicacido e adaptabilidade, atributos frequentemente
apontados como fundamentais para a empregabilidade e para a vida em sociedade. Um
exemplo ilustrativo ¢ o relato de um estudante que destacou: “Acredito que o programa me
ajudou muito a desenvolver habilidades importantes para o meu crescimento pessoal e
profissional. Recomendo para todos.” Tal afirmacdo evidencia ndo apenas a satisfagdo com o
processo formativo, mas também o reconhecimento da transferéncia pratica das competéncias
adquiridas para o cotidiano profissional e académico.

Outro aspecto marcante nos relatos positivos refere-se ao papel dos tutores,
frequentemente descrito como fundamental para o sucesso do programa. Os alunos ressaltam
a disponibilidade, o comprometimento e a habilidade dos tutores em orientar, motivar e
esclarecer duvidas, fatores que contribuiram significativamente para a experiéncia de
aprendizagem. Esse reconhecimento sugere que o componente humano do programa —
mediado pela relacdo entre tutor e estudante — ¢ um elemento central para a efetividade de
iniciativas voltadas ao desenvolvimento de soft skills.

Além disso, muitos alunos utilizaram o espago da questao aberta para sugerir que o
Programa Capacitacdo 4.0 seja continuado em futuras edi¢des e ampliado para beneficiar
novos participantes. Tal demanda reflete ndo apenas aprovagdo, mas também engajamento e
identificacao com os objetivos do programa, reforcando sua relevancia institucional.

A andlise tematica dos comentarios refor¢a a centralidade das soft skills como
diferencial formativo, bem como o valor atribuido ao suporte pedagodgico e a proposta
metodologica do programa. Esses resultados, mesmo provenientes de um universo reduzido
de respostas, fornecem importante subsidio qualitativo para a avaliacdo global do Programa
Capacitagdo 4.0, complementando os indicadores quantitativos e permitindo uma

compreensdo mais aprofundada do impacto subjetivo da experiéncia.
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Apesar do nimero restrito de respostas a questdo aberta limitar o alcance da analise
qualitativa, as manifestacdoes obtidas oferecem subsidios relevantes sobre o impacto do
Programa Capacitagdo 4.0 na trajetéria formativa dos alunos. A predominancia de avaliagdes
positivas, associada a auséncia de criticas negativas, sugere que o programa foi bem recebido
entre aqueles que se dispuseram a relatar suas experiéncias. Essa tendéncia ¢ reforgada pela
recorréncia de temas como o desenvolvimento pessoal, o fortalecimento de soft skills e a
valorizacdo do acompanhamento pelos tutores. Ainda que a adesdo a questdo aberta tenha
sido inferior a 50%, os dados coletados evidenciam ndo apenas a efetividade da metodologia
aplicada, mas também a importancia de ambientes formativos que favorecam o protagonismo
dos estudantes e a escuta qualificada de suas percepgdes. Nesse sentido, recomenda-se que
futuras avaliagdes considerem estratégias adicionais de coleta de dados qualitativos para
captar, de forma ainda mais abrangente, as vozes e expectativas dos participantes,

potencializando, assim, o aprimoramento continuo do programa.

4.4 Analise Comparativa das Avaliacoes

A analise comparativa entre as avaliagdes inicial e final dos participantes do Programa
Capacitagao 4.0 constitui um dos pontos centrais desta pesquisa, permitindo aferir com rigor a
efetividade das estratégias adotadas para o desenvolvimento das soft skills no contexto da
educacdo profissional e tecnoldgica. Para tanto, foram utilizados instrumentos avaliativos
construidos em escala Likert de cinco pontos, aplicados em dois momentos-chave: o
diagnéstico inicial (T1), realizado antes do inicio das atividades formativas, e a avaliagdo final
(T2), realizada ao término do programa. Ambos os questiondrios foram compostos pelos
mesmos itens, assegurando consisténcia metodologica e viabilizando uma comparagio
longitudinal precisa dos resultados.

O desenho metodologico adotado buscou, prioritariamente, garantir robustez a analise
por meio da estratificagdo dos dados por segmento de ensino (Ensino Médio/Técnico e Ensino
Superior), o que possibilitou tanto o acompanhamento da evolucdo individualizada quanto a
comparagdo entre grupos, fornecendo subsidios para a adequagdo e customizagdo das
estratégias pedagodgicas as demandas especificas de cada publico. Os procedimentos
estatisticos empregados incluiram o calculo das médias, desvios-padriao e frequéncias

relativas para cada competéncia avaliada, em ambos os momentos, além da comparagdo direta
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dos escores médios, visando identificar os ganhos obtidos € mapear as competéncias que
demandam atencao continua.

O rigor metodologico também se estendeu a avaliagcdo da consisténcia interna dos
instrumentos, assegurada pelo calculo do coeficiente Alfa de Cronbach, que atestou a
confiabilidade das respostas e a solidez das conclusdes extraidas dos dados coletados. Para
reforcar a transparéncia e a reprodutibilidade do estudo, os graficos comparativos das médias
dos escores iniciais e finais foram gerados para cada competéncia, permitindo a visualizacao
clara e objetiva da trajetéria de desenvolvimento dos alunos ao longo do programa.

A andlise detalhada dos resultados evidencia um avanco significativo das médias das
dez competéncias socioemocionais, tanto entre os alunos do Ensino Médio/Técnico quanto
entre 0os do Ensino Superior. Observa-se, ainda, uma reducao dos desvios-padrao em diversos
itens, indicando maior convergéncia nas percep¢des dos alunos ao final do programa. Esse
fenomeno sugere, por um lado, a aquisicdo efetiva de novas habilidades e, por outro, um
alinhamento mais homogéneo em relacdo as expectativas e aos padrdes de desempenho
estabelecidos pelo programa, fator fundamental para o fortalecimento de uma cultura
institucional orientada ao desenvolvimento de competéncias.

A coleta de dados ocorreu em dois momentos distintos: o diagnostico inicial (T1),
realizado antes do inicio das atividades formativas, e a avaliagdo final (T2), realizada ao
término do programa. As respostas foram estratificadas por segmento de ensino (Ensino
Médio/Técnico e Ensino Superior), permitindo comparagdes entre 0s grupos € o
acompanhamento individualizado da progressao dos participantes.

Essa abordagem metodologica, fundamentada na compara¢ao longitudinal das
respostas, permite evidenciar, de forma objetiva e visual, o impacto do programa no
desenvolvimento das soft skills dos participantes, subsidiando o processo de avaliagdo e
aperfeicoamento continuo da proposta pedagogica.

O grafico abaixo apresenta, de forma consolidada, a evolugdo dos escores médios das
dez competéncias socioemocionais entre os momentos inicial e final, nos dois segmentos

avaliados, ilustrando o avango global dos participantes ao longo do programa.
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Figura 13 - Analise Comparativa entre as Avaliagdes Inicial e Final
Evolucao das Competéncias Soft Skills: Inicial (T1) x Final (T2)
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Fonte: Dados da pesquisa.

Do ponto de vista da evolucdo especifica das competéncias, os dados revelam avangos
marcantes em areas como “Inteligéncia emocional (autoconhecimento)”, “Aprendizagem
ativa e estratégias de aprendizagem” e “Resolugdo de problemas complexos”, que
apresentaram os maiores incrementos nos escores médios entre o inicio e o final do programa.
A andlise segmentada indica que, enquanto os estudantes do Ensino Superior demonstraram
maior evolucao em competéncias ligadas a lideranga e a influéncia social, os alunos do Ensino
Médio/Técnico destacaram-se em progressos relacionados ao trabalho em equipe, as
habilidades de relacionamento e a adaptabilidade. Tais diferengas refletem ndo apenas o
contexto de maturidade e as experiéncias prévias dos participantes, mas também a
necessidade de abordagens pedagogicas diferenciadas e alinhadas ao perfil de cada publico.

No ambito qualitativo, a avaliagdo das respostas abertas refor¢a e aprofunda as
evidéncias quantitativas, destacando a percepcdo positiva dos alunos quanto ao impacto do
programa em sua trajetoria formativa. Os relatos evidenciam o desenvolvimento de atributos
como autoconfian¢a, comunicagdo, colaboragdo e capacidade de resolucdo de problemas,
além do reconhecimento da importancia dos tutores e da abordagem dindmica, pratica e

gamificada empregada no processo de ensino-aprendizagem. Essa convergéncia entre dados
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quantitativos e qualitativos confere solidez as conclusdes e confirma o papel do Programa
Capacitacdo 4.0 como catalisador do desenvolvimento de soft skills essenciais a
empregabilidade e ao protagonismo dos estudantes.

