I X Congresso Brasileiro de Informética na Educacéo (CBIE 2020)
Anais dos Workshops do 1X Congresso Brasileiro de Informética na Educagéo (WCBI E 2020)

A orientacéo profissional vivenciada a partir da
gamificacao

Yane Ferreira Machado?, Francisco Kelsen de Oliveiral

!Mestrado em Educagéo Profissional e Tecnoldgica - ProfEPT - Instituto Federal de
Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Sertdo Pernambucano (IF Sertéo -PE)

CEP: 56000-000 Salgueiro, PE — Brasil

yaneferreirapsi@gmail.com, francisco.oliveira@ifsertao-pe.edu.br

Abstract. This article presents the research developed in order to propose a
professional guidance methodology supported by gamification strategies,
developed with integrated high school students. The research methodology
involved data collection through systematic literature review, document
analysis, interviews, focus groups and questionnaires. As a result we had the
development of the GamlFique game and the methodology usage manual.
Participants were able to experience the professional reality of the area they
study, mediated through the challenges of the game. Thus, this combination
proved to be viable to provoke the exploratory behavior of students and
expand knowledge in relation to the profession.

Resumo. Este artigo apresenta a pesquisa desenvolvida com o intuito de
propor uma metodologia de orientacao profissional apoiada em estratégias de
gamificacdo, desenvolvida com estudantes do ensino médio integrado. A
metodologia de pesquisa envolveu coleta de dados através de revisao
sistematica de literatura, analise documental, entrevistas, grupo focal e
questionarios. Como resultados tivemos o desenvolvimento do jogo
GamlFique e do manual de utilizacdo da metodologia. Os participantes
puderam vivenciar a realidade profissional da area que estudam, mediados
através dos desafios do jogo. Assim, essa combinacdo mostrou-se viavel para
provocar 0 comportamento exploratério dos estudantes e ampliar o
conhecimento em relacdo a profissao.

1. Introducéo
A atividade de Orientacdo Profissional (OP) tem passado por modifica¢des ao longo das
ultimas décadas, sofrendo influéncias das mudancas sociais, educacionais, tecnoldgicas
e das formas e significados que o trabalho adquire numa sociedade marcada pelo
capitalismo.

Diante desse contexto, esta pesquisa teve como objetivo propor e implementar
um modelo de Orientacdo Profissional entre os estudantes da Educagéo Profissional e
Tecnoldgica (EPT) baseado em estratégias de Gamificacdo, e sob a perspectiva da
abordagem socio-histérica da OP [Bock 2013].

A partir desses desdobramentos, a utilizagdo de elementos da gamificagdo em
processos de OP foi adotada nesta pesquisa como uma possibilidade de inovagdo na
area, cujo objetivo foi facilitar o engajamento, a motivacdo, o envolvimento emocional
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para enfrentar desafios e promover a sensacdo de uma experiéncia mais proxima da
realidade enfrentada na atuagéo profissional.

2. A evolucao historica da orientacéo profissional e as possibilidades de
aproximacdo com a gamificacao

A Orientacdo Profissional tal como compreendemos no século XXI é fruto de uma
concepgdo relativamente nova acerca deste processo e das varidveis nele envolvidas.
Pesquisas remontam que antes de despertar o interesse de areas como a Educacédo e a
Psicologia, a versdao embrionaria da OP era concebida como um aconselhamento ou
ajuda e estava baseada em concepcoes religiosas e filosoficas, e ha ainda quem remeta o
inicio da preocupacdo com as ocupacdes profissionais a pensadores da Grécia antiga,
como Aristételes e Platdo [Tavares 2009].

Segundo Bock [2013], a questdo da escolha profissional s6 passou a ganhar
espaco e fazer sentido com o advento do capitalismo. A partir desse periodo, o
trabalhador encontra-se desprovido de meios de produgéo e vé-se impelido a vender sua
forca de trabalho. O empregador, por sua vez, interessa-se por essa forca de trabalho no
intuito de produzir excedentes que possam gerar lucros. Com as revolug6es industriais e
a divisdo técnica do trabalho, a tarefa de produzir torna-se mais complexa, e portanto, as
escolhas profissionais passam a ter importancia para direcionar de forma eficaz a forca
de trabalho em uma sociedade capitalista.

