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Abstract. This article aims to present the use of gamification strategies in
vocational guidance processes with integrated high school students. The
research methodology involved data collection through systematic literature
review, document analysis, interviews, focus group, questionnaires,
development of a gamified artifact and composition of a professional guidance
model. As a result, the participants were able to experience the professional
reality of the area they study, mediated through the challenges of the game.
The combination of these strategies proved to be feasible to provoke the
exploratory behavior of students and increase their knowledge about the
professional area they study.

Resumo. Este artigo tem o objetivo de apresentar a utilizacdo de estratégias
de gamificagcdo em processos de orientacdo profissional com estudantes do
ensino medio integrado. A metodologia de pesquisa envolveu coleta de dados
através de revisdo sistematica de literatura, analise documental, entrevistas,
grupo focal, questionarios, desenvolvimento de um artefato gamificado e
composi¢do de um modelo de orientagdo profissional. Como resultados, os
participantes puderam vivenciar a realidade profissional da é&rea que
estudam, mediados através dos desafios do jogo. A combinacdo dessas
estratégias mostrou-se viavel para provocar o comportamento exploratorio
dos estudantes e ampliar o conhecimento destes sobre a area profissional que
estudam.

1. Introducéo

Este trabalho apresenta um recorte de uma pesquisa que foi desenvolvida com o intuito
de propor a utilizacdo de estratégias de gamificagdo em processos de Orientacéo
Profissional (OP), e assim criar uma metodologia de trabalho em OP mais envolvente e
capaz de engajar os participantes. A ideia de desenvolver uma metodologia dessa
natureza surgiu com a necessidade de utilizar abordagens mais envolventes e com
situagbes mais proximas da realidade profissional, para o trabalho junto aos jovens
nativos digitais, que apresentam formas de aprender, pensar e se comportar diversas em
relacdo as geracdes anteriores.

No caso desta pesquisa, a investigacdo e desenvolvimento metodolégico da OP
foi direcionada para estudantes de ensino médio integrado a cursos profissionalizantes,
de modo a contribuir para uma experiéncia capaz de aproximar os jovens dos desafios e
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da realidade de atuacdo na area em que eles estdo se profissionalizando, bem como
facilitar a conexdo e compreensdo das dinamicas profissionais e do mundo do trabalho.

Nas &reas da educagdo e da psicologia, o trabalho de orientagdo profissional
costumeiramente fez uso de instrumentos que auxiliam no processo de
autoconhecimento dos estudantes. No entanto, apesar desses instrumentos fornecerem
informacdes valiosas sobre areas de interesse e identificacdo, parece ainda existirem
dificuldades em relacdo a interlocucdo dos achados que esses instrumentos produzem
com questBes mais externas aos orientandos. Assim, podem ocorrer limitacbes no
tocante ao aproveitamento da OP para o amadurecimento desses jovens em relagdo ao
conhecimento e compreensdao sobre o mundo do trabalho e a atuacdo na préatica
profissional.

Nesse sentido, a utilizacdo de estratégias de gamificacdo dentro de um processo
de orientacdo profissional teve como objetivo tornar a OP mais vivencial, capaz de
envolver e engajar os participantes e trazer para eles experiéncias mais proximas da
realidade profissional, constituindo-se assim uma experimentacdo quanto a viabilidade
deste recurso metodoldgico, a qual serd melhor relatado ao longo do trabalho.

2. A gamificacdo como estratégia de inovacgao e aprimoramento em
processos de orientacdo profissional

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 Educacdo e a
Psicologia, a versdo embrionaria da OP era concebida como um aconselhamento ou
ajuda e estava baseada em concepcoes religiosas e filoséficas, 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, 0
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 revolugées 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
concepgdo inatista, na qual o sujeito teria uma vocagdo pré-determinada, para a viséo
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 mudangas nos papeis sociais, novas escolhas podem
ocorrer, bem como o surgimento de outras inclinag6es 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 os outros. Em outras palavras, 0s atores
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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-histérica em
OP que permeia essa pesquisa, a qual considera o ser humano como multideterminado e
busca entender dialeticamente o individuo na sua relagdo com a sociedade [Bock 2013].
Nessa abordagem, ha entendimento de que a escolha profissional ndo nasce de uma
aptiddo inata, sendo construida atraveés 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 contribuicdes
significativas. A gamificacdo que tem sido trabalhada como estratégia de apoio a
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
experiencias 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.