Apesar dos resultados positivos, ¢ fundamental reconhecer limitagdes inerentes ao
estudo, como o viés de autopercepc¢do presente nas avaliagdes dos participantes, a restricao da
amostra ao universo do programa e a influéncia do contexto social e cultural no engajamento
dos alunos e nas respostas fornecidas. Tais fatores devem ser considerados tanto na
interpretacdo dos dados quanto na proposicdo de aprimoramentos para futuras edi¢des do
programa.

Em sintese, a robustez da abordagem metodologica, a analise detalhada dos dados e a
integragdo entre perspectivas quantitativas e qualitativas permitem afirmar que o Programa
Capacitagdo 4.0 atingiu, de modo significativo, seus objetivos, promovendo avangos
consistentes no desenvolvimento das competéncias socioemocionais dos alunos. Os dados
coletados ndo apenas subsidiam o processo de avaliacdo institucional e a tomada de decisao
para o aprimoramento continuo do programa, como também fornecem bases para
recomendacdes voltadas a manuten¢do das praticas eficazes, a implementagdo de estratégias
inovadoras e a ampliag@o dos instrumentos qualitativos, tais como entrevistas e grupos focais,
visando ao aprofundamento da compreensdo dos fatores que influenciam o desenvolvimento

das soft skills na educagdo profissional e tecnoldgica.
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5 PRODUTO TECNICO TECNOLOGICO

Como desdobramento dos resultados obtidos nesta pesquisa, apresenta-se, neste
capitulo, o Produto Educacional elaborado com a finalidade de apoiar o desenvolvimento de
soft skills em contextos formativos mediados por Ambiente Virtual de Aprendizagem. A
proposi¢ao do produto esta diretamente relacionada aos achados do estudo, que evidenciaram
a relevancia de competéncias socioemocionais como comunicagdo, criatividade, resolugdo de
problemas e inteligéncia emocional, bem como a contribuicdo das metodologias ativas, da
gamificacdo e da aprendizagem baseada em problemas para o engajamento e a formacao dos
participantes. Nesse sentido, o produto foi concebido como uma resposta a necessidade de
disponibilizar uma ferramenta pedagogica que auxilie instrutores e educadores na promocao
dessas competéncias em diferentes contextos educacionais. Sua elaboragdo também dialoga
com a perspectiva dos produtos educacionais como resultados da pesquisa, com finalidade
didatica, aplicabilidade pratica e potencial de replicacdo, articulando a fundamentacao tedrica,
a mediagdo pedagbdgica e o uso de tecnologias digitais em processos de ensino e

aprendizagem.

5.1 Pressupostos e justificativa do Produto

A proposi¢do do Produto Técnico-Tecnoldgico vinculado a esta dissertagdao
fundamenta-se na compreensdo de que a formagdo profissional contemporanea exige uma
articulagdo consistente entre competéncias técnicas e socioemocionais. Balcar (2016) destaca
que as soft skills tém assumido um papel cada vez mais relevante no desempenho
profissional, sobretudo em contextos marcados por transformacdes econOmicas e
organizacionais. Na mesma direcdo, Wheeler (2016) assinala que essas habilidades se
tornaram essenciais para a atuagdo dos sujeitos em ambientes de trabalho mais dindmicos,
colaborativos e complexos. Tal perspectiva ¢ coerente com a problematica desta pesquisa, que
considera o desenvolvimento de soft skills como dimensdo estratégica da formagdao de
estudantes da educacgdo profissional e tecnoldgica.

Foi a partir dessa compreensdo que a presente investigacao analisou a implementagao
da metodologia de soft skills no Programa Capacitacio 4.0 da Unidade EMBRAPII do
Instituto Federal de Goids. Os resultados obtidos evidenciaram que a proposta metodoldgica

adotada favoreceu o desenvolvimento de competéncias relevantes, especialmente na
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comunicag¢do, na criatividade, na resolu¢do de problemas e na inteligéncia emocional. Além
disso, a analise apontou que a utilizagao de metodologias ativas contribuiu significativamente
para o engajamento dos participantes e para a construcao de experiéncias de aprendizagem
mais significativas. Nesse ponto, Devincenzi et al. (2021) reforcam que estratégias formativas
centradas na participacdo do estudante tendem a favorecer o desenvolvimento simultaneo de
competéncias técnicas € socioemocionais.

A pesquisa também permitiu reconhecer o Ambiente Virtual de Aprendizagem como
um espaco relevante de mediacao pedagogica. Araujo e Peixoto (2013) compreendem que os
ambientes virtuais ampliam as possibilidades de construgdo colaborativa da aprendizagem, na
medida em que reinem recursos de interagdo, comunicagdo e organizagao didatica. De forma
convergente, Maciel e Mill (2018) assinalam que os AVEA constituem espagos proprios para
praticas educativas mediadas por tecnologias. Nesse contexto, tornou-se evidente a
necessidade de sistematizar, em formato aplicavel, uma proposta que traduza os achados da
pesquisa em um recurso pedagogico utilizavel por instrutores e educadores em diferentes
contextos de formagao.

A justificativa para a elaboracdo deste produto decorre, portanto, da necessidade de
transformar as evidéncias produzidas ao longo do estudo em uma proposta concreta de
intervencdo pedagogica. O produto ndo se configura como elemento dissociado da
investigacdo, mas como seu desdobramento aplicado. Essa compreensdo encontra respaldo
nas orientagdes da CAPES, segundo as quais os produtos técnicos e tecnoldgicos oriundos da
pos-graduacdo devem manter aderéncia a pesquisa que lhes da origem, apresentar utilidade e
demonstrar potencial de aplicagdo em determinado campo de atuagdo.

Do ponto de vista de sua classificagdo, a proposta enquadra-se como Produto
Técnico-Tecnologico do tipo material didatico. De acordo com a CAPES, o material didatico
¢ compreendido como produto de apoio ou suporte com fins didaticos, voltado a mediagdo de
processos de ensino e aprendizagem em diferentes contextos educacionais. Esse
enquadramento € compativel com a natureza do produto aqui proposto, uma vez que se trata
de um material estruturado para utilizagdio em Ambiente Virtual de Aprendizagem,
articulando orientacdo didatica, organizacdo modular e uma ferramenta de aplica¢do pratica
voltada ao desenvolvimento de competéncias socioemocionais.

Também se justifica sua elaboragdo pela constatacdo de que ainda sdo escassos
materiais que auxiliem, de forma sistematizada, a implementagdo de propostas pedagogicas

voltadas ao desenvolvimento de soft skills em ambientes mediados por tecnologias digitais.
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Hungria e Victor (2024) assinalam que o fortalecimento dessas competéncias requer
intencionalidade pedagogica e estratégias adequadas a realidade dos estudantes. Nesse
sentido, o produto busca atender a essa demanda, oferecendo uma proposta organizada,

aplicavel e adaptavel a diferentes realidades institucionais.

5.2 Caracteriza¢ao do Produto Técnico-Tecnoldgico

O Produto Técnico-Tecnologico desenvolvido no ambito desta pesquisa caracteriza-se
como um material didatico estruturado para utilizagdo em Ambiente Virtual de
Aprendizagem, com foco no desenvolvimento de soft skills em contextos formativos. Sua
concepcao resulta da necessidade de disponibilizar um recurso pedagdgico aplicavel,
organizado e adaptavel, capaz de apoiar instrutores e educadores na mediacao de processos de
ensino e aprendizagem voltados ao fortalecimento de competéncias socioemocionais. A
propria definicdo adotada pela CAPES para materiais didaticos sustenta essa caracterizagao,
ao reconhecé-los como produtos de apoio a mediagdo de processos educativos.

Na adaptacdo da tipologia da CAPES para produtos voltados ao ensino, o material
didatico/instrucional abrange diferentes formatos, como guias, materiais textuais de apoio,
roteiros de atividades, objetos de aprendizagem e propostas de intervencao pedagodgica. Nessa
perspectiva, o produto aqui proposto apresenta aderéncia a classificacdo de material didatico,
uma vez que reune orientagdo pedagogica, estrutura modular e recursos organizados para uso
em ambiente educacional digital.

Do ponto de vista de sua composi¢do, o produto ¢ composto por dois elementos
integrados. O primeiro corresponde ao guia didatico, elaborado para apresentar a proposta do
material, seus objetivos, fundamentos, possibilidades de uso e orientagdes para sua aplicacao.
O segundo elemento corresponde a ferramenta estruturada no Moodle, organizada para
implementar a proposta formativa em Ambiente Virtual de Aprendizagem. Silva, Alonso e
Maciel (2014) destacam que o Moodle deve ser compreendido ndo apenas como ferramenta
técnica, mas também como ambiente em que o trabalho formativo se realiza e se organiza.
Essa compreensao sustenta a decisao de estruturar o produto em torno de uma sala virtual apta
ao uso pedagogico.