Podemos dizer que a perspectiva atual sobre a orientacdo profissional evoluiu da
concepcao inatista, na qual o sujeito teria uma vocagdo pré-determinada, para a visdo
desenvolvimentista [Zatti et al. 2017; Munhoz, Melo-Silva e Audibert [2016]. Nesses
termos, a OP passou a ser compreendida como um processo que acontece ao longo da
vida, considerando que, diante de mudancas nos papéis sociais, novas escolhas podem
ocorrer, bem como o surgimento de outras inclinagdes profissionais.

Como uma das principais premissas adotadas na sua experiéncia com orientacéo
profissional, Lisboa [2017] aponta ser importante que esse processo sirva para estimular
0 sujeito a refletir sobre suas caracteristicas e demais elementos que influenciam nas
escolhas da vida profissional. Para a autora, o orientador assume o papel de incentivar a
reflexdo do orientando sobre sua identidade individual e o significado do trabalho que é
executado, seja para ele proprio ou para 0s outros. Em outras palavras, os atores
envolvidos no processo assumem um papel de constru¢do de um entendimento, tanto do
orientando e das influéncias para sua escolha, como da identidade profissional.

Outro aspecto importante de ser assinalado é a perspectiva socio-historica em
OP que permeia essa pesquisa, a qual considera o ser humano como multideterminado e
busca entender dialeticamente o individuo na sua relagédo com a sociedade [Bock 2013].
Nessa abordagem, h& entendimento de que a escolha profissional ndo nasce de uma
aptidao inata, sendo construida através de arranjos sociais e culturais nos quais o sujeito
estd imerso. Por tanto, € um processo dindmico e mutavel. Percebendo-o dessa forma,
Oliveira [2016] defende que a OP pode ser realizada nas escolas, principalmente com
adolescentes, enfocando a possibilidade de trabalhar de forma ativa, envolvendo os
professores e outros agentes da comunidade escolar no processo de escolha profissional
do estudante.

Esse cenario permite que a gamificacdo entre em cena e traga contribuigdes
significativas. A gamificagdo que tem sido trabalhada como estratégia de apoio a
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aprendizagem em instituicdes como escolas, universidades, empresas, entre outras e tem
se mostrado capaz de se adequar a contextos e tematicas variadas, como mostram as
experiéncias de Almeida et al. [2016], Silva et al.[2017] Silva, Sales e Castro [2018] e
Tercariol et al. [2018].

Nas palavras de Jorge e Sutton [2016, p. 104], a gamificacdo trata-se de “uma
estratégia holistica, capaz de engajar os individuos organizacionais até fora dos limites
do ambiente interno das organizagdes”. Os autores apontam que a gamificacdo vai ao
encontro de caracteristicas das geragfes que nasceram e cresceram em contato maior
com a tecnologia, uma vez que a familiaridade com essas ferramentas resulta em
mudangas comportamentais.

A gamificagdo permite inovar as metodologias de ensino “criando espagos de
aprendizagem mediados pelo desafio, pelo prazer e entretenimento, proporcionando
graus de imersdo e diversdo que dificilmente sdo atingidos pelos métodos tradicionais”
[Massi 2017, p. 20]. Esse tipo de intervencdo permite que o sujeito interaja e se
relacione de forma ativa com o que se espera dele em relacdo a aprendizagem, e é essa
forma de interacdo prazerosa e capaz de provocar a imersdo, que se espera da
combinacdo da OP com gamificacao.

No entendimento de Busarello [2016, p.28] a gamificagdo “ndo se limita apenas
a utilizacdo das mecanicas de jogos, mas contempla a utilizacdo destas para a resolucdo
de problemas e para a motivacdo e o engajamento de um publico determinado”. Em
outras palavras, a estratégia compreende a utilizacdo dos elementos que podem estar
presentes em jogos e que se mostram mais eficientes para 0 engajamento e
envolvimento do publico-alvo. Elementos estes que podem estar contemplados nas
mecanicas, dindmicas e estética para produzir os resultados desejados.