Voltando a atencdo para o contexto educacional, Massi [2017] sugere o uso de
jogos na educacdo como uma estratégia para manter os aprendizes envolvidos e
motivados, ja que o ambiente ludico cria o envolvimento necessario para que 0S
jogadores se sintam desafiados e busquem testar e desenvolver suas habilidades.

A gamificagdo permite inovar as metodologias de ensino “criando espacos 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 € essa
forma de interagdo 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 “nio se limita apenas
a utilizacdo das mecéanicas de jogos, mas contempla a utilizagdo destas para a resolugédo
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. Esses elementos podem ser contemplados no modelo
MDA (do inglés Mechanics, Dynamics e Aesthetics) de Hunicke, LeBlanc e Zubek
[2004]. Quando combinadas adequadamente, a mecéanicas, dindmica e estética podem
produzir os resultados desejados com o uso da gamificacéo.
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A utilizagdo de Gamificacdo 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 imerséo.

Nesse sentido, a gamificacdo como estratégia de apoio na OP pode ser uma outra
maneira para gerar um ambiente ladico, dindmico e tornar o processo mais vivencial,
um espaco de simulacdo onde o estudante poderd experimentar e desenvolver papéis
profissionais em um ambiente controlado. A possibilidade de vivenciar diferentes
situacOes 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
daguele momento em diante. Busarello [2016, p.39] reforca isso ao dizer que na
gamificacdo, “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, o0 desafio da proposta
metodoldgica de orientacdo profissional com gamificacdo é agregar os elementos da
gamificacdo a intervencdes, de modo a permitir a ampliacdo do autoconhecimento, o
desenvolvimento das escolhas profissionais, 0 reconhecimento de inclinacbes e a
reflexdo sobre a identidade profissional entre os estudantes.

A ideia da utilizacdo dessa proposta ndo é reforcar a aderéncia dos estudantes na
area de estudo dos orientandos, mas sim provocar a reflexdo e avaliacdo sobre a questdo
profissional de forma mais ampla, enquanto uma realizacdo pessoal, econdmica e social
para 0s orientandos, 0s quais poderdo reunir a partir dessa e de outras experiéncias,
elementos para embasar suas escolhas e decidirem quando necessarios, sobre a atuacgao
na area em que estdo se profissionalizando ou néo.

Em outros termos, a experiéncia proposta foi de imersao em desafios e cenarios
da area profissional, a qual deve funcionar como uma simulacdo ou antecipacdo de
aspectos que compde a profissdo elencada para o trabalho de OP, e o orientando terd
nesse processo a oportunidade de experienciar o papel de profissional e avaliar o quanto
a atuacdo na area lhe parece algo atrativo ou aversivo. O intuito ndo € convencer o
estudante a permanecer na area em que esta se profissionalizando, mas sim instiga-lo a
conhecer mais sobre ela e a buscar mais elementos para a tomada de decisdo consciente
e fundamentada, o que faz parte do comportamento exploratério na orientacdo
profissional.

3. Metodologia

A abordagem adotada na pesquisa foi de natureza quanti-quali, de carater descritivo e
exploratério [Appolinario 2016]. Adotou-se um recorte transversal para a pesquisa, cujo
intuito foi analisar a viabilidade do uso das estratégias da gamificacdo em um processo
de orientacdo profissional em grupo realizado com estudantes do 1° e 3° anos do Ensino
Médio Integrado (EMI) ao curso Técnico em Edificaces.

Essa investigacdo foi desenvolvida a partir das seguintes etapas de coleta de
dados: revisdo sistematica de literatura, entrevistas com sete docentes e profissionais
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que atuam no curso Técnico em Edifica¢fes no Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e
Tecnologia do Ceara (IFCE), analise de documentos legais (leis, decretos) relacionados
a atuacdo e regulamentacdo da profissdo de Técnico em Edificacbes e de Normas
Regulamentadoras e Técnicas que norteiam a atuacdo deste profissional na area da
construcdo civil, desenvolvimento de um protétipo e aplicagdo piloto do jogo
GamlFique com duas estudantes egressas do curso, grupo focal com os estudantes do 1°
e 3° anos do ensino médio integrado ao referido curso, aplicacdo de questionarios de
sondagem e de percepcdo da intervencdo, e a implementacdo do processo de OP com
gamificacdo propriamente dito, aplicado aos dezoito estudantes que se voluntariaram a
participar da pesquisa.