No que se refere a sua finalidade, o produto foi concebido para apoiar praticas
educativas voltadas ao desenvolvimento de soft skills relevantes ao contexto da educagao

profissional e tecnoldgica e as exigéncias contemporaneas do mundo do trabalho. Entre as
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competéncias contempladas na proposta estdo pensamento critico € inovagdo, aprendizagem
ativa e estratégias de aprendizagem, criatividade, resolucdo de problemas complexos,
lideranga e influéncia social, empreendedorismo e diferentes dimensdes da inteligéncia
emocional. Sereda (2020) observa que essas competéncias tém sido destacadas em debates
internacionais sobre empregabilidade e formacdo para o século XXI, o que reforca a
pertinéncia de sua presenc¢a na estrutura do produto.

Quanto ao publico-alvo, o produto foi concebido para atender instrutores, professores,
tutores, facilitadores e demais profissionais da educagdo interessados em desenvolver
competéncias socioemocionais em cursos, agdes de capacitagdo, projetos formativos e
experiéncias de ensino mediadas por tecnologias digitais. Embora sua concepgdo esteja
vinculada a pesquisa realizada no contexto do Programa Capacitacao 4.0 da Unidade
EMBRAPII do IFG, sua organizag¢do foi planejada de modo a possibilitar uso mais amplo,
com potencial de adaptacdo a diferentes niveis de ensino, areas de formagdo e realidades
institucionais. Essa caracteristica refor¢a seu carater de material didatico aplicavel e
replicavel.

Do ponto de vista operacional, o produto sera disponibilizado em repositdrio
institucional por meio do backup de uma sala de aprendizagem, a ser restaurado pelo usuario
no Moodle. Essa caracteristica amplia sua aplicabilidade, pois oferece ao usuario uma
estrutura inicial pronta para uso, mas passivel de personalizacdo conforme as necessidades
especificas de cada contexto. Apds a importacdo da sala, serd possivel ajustar o layout,
reorganizar os recursos, adaptar as atividades e adequar os elementos visuais e pedagogicos

da ferramenta ao perfil do publico e aos objetivos da formacao.

5.3 Processo de elaboracio do Produto Técnico-Tecnoldgico

O processo de elaboracdo do Produto Técnico-Tecnoldgico desenvolveu-se como
desdobramento direto da investigacdo realizada nesta dissertagdo. Sua constru¢do foi
orientada tanto pelos resultados empiricos obtidos quanto pelos referenciais tedricos que
sustentam a relagdo entre a formacao profissional, o desenvolvimento de soft skills e a
mediagdo pedagogica por meio de tecnologias digitais. Nesse sentido, o produto foi concebido
como resultado do percurso investigativo, em consonancia com a compreensdo de que
produtos técnicos e tecnologicos devem emergir da analise de problemas concretos e oferecer

contribuicao pratica aos contextos em que se inserem.
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O ponto de partida para sua elabora¢do foi a andlise da implementa¢do da metodologia
de soft skills no Programa Capacitacao 4.0 da Unidade EMBRAPII do Instituto Federal de
Goids. A investigacdo evidenciou que competéncias como comunicagdo, criatividade,
resolucdo de problemas e inteligéncia emocional ocupam lugar relevante na formacdo dos
participantes, especialmente quando trabalhadas por meio de estratégias pedagodgicas que
favorecem o protagonismo, a interagdo, a reflexdo e a aplicacdo pratica. Os achados também
apontaram a contribuicdo das metodologias ativas, da gamificag¢ao e da aprendizagem baseada
em problemas para a promocao do engajamento discente e a consolidacdo de experiéncias de
aprendizagem mais significativas. Devincenzi ef al. (2021) ajudam a sustentar essa leitura ao
defenderem que as abordagens participativas tendem a favorecer o desenvolvimento de
competéncias amplas em contextos de formacao profissional.

A partir desses resultados, tornou-se possivel identificar ndo apenas a pertinéncia do
desenvolvimento de soft skills em processos formativos, mas também a necessidade de
organizar uma proposta pedagdgica que sistematize tais experi€éncias em formato aplicavel e
reutilizavel. Esse movimento foi orientado pela intengao de transformar os achados da
pesquisa em um material didatico com finalidade pratica, capaz de apoiar instrutores e
educadores no planejamento e na conducdo de atividades voltadas ao fortalecimento de
competéncias socioemocionais em ambientes mediados por tecnologias digitais.

A defini¢do do formato do produto também decorreu da propria natureza da proposta
investigada. Considerando que, na pesquisa, o0 Moodle foi adotado como principal plataforma
de mediacdo pedagogica para a realizagdo das atividades, entendeu-se que o produto deveria
preservar essa dimensdo tecnoldgica e organizacional, sendo estruturado para uso em
Ambiente Virtual de Aprendizagem. Araujo e Peixoto (2013) assinalam que os ambientes
virtuais ampliam as possibilidades de mediacao pedagdgica ao integrarem recursos, interagoes
e organizacdo didatica. Na mesma direcdo, Silva, Alonso e Maciel (2014) ressaltam que o
Moodle deve ser compreendido como um ambiente em que o trabalho formativo se efetiva.
Essa base contribuiu para a defini¢do da sala virtual como ntcleo estruturante do produto.

Além disso, a constru¢ao do produto considerou que o desenvolvimento de soft skills
exige experiéncias formativas contextualizadas, colaborativas e orientadas a resolucdo de
problemas. Por essa razdo, o processo de elaboragdo incorporou elementos ja reconhecidos na
dissertacdo como relevantes para a aprendizagem, especialmente a organizacdo modular da
formagdo, a utilizagdo de cases para a aplicagdo da metodologia PBL, a insercao de

estratégias de gamificacdo e a previsio de momentos de diagnostico e de avaliagdo
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comparativa. Hungria e Victor (2024) refor¢am que o desenvolvimento dessas competéncias
requer contextos pedagogicos que favorecam a reflexdo, a vivéncia e a participagao ativa do
estudante.

Do ponto de vista metodoldgico, a elabora¢do do produto pode ser compreendida em
trés movimentos articulados. O primeiro consistiu na andlise dos dados e das evidéncias
produzidas pela pesquisa. O segundo correspondeu a defini¢do da proposta pedagdgica do
material, incluindo a escolha do formato, da tipologia, dos objetivos e da logica de
funcionamento da ferramenta. O terceiro movimento compreendeu a estruturacdo da
ferramenta e do guia didatico para disponibilizagdo em repositorio institucional. Com isso, o
produto foi construido como resposta concreta as evidéncias identificadas ao longo do estudo,
buscando materializar, em linguagem didatica e em estrutura utilizavel, uma proposta voltada
ao desenvolvimento de soft skills em contextos de formacao mediados por Ambiente Virtual

de Aprendizagem.

5.4 Estrutura e organiza¢io do Produto Técnico-Tecnologico

O Produto Técnico-Tecnolégico foi estruturado de modo a articular a orientagdo
didatica e a aplicagdo pratica em Ambiente Virtual de Aprendizagem. Sua composi¢ao
compreende dois elementos integrados: o guia didatico, responsavel por apresentar a proposta,
os objetivos, os fundamentos e as orientagdes de uso do material; e a ferramenta organizada
no Moodle, concebida para operacionalizar as atividades formativas voltadas ao
desenvolvimento de soft skills. Essa configura¢do busca assegurar que o produto funcione
simultaneamente como material de apoio a mediacdo pedagogica e como recurso aplicavel a
diferentes contextos de formagao.

A opgdo pela organizagdo da ferramenta em Ambiente Virtual de Aprendizagem
relaciona-se @ compreensao de que esses ambientes oferecem condi¢des favoraveis para a
integracdo de conteudos, atividades, interagdes e mecanismos de acompanhamento da
aprendizagem. Aratjo e Peixoto (2013) observam que os ambientes virtuais favorecem a
construgdo colaborativa da aprendizagem. J& Silva, Alonso e Maciel (2014) ressaltam o
potencial do Moodle para a organizacao do trabalho formativo. Nessa perspectiva, o ambiente
virtual ndo ¢ compreendido apenas como suporte técnico, mas também como espaco de

mediagdo, interacdo e acompanhamento do percurso formativo.
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No que se refere a sua organizagdo interna, a ferramenta foi estruturada em 12
modulos, distribuidos de forma sequencial, com o objetivo de favorecer um percurso
formativo progressivo. Essa organizacao busca oferecer maior clareza ao usuario, ao mesmo
tempo em que permite acompanhar o desenvolvimento das competéncias propostas ao longo
do processo. A estrutura modular também contribui para a sistematiza¢do da proposta
pedagdgica, permitindo que cada etapa desempenhe uma funcdo especifica no percurso

formativo, desde o diagndstico inicial até a avaliagao final.