A utilizacdo de Gamificagdo pode ser um elemento a mais para contribuir com
essa integracdo, agregando elementos que tornam a experiéncia do processo de OP mais
proxima da realidade, como por exemplo, por meio de desafios, competicdes,
simulacdes e experiéncias de imersdo. Nesse sentido, pode contribuir para gerar um
ambiente ludico, dindmico e tornar o processo mais vivencial, um espago de simulacdo
onde o estudante podera experimentar e desenvolver papéis profissionais em um
ambiente controlado. A possibilidade de vivenciar diferentes situagfes durante a
realizacdo de um percurso, seja no jogo ou na carreira profissional, pode trazer muitos
ensinamentos, especialmente a experiéncia, e em ambos podem ser seguidos diferentes
caminhos para se chegar ao objetivo almejado.

Essa experiéncia através do jogo e da incorporacdo de papéis profissionais,
aproxima os sujeitos da realidade e pode agregar mais maturidade as decis6es tomadas
daquele momento em diante. Busarello [2016, p.39] reforca isso ao dizer que na
gamificagdo, “o foco esta nas pequenas conquistas para se chegar a um objetivo maior,
este fator pode ser multiplicado em variados caminhos, e estes podem ter como
fundamento as habilidades, as atitudes e outras caracteristicas dos alunos. O importante
é ndo perder o foco no objetivo principal”.

Desta feita, o desafio da proposta metodoldgica de orientacdo profissional com
gamificagéo foi agregar os elementos da gamificagéo a intervencdo em OP, de modo a
permitir a ampliacdo do autoconhecimento, o desenvolvimento das escolhas
profissionais, o reconhecimento de inclinaces e a reflexdo sobre a identidade
profissional entre os estudantes.
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3. Metodologia

A coleta de dados envolveu revisdo sistematica de literatura sobre os principais temas
da pesquisa e coleta de campo através de observacGes, anélise documental, entrevistas
semiestrutuadas, aplicacdo de questionarios de percepc¢éo e follow up, grupo focal e do
desenvolvimento e aplicacdo do Jogo GamlIFique - Orientacdo Profissional com Jogos,
que materializou o Produto Educacional fruto desta pesquisa.

A intervencdo foi realizada com dezoito estudantes do 1° e 3° anos do Ensino
Médio Integrado ao curso Técnico em Edificacbes, e contou também com duas
estudantes egressas dessa area de formacédo, e cinco servidores docentes e técnico-
administrativos em educacdo e dois monitores de disciplinas praticas que atuam na area
da construcdo civil no IFCE campus Juazeiro do Norte.

A selecdo dos participantes ocorreu através de amostragem por conveniéncia,
onde 0os mesmos manifestaram, por escrito, concordancia em participar voluntariamente
da pesquisa, mediante termo de consentimento ou de assentimento, de acordo com sua
faixa etaria. A realizacio desta pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa
do IF Sertdo — PE através do parecer n° 3.360.633.

A pesquisa foi desenvolvida em trés fases, organizadas em torno do
desenvolvimento e aplicacdo da intervencdo que consistiu na aplicacdo de um processo
de orientacdo profissional que apoiou-se em estratégias de gamificacdo incorporadas
para a criacdo do jogo GamlFique- orientacdo profissional com jogos. No Quadro 1
temos a sintese da utilizacdo de instrumentos de coleta de dados utilizados nas trés fases
da pesquisa:

Fase da Pesquisa Instrumento de Coleta de Dados

Observacéo in loco

Andlise Documental

Pré-intervencao Revisdo Sistematica de Literatura

Entrevista semiestruturada

Aplicacao Piloto do prot6tipo do jogo

Intervencéo Grupo Focal sobre Orientacdo profissional

Questionario de Escolha e Reconhecimento da
Identidade

Profissional em alunos da EPT (Parte 1 e 2)