Figura 14 - Interface do produto técnico-tecnolégico no ambiente virtual de aprendizagem Moodle

GU CO PARA
DESENVOLVIMENTO DE SOFT SKILLS

Nome da sua instituicao

CAPACITACAD 4.0 m SOFT SKILLS

Objetivos

0 curso tem como objetivo capacitar participantes no desenvolvimento de competéncias socioemocionais e
comportamentais (soft skills) essenciais para atuagdo em projetos de pesquisa e no mercado de trabalho. A
proposta pedagdégica adota a Aprendizagem Baseada em Problemas (Problem Based Learning — PBL), com
atividades praticas (hands-on) que envolvem a resolugédo de desafios, trabalho colaborativo e feedback
continuo. Ao final do percurso, espera-se aprimorar habilidades como comunicagio, trabalho em equipe,
lideranga, pensamento critico, criatividade e adaptabilidade, promovendo a aplicagdo imediata dos
aprendizados em contextos académicos e profissionais.

-
.

Comece por aqui

@ Documento de apresentagdo do Guia Didatico para Desenvolvimento de Soft Skills

Canais de comunicagao

L,L_;/ Férum de duvidas

Fonte: Elaborado pelo autor a partir do ambiente virtual de aprendizagem Moodle (2026).

O layout do Modulo 1 do produto técnico-tecnoldgico, desenvolvido no ambiente
virtual de aprendizagem Moodle, apresenta-se estruturado de forma a viabilizar o diagndstico
inicial das soft skills dos participantes. Nessa interface, destacam-se os elementos
organizacionais do mddulo, como as orientacdes introdutorias, os instrumentos de coleta de
dados — a exemplo do questiondrio diagndstico — e as atividades propostas, como a analise

SWOT individual. Tal configuracao busca favorecer a compreensao do participante quanto ao



86

percurso formativo, além de subsidiar a identificacdo de suas competéncias iniciais,
constituindo-se como etapa fundamental para o acompanhamento e avaliagdo do

desenvolvimento ao longo do processo formativo, conforme Figura 15.

Figura 15 - Interface do Modulo 1 do produto técnico-tecnologico

Méddulo 1 | Apresentagao, Ambientacao e Diagnéstico

Apresentagao, Ambientacgdo e Diagnéstico

Bem-vindos ao primeiro modulo do Programa Capacitagdo 4.0! Aqui comega a jornada para desenvolvermos
juntos as habilidades essenciais para o futuro. Neste moédulo inicial, vamos mergulhar na esséncia do
programa, conhecendo seus objetivos, metodologias e como vamos trabalhar juntos ao longo dessa
jornada. Preparem-se para explorar novos desafios e oportunidades de aprendizado através de ahordagens
inovadoras como o Aprendizado Baseado em Problemas e Projetos. Vamos nos ambientar nesse ambiente
de aprendizado colaborativo, onde a criatividade, o pensamento critico e a resolugdo de problemas serdo
nossos melhores amigos. Este é s6 o comego de uma incrivel jornada de descobertas e crescimento

pessoal e profissional. Vamos juntos nessal

=3

Proposta de problema do mddulo 1

Fonte: Elaborado pelo autor a partir do ambiente virtual de aprendizagem Moodle (2026).

Os Modulos 2 a 11 correspondem ao desenvolvimento das dez competéncias previstas
na proposta do produto. Em cada um desses modulos, a ferramenta prevé o uso de cases como
elemento estruturante para a aplicagdo da metodologia de Problem-Based Learning (PBL).
Devincenzi et al. (2021) destacam que propostas baseadas em problemas favorecem a
participagdo ativa, a reflexdao e a construgdo de respostas em contextos formativos. Associada
a essa logica, recomenda-se a adogao de estratégias de gamificacdo, como desafios, medalhas,
recompensas € outros mecanismos de reconhecimento. Fernandes et al. (2025) mostram que a
gamificacdo pode ampliar o engajamento e favorecer a permanéncia do estudante nas
atividades, desde que articulada a objetivos pedagogicos claros.

O Modulo 12 foi organizado como etapa de encerramento e de avaliacdo final. Nessa
fase, sugere-se a reaplicacdo do questionario utilizado no diagnoéstico inicial, com o objetivo
de comparar os resultados obtidos no inicio e ao final do percurso. Essa comparagdo nao
pretende esgotar a avaliacdo do desenvolvimento das competéncias, mas sim oferecer indicios

sobre a evolugdo percebida pelos participantes ao longo do processo formativo.

5.5 Fundamentos pedagégicos da ferramenta
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Os fundamentos pedagdgicos que sustentam o produto proposto nesta dissertacao
estdo ancorados na compreensao de que o desenvolvimento de soft skills requer praticas
formativas intencionais, contextualizadas e orientadas a participacdo ativa dos estudantes.
Balcar (2016) observa que tais competéncias assumem importancia crescente em contextos
profissionais marcados por mudancas e multiplas exigéncias. Wheeler (2016), por sua vez,
destaca que habilidades como comunicagao, empatia e inteligéncia emocional tornam-se mais
consistentes quando desenvolvidas em experiéncias formativas significativas. A proposta aqui
apresentada parte exatamente desse entendimento.

Nesse sentido, a ferramenta organiza-se a partir de principios das metodologias ativas,
cuja centralidade recai sobre o protagonismo discente € a constru¢do do conhecimento por
meio da acdo, da analise e da resolugdo de problemas. Devincenzi et al. (2021) assinalam que
tais metodologias favorecem a integragdo entre conhecimento, autonomia e participagdo. No
contexto da educagdo profissional e tecnologica, essa perspectiva torna-se ainda mais
relevante, pois permite articular conhecimentos, habilidades e atitudes voltados as exigéncias
do mundo do trabalho contemporaneo.

Entre as estratégias metodologicas incorporadas a ferramenta, destaca-se a
aprendizagem baseada em problemas (Problem-Based Learning — PBL). Sua adogdo
justifica-se pela possibilidade de organizar situagcdes de aprendizagem a partir de cases e
problemas contextualizados, exigindo dos participantes analise, interpretacdo, busca por
alternativas e construcdo de respostas fundamentadas. Ao trabalhar cada competéncia por
meio de cases, a ferramenta busca favorecer a articulacdo entre a reflexdo e a pratica,
promovendo o desenvolvimento de soft skills em contextos de aprendizagem mais
significativos.

Outro fundamento pedagdgico relevante da proposta ¢ a gamificagdo. Camatta (2025)
assinala que a incorporagdo de elementos de jogos em contextos educacionais pode favorecer
0 engajamento, a motivacdo e a participacdo dos estudantes. De maneira semelhante,
Fernandes et al. (2025) observam que mecanismos como desafios, recompensas € progressao
podem tornar o percurso formativo mais interativo e estimulante. Na ferramenta aqui
proposta, a gamificacdo ndo ¢ tratada como elemento meramente lidico, mas como recurso de
apoio a permanéncia, ao envolvimento e a autorregulagcdo da aprendizagem.

A proposta também se fundamenta na valorizagdo da aprendizagem colaborativa, uma

vez que o desenvolvimento de muitas competéncias socioemocionais pressupde interag¢ao
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entre os participantes, a troca de experiéncias, a construcdo coletiva de significados e o
exercicio de habilidades relacionais. Araujo e Peixoto (2013) destacam que os ambientes
virtuais favorecem a aprendizagem colaborativa quando organizados para a participagdo ¢ a
comunicagdo entre os sujeitos. Nessa perspectiva, o Moodle ¢ assumido um espaco de
mediacdo pedagogica que possibilita ndo apenas a disponibilizacdo de conteudos, mas
também a organizacdo de praticas educativas orientadas a participagdo, a comunicacao € ao
acompanhamento formativo.

Outro elemento pedagodgico estruturante da ferramenta ¢ a presenga de momentos
diagnosticos e avaliativos distribuidos ao longo do percurso formativo. O diagnoéstico inicial,
realizado no primeiro modulo, foi concebido para favorecer a identificacdo das percepgdes
iniciais dos participantes sobre suas proprias soft skills, servindo de ponto de partida para o
acompanhamento da trajetoria formativa. J& a reaplicacdo do questionario ao final do processo
busca oferecer elementos comparativos que permitam observar possiveis mudancas
percebidas pelos participantes. Associada a esse diagnodstico, a utilizagdo da analise SWOT
individual refor¢a a dimensdo reflexiva da proposta, ao estimular os sujeitos a examinarem
suas potencialidades, fragilidades, oportunidades e ameagas em relagdo ao proprio

desenvolvimento.

5.6 Aplicabilidade, uso e potencial de replicacdo do Produto Técnico-Tecnolégico

A aplicabilidade do Produto Técnico-Tecnologico proposto nesta dissertacao decorre
de sua concep¢do como material didatico estruturado para uso em Ambiente Virtual de
Aprendizagem, com foco no desenvolvimento de soft skills em contextos formativos.
Conforme orientagdes da CAPES, o material didatico ¢ compreendido como produto de apoio
ou suporte com finalidade didatica, voltado a mediacdo de processos de ensino e
aprendizagem em diferentes contextos educacionais. Nessa perspectiva, a ferramenta
desenvolvida apresenta aderéncia a tipologia de produ¢do técnica ao articular orientagdo
pedagogica, estrutura modular e possibilidade concreta de uso por instrutores e educadores em
acoes de formagao mediadas por tecnologias digitais.

Do ponto de vista pedagdgico e operacional, a utilizagdo do Moodle como principal
suporte do produto encontra respaldo em estudos que compreendem os ambientes virtuais de
aprendizagem como espacos de intera¢do, comunicacdo, avaliagdo e acompanhamento do

processo formativo. Aratijo e Peixoto (2013) observam que os ambientes virtuais favorecem
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praticas educativas colaborativas, uma vez que integram recursos e estratégias que ampliam as
possibilidades de mediacao pedagogica. Na mesma direcao, Silva, Alonso e Maciel (2014)
ressaltam que o Moodle nao deve ser entendido apenas como uma ferramenta técnica, mas
como um ambiente em que o trabalho formativo se realiza e se organiza. Tal compreensao ¢
coerente com a proposta desta pesquisa, uma vez que o produto foi estruturado para ser
utilizado no Moodle como espaco de organizacdo das atividades, de interacdo entre
participantes e de acompanhamento do percurso formativo.

A escolha do Moodle como Ambiente Virtual de Aprendizagem também se justifica
por sua ampla utilizacdo no contexto educacional brasileiro, especialmente nas instituigdes
publicas de ensino. Em pesquisa realizada no ambito da Rede Federal de Educagdo
Profissional, Cientifica e Tecnologica, Azara Filho (2024) identificou que as 42 instituigdes
da rede utilizavam o Moodle como Ambiente Virtual de Aprendizagem, evidenciando sua
consolidacdo como plataforma de mediacdo pedagogica nesse campo institucional. Tal dado
reforca a pertinéncia de sua adog¢ao neste produto técnico-tecnoldgico, sobretudo em razao de
sua ampla disseminagdo e de seu potencial de uso em diferentes realidades formativas.

A usabilidade do produto foi planejada para favorecer tanto sua aplicagdo imediata
quanto sua adaptacdo a diferentes realidades institucionais. Para isso, a ferramenta serd
disponibilizada em formato de backup de uma sala virtual, a ser inserida em um repositorio
institucional e, posteriormente, restaurada pelo usudrio em seu proprio ambiente Moodle.
Apds a importagdo da sala, serd possivel personalizar o layout, reorganizar os recursos,
adaptar as atividades e redefinir elementos visuais e pedagdgicos, sem comprometer a logica
estruturante da proposta. Ao discutir a relacdo entre educagdo e tecnologias, Kenski (2012)
destaca que os recursos digitais podem ampliar as condi¢des de organizacdo do ensino e
favorecer dinamicas de aprendizagem mais flexiveis. Essa compreensdo sustenta a decisao de
oferecer o produto em formato passivel de restauragdo, adaptacao e reutilizagao.

No que se refere ao seu potencial de replicacdo, o produto apresenta caracteristicas
que favorecem sua reutilizacdo em diferentes contextos educacionais. Em primeiro lugar,
porque foi organizado em linguagem didatica e em estrutura modular, o que facilita sua
compreensdo e reconfiguracdo por outros usudrios. Em segundo lugar, porque sua proposta
ndo esta restrita ao contexto especifico da pesquisa, ainda que derive diretamente dele; ao
contrario, foi planejada para apoiar agdes formativas voltadas ao desenvolvimento de
competéncias socioemocionais em diferentes niveis e espagos de formagao. Em terceiro lugar,

sua disponibilizagdo em repositorio institucional amplia as condigdes de acesso, consulta e
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reaplicagdo do material por outros profissionais da educacdo. Essas caracteristicas respondem
diretamente a critérios valorizados pela CAPES, sobretudo os relacionados a aplicabilidade, a
inovagao e a possibilidade de uso ampliado do produto técnico-tecnoldgico.

O potencial de uso do produto ¢ ampliado, ainda, pela articulacdo entre Ambiente
Virtual de Aprendizagem, metodologias ativas e estratégias de engajamento. Na pesquisa aqui
desenvolvida, constatou-se que o uso de praticas como a aprendizagem baseada em problemas
e a gamificacdo contribuiu significativamente para o envolvimento dos participantes e para o
fortalecimento de competéncias socioemocionais. Devincenzi et al. (2021) reforcam que
propostas formativas que combinam metodologias ativas e resolu¢do de problemas tendem a
favorecer aprendizagens mais significativas e coerentes com as exigéncias da formagdo
profissional contemporanea. No mesmo sentido, Fernandes et al. (2025) observam que
estratégias de gamificagdo podem ampliar a participa¢do e a permanéncia dos estudantes nas
atividades, desde que estejam articuladas a uma intencionalidade pedagdgica clara. Assim, a
replicagdo do produto em outros contextos ndo se trata de mera reproducdo técnica de uma
sala virtual, mas sim da reaplicagdo de uma proposta pedagogica estruturada e passivel de
adaptacao.

No plano do impacto, o produto apresenta potencial para contribuir para o
fortalecimento de praticas educativas voltadas ao desenvolvimento de soft skills,
especialmente em contextos em que a formagdo profissional exige integragdo entre
conhecimentos técnicos e competéncias socioemocionais. Ao oferecer um material
estruturado, com organizagao modular, proposta pedagdgica definida e suporte a aplicagdo em
ambiente virtual, a ferramenta amplia as condigdes para que instrutores e educadores
incorporem, ao seu planejamento, acdes mais sistematizadas de desenvolvimento dessas
competéncias. Desse modo, seu impacto nao se restringe ao uso imediato da ferramenta, mas
também se estende a possibilidade de inspirar outras iniciativas, adaptacdes e desdobramentos
pedagogicos com 0 mesmo proposito.

Dessa forma, a aplicabilidade, o uso e o potencial de replicagdo do Produto
Técnico-Tecnologico constituem dimensdes centrais de sua relevancia. Ao ser disponibilizado
em repositorio institucional e organizado para restauracdo em Ambiente Virtual de
Aprendizagem, o material retine condi¢des de acesso, adaptagdo e utilizagdo que reforcam seu
carater pratico e sua contribuicdo para processos formativos mediados por tecnologias

digitais. Tais caracteristicas consolidam o produto como material didatico orientado a
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mediacdo pedagogica e ao fortalecimento de soft skills em diferentes contextos da educacao

profissional e tecnologica

6 CONSIDERACOES FINAIS

A presente dissertagdo partiu do reconhecimento de que as profundas transformacoes
tecnologicas, organizacionais e sociais que caracterizam a contemporaneidade, em especial as
associadas a Industria 4.0, t€m redefinido as exigéncias impostas a formagdo profissional.
Nesse cenario, o dominio técnico, embora indispensavel, mostra-se insuficiente quando
dissociado do desenvolvimento de competéncias socioemocionais que permitam aos sujeitos
atuar de forma colaborativa, critica, criativa e adaptativa em contextos marcados pela
inovacao, pela complexidade e pela mudanga permanente. Foi a partir dessa compreensao que
se desenvolveu esta pesquisa, cujo objetivo foi analisar o impacto da implementacdo de uma
metodologia de soft skills no desenvolvimento das competéncias socioemocionais de alunos
com base no Programa EMBRAPII Capacita¢do 4.0, identificando sua contribuicdo para a
formacao profissional e para a inser¢ao no mercado de trabalho.

Ao longo do percurso investigativo, tornou-se possivel compreender que a proposta
metodologica implementada no Programa Capacitagdo 4.0 da Unidade EMBRAPII do
Instituto Federal de Goias (IFG) representa uma experiéncia formativa relevante no campo da
educacdo profissional e tecnoldgica, especialmente por articular o desenvolvimento de soft
skills a praticas pedagogicas ativas e mediadas por tecnologias digitais. Os resultados obtidos
evidenciaram que competéncias como comunicac¢do, criatividade, resolu¢cdo de problemas e
inteligéncia emocional foram percebidas pelos participantes como dimensdes efetivamente
mobilizadas durante a experiéncia formativa, ao mesmo tempo em que se confirmou a
relevancia do uso de estratégias como a aprendizagem baseada em problemas, a gamificacdo e
as praticas colaborativas para a promog¢do do engajamento discente e a qualificacdo do
processo de ensino e aprendizagem.