Questionario Socioecondmico

Aplicacdo do Jogo GamlFique - Orientacdo
Profissional

P6s- Intervencao Questionéario de Escolha e Reconhecimento da
Identidade

Profissional em alunos da EPT (Parte 2)

Quadro 1.Sintese da utilizacdo de instrumentos de coleta distribuidos trés
fases da pesquisa

A andlise dos dados coletados por meio das entrevistas e do grupo focal com a
aplicacdo da tecnica de Andlise de Conteudo [Bardin 1977]. As informagdes
provenientes da aplicacdo de questionarios foram analisadas atraves da estatistica
descritiva.
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4. Resultados

O processo de pesquisa resultou em uma metodologia de orientacdo profissional, que
como proposto, utilizou elementos da gamificagdo. O desenvolvimento desta
abordagem metodoldgica mostrou-se necessaria para tentar preencher lacunas em
relacdo ao desenvolvimento de estratégias mais envolventes e engajadoras para 0S
orientandos, capazes de instrumentalizar e empoderar esses sujeitos para uma leitura
critica da realidade, habilitando-os a identificar suas inclinacGes profissionais e
contribuindo para escolhas mais satisfatorias no ambito profissional.

Essa metodologia de trabalho em OP materializou-se em duas partes com
caracteristicas hipertextuais (jogo) e textuais (manual de utilizacdo). Optou-se pela
apresentacdo atraves de dois instrumentos em virtude das caracteristicas hibridas que a
metodologia possui.

A primeira parte consistiu no GamlFique — Orientacdo profissional com Jogos.
Trata-se de um jogo com perguntas e desafios relacionados com as atribuicdes do
técnico em edificagdes. Esse artefato apresenta duas versdes, sendo uma para 0S
estudantes do 1° ano do curso e a outra direcionado para os discentes do 3° ano. Ambos
estdo  disponiveis para acesso no site do jogo através do link
https://sites.google.com/ifsertao-pe.edu.br/gamifique.

A segunda parte desta metodologia de OP consiste em um Manual de utilizacédo
do jogo e roteiro para desenvolvimento de processos de Orientacdo Profissional com
Gamificacdo. Nesta producdo, constam as instrucbes de aplicacdo, pontuacao,
recompensas, materiais utilizados, perguntas e desafios, e suas respectivas respostas. O
roteiro de aplicacdo e a estruturacdo basica do processo de orientacdo profissional
também foram disponibilizados.

O jogo GamlFique foi desenvolvido em trés fases, com nivel crescente de
complexidade. A primeira fase apresentou oito perguntas de multipla escolha, com
opcao Unica de resposta e um minuto para resolucdo. A segunda fase apresentou
questionamentos mistos, sendo quatro perguntas objetivas e dois desafios. Na terceira
fase o nivel de complexidade foi maior, com questdes apenas no formato de desafios,
totalizando quatro nessa fase final. O tempo estipulado para a resposta variou entre um
minuto para respostas de multipla escolha, cinco minutos para desafios intermediarios e
quinze minutos para o desafio final.

Optamos por desenvolver o artefato em trés fases para que os jogadores
pudessem ter uma experiéncia progressiva de integracdo, possibilitando a insercéo e
adaptacdo as regras de funcionamento do jogo. Conforme comenta Busarello [2016,
p.98)], esses momentos iniciais “(...) tem o intuito de cativar e encorajar o individuo a
permanecer dentro de um sistema em principio desconhecido. Os beneficios de se
acertar neste processo podem garantir o engajamento em longo prazo.” O
estabelecimento de fases (ou divisas) também funciona como elementos simbolicos, que
marcam O progresso no jogo e incentivam a ideia de promogdo dentro do sistema
estabelecido [Busarello 2016].