Mais do que constatar a importancia das soft skills em abstrato, a pesquisa permitiu

observar sua materializagdo em um contexto institucional concreto, o que confere maior
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densidade analitica as discussdes propostas. Nesse sentido, a investigagdo revelou que o
desenvolvimento dessas competéncias ndo ocorre de forma espontdnea ou marginal, mas
requer intencionalidade pedagogica, organizacdo metodoldgica e condigdes formativas que
favorecam a participagdo ativa dos estudantes. Tal constatagdo reforca a necessidade de que
programas de capacitacdo e experiéncias de formacdo profissional avancem para além de
abordagens centradas exclusivamente no conteudo técnico, incorporando, de maneira
estruturada, competéncias que hoje se mostram decisivas para a atuacdo no mundo do
trabalho.

A relevancia da pesquisa também se expressa no articular de duas dimensdes que, por
vezes, aparecem dissociadas no campo educacional: de um lado, a reflexdo sobre as
exigeéncias do setor produtivo contemporaneo; de outro, a discussdo sobre as possibilidades
pedagbgicas de formag¢do em ambientes mediados por tecnologias digitais. Ao evidenciar o
papel do Ambiente Virtual de Aprendizagem na organizagdo do processo formativo, o estudo
reforca a compreensdo de que as tecnologias digitais ndo devem ser reduzidas a mero suporte
instrumental, mas sim assumidas como espacos de mediacdo pedagdgica, de interacdo, de
acompanhamento e de produgdo de experiéncias educativas. Essa perspectiva encontra
ressonancia em autores que compreendem os AVEA como espagos proprios para praticas
educativas mediadas por tecnologias e, a0 mesmo tempo, reforca o potencial do Moodle como
ambiente capaz de integrar contetidos, atividades, comunicacdo e acompanhamento da
aprendizagem.

No que diz respeito aos objetivos especificos, a pesquisa permitiu identificar as
principais soft skills trabalhadas no programa, analisar a percepcao dos estudantes quanto a
sua relevancia, refletir sobre diferengas e aproximagdes entre distintos niveis de formacao e
discutir a contribuicao dessas competéncias para a preparacao para o mercado de trabalho.
Além disso, os achados evidenciaram que a ado¢do de metodologias ativas e estratégias de
gamificacdo ampliou o potencial de engajamento e participagdo dos alunos, reforcando a
pertinéncia de propostas pedagdgicas que valorizem o protagonismo discente, a resolugdo de
problemas e a aprendizagem colaborativa. Desse modo, os resultados alcangados nao apenas
respondem ao problema de pesquisa formulado, mas também oferecem subsidios para o
aprimoramento de praticas institucionais voltadas a formagao profissional.

Uma das contribuigdes mais significativas deste trabalho reside, precisamente, em seu

desdobramento aplicado. Em consonancia com a natureza do mestrado profissional, a
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pesquisa resultou na elaboracdo de um Produto Técnico-Tecnolégico do tipo material
didatico, estruturado para utilizacdo em Ambiente Virtual de Aprendizagem.

O produto foi concebido como resposta pratica as evidéncias produzidas no estudo,
buscando sistematizar, em formato pedagdgico e utilizdvel, uma proposta de apoio ao
desenvolvimento de soft skills em contextos formativos mediados por tecnologias digitais.
Com isso, a dissertacdo ndo se encerra em si mesma como exercicio analitico, mas projeta-se
como uma intervengao possivel no campo educacional, ao transformar resultados de pesquisa
em recurso de apoio a pratica pedagogica.

Do ponto de vista tedrico, o estudo reafirma que a discussdo sobre soft skills ndo pode
ser tratada como tendéncia periférica ou acessoria a formagao profissional. Ao contrario, as
evidéncias aqui produzidas mostram que essas competéncias ocupam lugar cada vez mais
central em propostas formativas comprometidas com a preparagdo de sujeitos para contextos
profissionais complexos, interdependentes e tecnologicamente mediados. Também se reforga,
no plano pedagogico, que o uso de metodologias ativas, da gamificagdo e da aprendizagem
baseada em problemas ndo constitui mero recurso de dinamizagdo do ensino, mas sim uma
estratégia efetiva de organizacdo de experiéncias formativas mais significativas, reflexivas e
coerentes com o desenvolvimento de competéncias amplas.

Apesar das contribui¢des alcancadas, ¢ necessario reconhecer os limites da
investigacdo. A pesquisa foi desenvolvida em um contexto especifico, vinculado ao Programa
Capacitagao 4.0 da Unidade EMBRAPII do IFG, o que exige cautela na generalizagao de seus
resultados. Ademais, as particularidades do publico participante, da organizagao institucional
e das estratégias pedagodgicas empregadas indicam que novas investigagdes sdo necessarias
para ampliar a compreensdo do fendmeno em outros contextos, programas e realidades
educacionais. Estudos comparativos, analises longitudinais e pesquisas voltadas a avaliacao
do uso continuo de produtos técnico-tecnoldgicos semelhantes poderdo conferir maior
robustez ao campo e aprofundar a discussdo sobre a formagao socioemocional mediada por
tecnologias digitais.

Nesse horizonte, abrem-se possibilidades importantes para pesquisas futuras. Entre
elas, destacam-se a ampliagdo dos estudos sobre instrumentos de acompanhamento e
avaliagdo do desenvolvimento de soft skills; a analise de diferentes modelos de aplicagdo da
gamificacdo em processos de formacgdo profissional; a investigacdo de estratégias de
personalizacdo de percursos formativos em Ambientes Virtuais de Aprendizagem; e a

realizagdo de pesquisas que examinem o impacto do uso continuo de produtos
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técnico-tecnologicos na consolidacdo de competéncias socioemocionais em contextos
diversos da educacao profissional e tecnologica. Tais desdobramentos podem contribuir para
o avanco das discussdes sobre formacao integral, inovagdo pedagogica e mediacao
tecnoldgica na educacdo.

Por fim, considera-se que a dissertagdo alcanga sua contribuicdo principal ao
demonstrar que a implementacdo de uma metodologia voltada ao desenvolvimento de soft
skills no ambito do Programa Capacitagcdo 4.0 constitui experiéncia relevante, tanto do ponto
de vista formativo quanto do ponto de vista pedagdgico e institucional. Ao articular
investigagdo empirica, fundamentacdo teodrica e proposi¢do aplicada, o estudo reafirma a
importancia de praticas educativas que integrem competéncias técnicas € socioemocionais na
formacdo de sujeitos aptos a responder aos desafios do mundo contemporaneo. Mais do que
analisar uma experiéncia especifica, esta pesquisa contribui para fortalecer o debate sobre os
rumos da educagdo profissional e tecnoldgica, ao evidenciar que formar para o trabalho, na
atualidade, implica também formar para a colaboragdo, para a criatividade, para a reflexao

critica e para a agdo em contextos complexos € em permanente transformacao.
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GUIA DE APRESENTACAO DO PRODUTO EDUCACIONAL DESENVOLVIDO A
PARTIR DA PESQUISA INTITULADA ANALISE DA IMPLEMENTACAO DA
METODOLOGIA DE SOFT SKILL NO DESENVOLVIMENTO DO PROGRAMA DE
CAPACITACAO 4.0 DA UNIDADE EMBRAPII DO INSTITUTO FEDERAL DE

GOIAS (IFG).

Este guia apresenta o Produto
Educacional desenvolvido a partir
da pesquisa intitulada Analise da
implementagado da metodologia
de soft skill no desenvolvimento
do Programa de Capacitagao 4.0
da Unidade EMBRAPII do Instituto
Federal de Goias (IFG), vinculada
ao Programa de P6s-Graduagéao
Profissional em Administragcédo do
Instituto Federal Goiano.

A proposta deste material nasce da
compreensédo de que a formacéo
profissional contemporanea exige,
além do dominio técnico, o
desenvolvimento de competéncias
socioemocionais capazes de
favorecer a atuagédo dos
estudantes em contextos de
inovagao, colaboragao e resolugao
de problemas. Nesse cenario,
competéncias como comunicagao,
criatividade, inteligéncia emocional,
trabalho em equipe e pensamento

o

critico tornam-se cada vez mais
importantes para a formacéo e
para a inser¢gédo no mundo do
trabalho.

Os resultados da pesquisa
evidenciaram a relevancia das
metodologias ativas, da
gamificagao e da aprendizagem
baseada em problemas no
desenvolvimento dessas
competéncias, bem como a
importancia de Ambientes Virtuais
de Aprendizagem (AVA) como
espacos de mediagéo pedagdgica
e interacéo entre os participantes.
A pesquisa também apontou a
necessidade de oferecer
instrumentos que auxiliem a
aplicacéo pratica dessas
estratégias em contextos
educacionais diversos.
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Com base nessas evidéncias, foi
elaborado este Produto
Educacional, concebido como uma
ferramenta de apoio para utilizagao
em Ambiente Virtual de
Aprendizagem.

Seu propdsito é oferecer
orientagdes e possibilidades de
aplicacéo para o desenvolvimento
de soft skills em processos
formativos mediados por
tecnologias digitais.

Este guia foi organizado para
auxiliar instrutores, professores e
demais profissionais da educagao
na compreensao da proposta do
produto, de sua estrutura e de suas
formas de utilizagdo. Assim, mais
do que apresentar a ferramenta,
este material busca orientar sua
aplicacéo pedagégica, favorecendo
a adaptacéo do produto a
diferentes contextos de ensino,
aprendizagem e capacitacéo.
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O Produto

Educacional

Este Produto Educacional € um material de apoio didatico estruturado para utilizagao
em Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA), mais especificamente no Moodle, com
foco no desenvolvimento de soft skills em contextos formativos. Seu propdsito €
oferecer uma ferramenta organizada, com recursos e orientacdes que auxiliem a
conducéo de atividades pedagdgicas voltadas ao fortalecimento de competéncias

socioemocionais.

O produto foi concebido em formato de guia, associado a uma ferramenta de
aplicacdo no ambiente virtual, permitindo que o usuério tenha acesso tanto as
orientagdes de utilizagdo quanto a estrutura pratica das atividades. Dessa forma,
redne em um mesmo material elementos de organizagédo pedagdgica, mediagéo
didatica e uso de recursos digitais, favorecendo sua aplicagdo em diferentes
situagdes de ensino e aprendizagem.

Por sua caracteristica instrucional, este produto pode ser utilizado como suporte
para o planejamento, a organizagcédo e a execucgéo de atividades em cursos, projetos
de formagdo e agdes educativas que utilizem o AVA Moodle como espago de
interacdo, acompanhamento e desenvolvimento das propostas pedagdgicas. Assim,
configura-se como um recurso educacional aplicavel, adaptéavel e orientado a pratica.

O Moodle foi escolhido como Ambiente Virtual de Aprendizagem tendo em vista a
sua ampla utilizagédo, sobretudo nas instituigbes publicas de ensino. Em pesquisa
realizada no ano de 2024, Azara Filho (2024) mostrou que as 42 instituigées da Rede
Federal de Educag&o Profissional, Cientifica e Tecnolégica (RFEPCT), utilizam o
Moodle como Ambiente Virtual de Aprendizagem.



Motivacao

O Produto Educacional foi desenvolvido a partir da necessidade de criar uma
proposta pratica que auxilie o desenvolvimento de soft skills em contextos
formativos mediados por tecnologias digitais. A pesquisa realizada evidenciou que
competéncias como comunicacéo, criatividade, resolugdo de problemas, trabalho em
equipe e inteligéncia emocional sdo cada vez mais importantes para a formacéo

profissional e para a insergédo no mercado de trabalho.

Os resultados do estudo também indicaram que metodologias ativas, gamificagdo e
aprendizagem baseada em problemas contribuem para o fortalecimento dessas
competéncias. Além disso, o uso do Ambiente Virtual de Aprendizagem mostrou-se
um recurso relevante para organizar atividades, promover interagdes e acompanhar o

desenvolvimento dos estudantes.

Nesse sentido, a criacdo deste produto foi motivada pela intencéo de transformar os
resultados da pesquisa em uma ferramenta de aplicagéo pratica, que pudesse apoiar
instrutores e educadores na promogado de soft skills em diferentes contextos
educacionais. Assim, o guia e a ferramenta proposta foram concebidos para oferecer
orientagbes de uso, aplicabilidade pedagdgica e possibilidade de adaptagdo a
diferentes realidades formativas, em consonancia com a finalidade didatica esperada

para esse tipo de produgéo

Objetivos geral e especilicos

Objetivo Geral

Disponibilizar um produto educacional, em formato de guia didatico associado a uma
ferramenta para Ambiente Virtual de Aprendizagem, destinado a apoiar instrutores e
educadores na promogdo do desenvolvimento de soft skills em contextos

formativos.



Objetivos Especificos

» orientar a utilizagdo pedagdgica da ferramenta no Ambiente Virtual de
Aprendizagem;

» oferecer subsidios para o planejamento e a condugéo de atividades voltadas ao
desenvolvimento de competéncias socioemocionais;

e apoiar a aplicagdo de metodologias ativas, estratégias de gamificagao e praticas
colaborativas em contextos de ensino e aprendizagem;

» favorecer a organizacéo de agdes educativas que estimulem competéncias como
comunicagao, criatividade, resolucéo de problemas, trabalho em equipe e
inteligéncia emocional;

e possibilitar a adaptagao do produto a diferentes contextos educacionais e perfis
de estudantes;

e contribuir para a ampliagdo do uso de recursos digitais como apoio ao
desenvolvimento de soft skills na educagao profissional e tecnoldgica.

Desenvolvimento do
Produto Educacional

Este Produto Educacional foi elaborado a partir dos resultados obtidos na pesquisa
sobre a implementagado da metodologia de soft skills no Programa Capacitagao 4.0
da Unidade EMBRAPII do IFG. Sua construgdo partiu da andlise das préticas
formativas adotadas no programa, das metodologias utilizadas no desenvolvimento
das competéncias socioemocionais e das possibilidades de mediagdo pedagdgica

por meio do Ambiente Virtual de Aprendizagem.

Durante a pesquisa, foram examinados documentos institucionais, materiais
pedagdgicos e dados coletados junto aos participantes, com o objetivo de
compreender como as soft skills eram desenvolvidas e percebidas no contexto
formativo. A andlise evidenciou a relevancia de competéncias como comunicacéo,
criatividade, resolugdo de problemas, trabalho em equipe e inteligéncia emocional,
bem como a contribuicédo de metodologias ativas, da gamificagéo e da aprendizagem
baseada em problemas para o engajamento e a aprendizagem dos estudantes.



Com base nesses achados, foi proposta a elaboragédo de uma ferramenta pedagégica
estruturada para o Ambiente Virtual de Aprendizagem, acompanhada por este guia
didatico. A intengdo foi transformar os resultados da pesquisa em um recurso
pratico, capaz de apoiar a atuagdo de instrutores e educadores na organizagédo de
atividades voltadas ao desenvolvimento de soft skills em diferentes contextos
formativos.

Assim, o produto foi concebido como resultado aplicado da pesquisa, articulando
fundamentacéo tedrica, andlise do contexto investigado e proposta de uso pratico
no AVA. Essa organizagdo estd em consonéncia com a perspectiva de produtos
educacionais que, além de derivarem da pesquisa, devem apresentar finalidade
didatica, aplicabilidade e possibilidade de adaptacdo a diferentes realidades
educacionais.

Organizacao do Produto
Educacional

O Produto Educacional foi organizado para articular orientagcéo didatica e aplicagéo
pratica em Ambiente Virtual de Aprendizagem. Sua composicdo relne dois
elementos principais: este guia didatico, elaborado para apresentar a proposta do
produto e orientar sua utilizagdo, e a ferramenta pedagégica no Ambiente Virtual de
Aprendizagem, estruturada para apoiar o desenvolvimento de soft skills em
contextos formativos.

A ferramenta foi organizada em 12 médulos, distribuidos de forma sequencial, com a
finalidade de favorecer um percurso formativo progressivo. Essa estrutura busca
apoiar o acompanhamento do desenvolvimento das competéncias socioemocionais
ao longo do processo, permitindo que cada etapa contribua para a consolidagédo da
proposta pedagdégica do produto.
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Organizacao dos modulos

O Modulo 1 é destinado ao diagnostico inicial de soft skills, funcionando
como etapa de levantamento das percepgoes iniciais dos participantes
sobre suas competéncias socioemocionais. Os Modulos 2 ao 11
correspondem ao desenvolvimento das dez competéncias trabalhadas na
proposta da ferramenta. A saber:

Modulo 2: Pensamento critico e Inovagao

Modulo 3: Aprendizagem Ativa e Estratégias de Aprendizagem
Modulo 4: Resolugao de Problemas Complexos

Modulo 5: Lideranca e Influéncia Social

Modulo 6: Empreendedorismo

Modulo 7: Criatividade, Originalidade e Iniciativa

Modulo 8: Inteligéncia Emocional (Autoconhecimento)

Modulo 9: Inteligéncia Emocional (Autorregulagao)

Modulo 10: Inteligéncia Emocional (Percepg¢ao Social)

Modulo 11: Inteligéncia Emocional (Habilidades de Relacionamento)

0 Modulo 12 foi organizado como etapa de encerramento, retomada e
avaliacao final do percurso formativo.

1



Essa organizagdo foi concebida para oferecer ao usudrio uma estrutura clara,
coerente e adaptavel, possibilitando sua utilizagdo em diferentes contextos
educacionais. Desse modo, o produto apresenta uma configuragdo que favorece
tanto a mediacéo pedagdgica quanto a flexibilidade de aplicagdo, em consonéancia
com sua finalidade didatica e com seu potencial de replicagéo.