Na construcdo do jogo GamlFique, artefato gamificado incorporado ao processo
de orientacdo profissional proposto, foram integrados elementos basicos da
gamificacdo, que segundo Busarello [2016] compreendem: a aprendizagem, mecanica
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de jogos, pensar como no jogo, motivacdo e engajamento, e narrativa. O Quadro 2
apresenta de forma detalhada os itens e elementos que estdo presentes no jogo:

Elemento da
Gamificagdo

Itens no Jogo GamIFique

Aprendizagem

Apresentacdo de competéncias da profisséo;

estimulo ao comportamento de explorar os conhecimentos sobre espacos de atuagdo do
técnico em edificacoes;

assuntos estudados no curso transformados em perguntas e desafios, reforcando a
aprendizagem e a articulacdo entre teoria e pratica;

provocacdo da curiosidade nos jogadores para conhecer mais sobre o Conselho Federal
dos Técnicos Industriais (CFT), suas prerrogativas legais e implicacdes sobre as
atribuic@es profissionais do técnico em edificacGes.

Mecanica de | InstrucGes;
jogos perguntas e desafios;

desempenho;
pontuacoes;
solucdo de problemas;
fases com complexidade crescente;
personalizagdo do jogo;
cédulas de arenitos para representar os pontos conquistados pelos jogadores;
crachés, cartdo de anotacéo e folhas respostas personalizadas com as cores das equipes;
identidade visual do jogo e do Home Center GamIFique;
avatar da facilitadora e personagens de clientes para compor os cenarios dos desafios
do jogo;
recompensas através de brindes personalizados (garrafas, chaveiros e copos); cenarios
das perguntas e desafios em quadrinhos, com imagens relacionadas aos assuntos
abordados; reacdo de motivacao e engajamento dos participantes; surpresa e prazer com
a experiéncia

Pensamento | Feedback;

€OMo No jogo

regras do jogo;

acumulo de pontos;

participagdo voluntéria;

limite de pontos por fase;

imprevisibilidade dos desafios;

tempo limitado;

recursos audiovisuais para estimular os jogadores (narragdo de voz, crondmetro
automatico e telas de intervalo);

cores para distinguir as equipes e gerar entre si a sensagdo de pertencimento;

ranking e classificacdo (opcional)

Motivagdo e
engajamento

Estado de Flow (equipe 3° ano);

competicdo (equipe 1° ano)

disputa de pontos (competicdo ganha-ganha);

imprevisibilidade dos resultados;

diversdo com os desafios;

satisfacdo ao conseguirem responder questionamentos adequados ao seu nivel de
conhecimento

Elementos simbdlicos de pertencimento e identificacdo com a area da construgdo civil
(arenitos, capacetes, cenarios de canteiros de obras, vocabuldrio com termos técnicos da
area, etc);

caréater voluntario e a motivagéo prépria do estudante;

apresentacdo de desafios a serem ultrapassados;

producdo de recompensas com valor subjetivo

Narrativa

Narrativa do jogo criando atmosfera do “como se”;
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relacdo entre o enredo do jogo e a realidade dos participantes, criando a sensacdo de
realidade alternativa;

Espaco ladico e fantasioso, onde os jogadores se permitiram errar, aprender e explorar
novos papéis e habilidades;

delineamento de regras claras e objetivas.

Quadro 2. Elementos da gamificacdo incorporados ao GamlFique - orientacdo
profissional com jogos

Entre os principais resultados da pesquisa foram observados o aumento do
interesse dos estudantes em conhecer sobre as atribui¢des que a habilitagéo profissional
podera lhes oferecer, ampliacdo do comportamento exploratorio em relacdo as
oportunidades que o curso poderd proporcionar em relacdo a empregabilidade e a
verticalizacdo da formacdo, bem como em relacdo ao autoconhecimento, onde 0s
participantes puderam refletir sobre suas habilidades e os conhecimentos que
desenvolveram em relacdo a essa area de formacéo.

Foi registrado entre até mesmo entre os estudantes que ndo desejam continuar a
estudar ou trabalhar na area construcdo civil, tiveram neste processo de OP com
gamificagdo, um momento para reflexdo e amadurecimento sobre suas inclinagdes
profissionais, reunindo mais elementos para as tomadas de decisdes futuras. A avaliacdo
de percepcdo dos estudantes sobre a intervencdo indicou que o processo de orientacdo
profissional com gamificacdo foi atil para que eles pudessem compreender de forma
mais dindmica como se d& a atuacdo do profissional Técnico em Edificacbes, seus
desafios e oportunidades de trabalho, provocando também a reflexdo sobre o significado
que a formacdo tem para cada um deles.

Como assinalado anteriormente, a pesquisa também procurou identificar
quantitativamente o impacto desta metodologia de OP com gamificacdo para 0S
participantes. Em uma analise com base nos dados coletados previamente e apds a
aplicacéo do processo de OP com os estudantes, foi possivel identificar que os mesmos
passaram a olhar de uma forma mais realista a profissdo de Técnico em EdificacOes e a
area de conhecimento que estdo vinculados, no caso a construcéo civil. A seguir temos o
Gréafico 1 que mostra a compreenséo sobre a profissdo que os estudantes tinham antes e
depois do processo de OP:

33% 33%
30% 28%
25% 24%%
20%
150 494 14%

2%

11% 11% 11%
10%
10%
59% 5%% 6%
5%
0% 0% . 0% 0% 0% 0%
0%

a) Compreendi as b) Entendi parcialmente c¢) Ndo compreendo ainda d) Compreendi a atuacio Ni&o respondeu
principais atribuigdes da onde posso atuar, mas a atuacéo profissional na drea, mas nido tenho
minha futura profissdo. ainda nfo estou seguro (a) Necessito de mais interesse em atuar nela
Consigo visualizar como équanto a desenvolver essa informacdes e futuramente. Tenho outros
a atuagdo na drea; profissdo no futuro; experiéncias de estdgio  planos para minha
para me auxiliar neste catreira.
Processo;

=1 Ano Antes 3 ano Antes 1 ano Depois 3 ano Depois

Grafico 1. Compreensao dos estudantes sobre a profissao do Técnico em
EdificacBes - comparacéo antes e depois da intervencéo
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Esses achados indicam que o processo de orientacdo profissional com
gamificacdo foi capaz de fornecer informagdes de maneira consistente, possibilitando
aos participantes enxergar melhor a formacao que estéo tendo e a atuagdo profissional
como algo mais real e palpavel, um papel futuro que puderam antecipar e experimentar
através do jogo.

Em conformidade com a compreensdo da abordagem socio-historica e sua
leitura dialética da realidade, o processo de desenvolvimento da identidade, escolha e
desenvolvimento profissional ocorre a partir do que o sujeito vive e internaliza [Bock
2013], reforcando assim o seu carater historico e dindmico.

Observou-se que aqueles que se sentiam atraidos pelo curso técnico em
edificacbes e pela construgdo civil, tiveram apds a experiéncia, mais condicGes de
mensurar, apontar e identificar elementos da area que os estimulava a querer continuar
nela. Do mesmo modo, entre aqueles que a rejeitavam, a experiéncia vivida contribuiu
para clarificar melhor os motivos de ndo terem afinidade com a construcéo civil.

Assim, pode-se dizer que a experiéncia do processo de OP com gamificacdo
trouxe contribuicOes validas dentro da perspectiva tedrica adotada, uma vez que atraveés
da imersdo prética provocada por meio dos desafios do jogo GamilFique, ocorreram
repercussdes sobre a percepcdo dos estudantes no tocante a area de formacdo e em
relacdo a eles mesmos, uma vez que os participantes ampliaram o horizonte de
informacdes sobre a profissao, mostraram-se mais empoderados e seguros em relacao ao
que pensavam e sentiam sobre o curso, conforme mostraram os resultados apresentados
anteriormente.