OQuem pode usar o Produto
Educacional?

Este Produto Educacional foi desenvolvido para ser utilizado por instrutores,
professores, tutores, facilitadores e demais profissionais da educagéo que tenham
interesse em trabalhar o desenvolvimento de soft skills em contextos formativos
mediados por tecnologias digitais. Por sua organizagdo em moddulos e por sua
finalidade didatica, o material pode ser aplicado em cursos de capacitagéo,
componentes curriculares, projetos de formagédo, agbes de extensdo e outras
experiéncias educativas que utilizem recursos digitais como apoio ao processo de

ensino e aprendizagem.

A proposta do produto permite sua utilizacdo em diferentes niveis e contextos
educacionais, especialmente na educacéo profissional e tecnolégica, uma vez que foi
concebido para apoiar o desenvolvimento de competéncias socioemocionais
associadas as demandas contemporaneas de formagado e trabalho. Nesse sentido,
trata-se de um material flexivel, que pode ser adaptado conforme o perfil dos
participantes, os objetivos da formacdo e as condi¢gdes institucionais de cada
realidade.

Apds sua finalizagéo, a ferramenta ficara disponivel no repositério do Programa de
Pés-Graduagao do Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia Goiano, com
a finalidade de ampliar o acesso ao produto e favorecer sua disseminagcdo como
resultado aplicado da pesquisa. Essa disponibilizagdo estd em consonancia com a
natureza dos produtos educacionais e materiais didaticos, que devem apresentar
potencial de uso, consulta e replicagdo em diferentes contextos formativos.
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A utilizagdo do produto foi pensada para ocorrer em Ambiente Virtual de
Aprendizagem Moodle. O Moodle é uma plataforma digital de ensino e aprendizagem
que possibilita a organizagdo de conteudos, a disponibilizagdo de materiais didaticos,
a criagao de atividades, a mediacéo de interacdes e o acompanhamento do processo
formativo. Por reunir recursos pedagdgicos, comunicacionais e avaliativos em um
mesmo espago, O ambiente favorece a condugdo de propostas formativas
estruturadas, como a que é apresentada neste produto.

No Moodle, o acesso ao conteddo ocorre por meio da internet, em um ambiente
online organizado em salas ou cursos virtuais. Nesse espago, o usuério pode acessar
mddulos, realizar atividades, participar de féruns, responder questionarios, enviar
tarefas e acompanhar seu percurso de aprendizagem. Essa dindmica contribui para a
flexibilidade do processo formativo, permitindo o desenvolvimento das atividades em
diferentes tempos e contextos, com apoio da mediagdo pedagdgica realizada no

préprio ambiente virtual.

Dessa forma, o Produto Educacional pode ser utilizado por profissionais que desejem
incorporar ao seu planejamento uma proposta estruturada para o desenvolvimento
de soft skills, utilizando o Moodle como espagco de organizagcédo, interagdo e
acompanhamento das atividades. Ao ser disponibilizado em repositério institucional,
o material também amplia sua possibilidade de acesso e consulta, fortalecendo seu

carater de apoio didatico e sua aplicabilidade em diferentes experiéncias formativas.

Como usar o Produco
Educacional?

A utilizagdo deste Produto Educacional foi planejada para ocorrer de forma prética e
flexivel. Para iniciar seu uso, recomenda-se que o usudrio realize a leitura deste guia, a
fim de compreender a proposta do produto, suas possibilidades de aplicagéo e as
orientagdes gerais para utilizagdo da ferramenta.

13



A ferramenta seréa disponibilizada por meio do backup de uma sala de aprendizagem,
que ficard acessivel no repositério do Programa de Pdés-Graduagdo do Instituto
Federal de Educacédo, Ciéncia e Tecnologia Goiano. Para utiliza-la, o usuario devera
importar esse backup no Moodle, restaurando a sala em seu préprio ambiente virtual.
Apds esse procedimento, serd possivel realizar a personalizacdo do layout da sala,
ajustando sua organizagdo visual, os recursos e os elementos de navegagao
conforme as necessidades do curso, da turma e do contexto de aplicagao.

Na conducéo das atividades, recomenda-se que o usudrio mantenha a proposta
pedagogica da ferramenta, utilizando os recursos disponiveis no ambiente virtual
para promover participacéo, interagdo e acompanhamento do percurso formativo.
Nos mdédulos destinados ao desenvolvimento das competéncias, a proposta prevé a
utilizagdo de cases como base para aplicagcdo da metodologia Problem-Based
Learning (PBL), favorecendo a anélise de situagdes-problema e a aprendizagem ativa.

Também se recomenda o uso de estratégias de gamificacdo, com a insercdo de
elementos como medalhas, emblemas, desafios e recompensas, de modo a ampliar o
engajamento dos participantes e fortalecer a motivagéo ao longo da formacgéo. Esses
recursos podem ser adaptados conforme o perfil do publico e os objetivos da agao
educativa.

Dessa forma, o Produto Educacional pode ser utilizado como uma base estruturada
para planejamento, organizagdo e aplicagdo de atividades voltadas ao
desenvolvimento de soft skills, preservando a possibilidade de adaptacédo e
personalizagao por parte do usuario.
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Representacao visual da sala
virtual no Moodle

FORM )
GUIA DIDATICO PARA
DESENVOLVIMENTO DE SOFT SKILLS

Nome da sua instituicdo

Objetivos

O curso tem como objetivo capacitar participantes no desenvolvimento de competéncias socioemocionais e
comportamentais (soft skills) essenciais para atuagdo em projetos de pesquisa e no mercado de trabalho. A
proposta pedagdgica adota a Aprendizagem Baseada em Problemas (Problem Based Learning — PBL), com
atividades praticas (hands-on) que envolvem a resolugédo de desafios, trabalho colaborativo e feedback
continuo. Ao final do percurso, espera-se aprimorar habilidades como comunicagao, trabalho em equipe,
lideranga, pensamento critico, criatividade e adaptabilidade, promovendo a aplicagdo imediata dos
aprendizados em contextos académicos e profissionais.

Comece por aqui

a Documento de apresentagdo do Guia Didatico para Desenvolvimento de Soft Skills

Canais de comunicagao
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Médulo 1 | Apresentagao, Ambientagao e Diagndstico

Apresentacao, Ambientacao e Diagnéstico

Bem-vindos ao primeiro médulo do Programa Capacitagdo 4.0! Aqui comega a jornada para desenvolvermos
juntos as habilidades essenciais para o futuro. Neste mddulo inicial, vamos mergulhar na esséncia do
programa, conhecendo seus objetivos, metodologias e como vamos trabalhar juntos ao longo dessa
jornada. Preparem-se para explorar novos desafios e oportunidades de aprendizado através de abordagens
inovadoras como o Aprendizado Baseado em Problemas e Projetos. Vamos nos ambientar nesse ambiente
de aprendizado colaborativo, onde a criatividade, o pensamento critico e a resolu¢do de problemas serdo
nossos melhores amigos. Este é s6 o comego de uma incrivel jornada de descobertas e crescimento

pessoal e profissional. Vamos juntos nessal

— Proposta de problema do médulo 1
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Médulo 2 | Pensamento critico e Inovagao

Pensamento critico e Inovagao

Bem-vindos ao nosso médulo de pensamento critico e inovagao! Aqui, exploraremos habilidades essenciais
para enfrentar os desafios do século XXI. Aprenderemos a desmontar e entender elementos de processos,
examinando onde e como ocorrem no mundo real. Descobriremos como formular perguntas perspicazes a
partir de informagdes observadas, capacitando-nos a enfrentar situagées desconhecidas com confianga e
discernimento. Além disso, desenvolveremos a capacidade de determinar as melhores solugdes para
problemas complexos, sustentando nossas escolhas com argumentos solidos e fundamentados.
Analisaremos minuciosamente recursos, solugdes e conclusbes, compreendendo profundamente as
investigacoes. A sintese de informagdes de diversas fontes nos permitird criar abordagens inovadoras para
resolver problemas comuns, impulsionando a criatividade e a eficiéncia. Juntos, vamos desbravar novos
caminhos e transformar desafios em oportunidades de crescimento e sucesso.

| Proposta de problema do médulo 2

A disposicao dos objetos segue a mesma organizagao, até a finalizagdo do conteudo
no maddulo 12, com a etapa de encerramento, retomada e avaliagcéo final do percurso

formativo.
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