5. Consideracdes Finais

Ao longo desta pesquisa, debrugamo-nos sobre a tematica da orientagdo profissional e
da gamificacdo na Educacdo Profissional e Tecnoldgica, as quais protagonizaram as
discussdes que desenvolvemos. Assim, seria impossivel enveredarmos de forma critica
por esses estudos sem que antes nos apropridssemos de um aporte tedrico consistente,
como se mostrou a abordagem histérico-cultural, ou sem que mapeassemos as correntes
que influenciaram a orientacdo profissional ao longo da histéria e 0 modo como essa
atividade emergiu, entrelacou-se ao sistema capitalista e ganhou forca.

Nessa perspectiva, resgatar o sentido que a formacdo profissional pode ter na
vida dos estudantes da EPT e fazé-los refletir sobre suas escolhas, propondo-lhes papéis
protagonizados por eles proprios, em que puderam visualizar suas identificacdes e
rejeicOes em relacdo a area da Construgédo Civil foi algo muito satisfatorio.

Ao longo do processo de orientagdo profissional com gamificacdo foi possivel
registrar que a percepc¢do dos estudantes em relagdo ao curso e a profissdo de Tecnico
em EdificagOes sofreu modificacGes. Constatou-se que durante o grupo focal alguns
estudantes manifestaram menor interesse pela formacéo técnica, priorizando o foco no
ensino da base comum. Entretanto, apés a intervencdo, os estudantes retrataram um
olhar mais positivo sobre a formagdo técnica e mostraram-se mais interessados em
aprofundar seus conhecimentos sobre as atribuicdes, empregabilidade, dindmica do
cotidiano, entre outras caracteristicas da profissao.

Observamos que a pesquisa deixou lacunas inexploradas em relacdo a percepgéo
dos demais sujeitos que podem ser envolvidos na construcdo e utilizagdo do artefato
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gamificado dentro de processos de orientacdo profissional. Os resultados coletados
durante e ap0s a intervencdo compreendem basicamente a percepcdo dos estudantes
acerca dessa experiéncia. Por tanto, indicamos a realizagdo de pesquisas futuras que
possam contemplar a avaliacdo de docentes, psicélogos, pedagogos e demais
profissionais da educagdo que possam se beneficiar e fazer uso deste instrumento.

Em linhas gerais, esses resultados mostram o crescimento do nUmero de
estudantes engajados em comportamentos exploratorios sobre a carreira de Técnico em
Edificacbes ou a area da construcdo civil e apontam para a possibilidade potencial e
significativa de que essa estratégia seja utilizada em outras &reas profissionais.

O éxito desta proposta de orientacdo profissional com gamificacdo consistiu em
fornecer elementos para a exploracdo do papel desenvolvido pelo profissional Técnico
em EdificacGes, sem o0 intuito de que os participantes se mantenham atrelados a
profissdo, mas que possam ter elementos para tomada de decisdes futuras com mais
consciéncia e seguranga.

O intuito final era de que o estudante pudesse perceber como se sente diante de
determinados questionamentos e desafios em sua area de formacdo. N&o tratamos de
avaliar o conhecimento académico dos estudantes, mas sim de propor um processo de
tomada de consciéncia e de reconhecimento de papeis, habilidades e possibilidades por
parte do aluno. Em outras palavras, indiretamente o objetivo foi provocar a consciéncia
sobre si e sobre suas habilidades, conhecimentos, atitudes e perspectivas, bem como
despertar a busca pelo sentido que a formacdo profissional tem para os sujeitos,
instigando-0s a romper com a sensagdo de alienacdo e de separacdo entre formacao
profissional e formacdo humana/desenvolvimento pessoal.

E possivel concluir também que aplicacdo da intervengdo proporcionou um
espaco para que o0s estudantes pudessem converter o conhecimento técnico em
capacidade de realizacdo, ou seja, foi um espaco em que eles puderam perceber que
sabem muitas coisas e que a educacdo tem transformado a sua forma de ver o mundo e a
eles mesmos. Sugerimos que a proposta seja multiplicada dentro da instituicdo,
envolvendo outros atores da comunidade académica, além dos profissionais de apoio
psicopedagdgico, e ampliada para outros cursos do ensino médio integrado.
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