Os participantes foram selecionados por meio de amostragem por conveniéncia,
em que 0s mesmos manifestaram, por escrito, concordancia em participar
voluntariamente da pesquisa, mediante Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
assinado pelos participantes adultos, e o Registro de Assentimento Livre e Esclarecido
assinado pelos pais ou responsaveis autorizando a participacdo. Ressaltamos ainda que a
realizacdo desta pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa do IF Sertdo —
PE mediante o parecer n° 3.360.633.

No Quadro 1 temos a sintese dos objetivos almejados com a aplicacdo dos
instrumentos de coleta utilizados na pesquisa:

Quadro 1. Instrumentos de coleta empregados com 0s sujeitos da pesquisa e
seus objetivos

Instrumento de
Coleta

Fase da
Pesquisa

Sujeitos da
Pesquisa

Objetivo

Servidores
Docentes e
Técnico-

Entrevista
semiestruturada

Coletar informagdes sobre as atribuicdes do profissional
técnico em edificagbes, rotina laboral, mercado de
trabalho, caracteristica dos profissionais egressos, entre

Pré-
intervencdo

Administrativ
0S, monitores
de disciplinas
praticas

outros, para levantamento dos requisitos e narrativa do
jogo.

Aplicacdo Piloto do
Jogo GamlFique

Egressos do
EMI ao
Curso
Técnico em
Edificacbes

Avaliar a adequacdo das regras de aplicacdo, tempo para
resposta, compreensao da linguagem empregada, grau de
dificuldade etc., no intuito de promover as adaptacfes
necessarias antes da aplicagdo oficial.

Intervengéo

Questionérios  de
Escolha e
reconhecimento da
identidade
profissional - parte
1; Questionario
Socioecondémico;
Aplicacdo do Jogo
GamlFique;

Pbs—
intervencao

Questionario de
Escolha e
reconhecimento da
identidade
profissional - parte
2; Questionario de
Percepcdo  Follow
Up.

Estudantes do
1° e 3° anos
do EMI ao
Curso
Técnico em
Edificagdes

Coletar informacbes sobre fatores influenciadores na
escolha do curso na area da construcéo civil, avaliagdo
dos estudantes sobre a escolha feita, nivel de interesse e
motivacdo dos estudantes para a permanéncia na area,
conhecimento sobre as atribuicGes, oportunidades e
desafios do profissional técnico em edificacdes e de
aplicagdo dos conhecimentos e técnicas da construcdo
civil, perspectiva dos estudantes em relacdo a
permanéncia na éarea, identificagdo de requisitos
necessarios para desenvolver um processo de orientagdo
profissional com gamificacdo para os estudantes e
avaliar o impacto e aceitacdo dessa proposta entre os
estudantes.
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A andlise dos dados coletados teve inicio com o estudo documental de leis e
decretos relacionados a profissdo do Técnico em Edificacdes, bem como da ementa do
curso ofertado na instituicdo locus da Pesquisa. Com isso, compreender as principais
caracteristicas da atuacdo desse profissional, os cenadrios em que ele pode atuar e as
normas que regulamentam essa atividade. Seguimos com a anélise do material coletado
através das entrevistas e do grupo focal com a aplicacdo da técnica de Analise de
Conteudo [Bardin 1977]. J& os dados provenientes da aplicacdo de questionarios foram
analisados com base na Estatistica Descritiva e tratados através do software editor de
planilhas Excel, para obtermos uma comparagdo das respostas dos estudantes antes e
apos o processo de orientacdo profissional com gamificacao, e, dessa forma também foi
possivel apresentarmos os resultados atraves de graficos e percentuais.

4. Resultados

Os resultados dessa pesquisa deram origem a uma metodologia de orientagédo
profissional, que como proposto, utilizou elementos da gamificacdo, conforme Machado
[2020]. 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
inclinacdes 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 através 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 atribuigdes do
técnico em edificacBes. Esse artefato apresenta duas versbes, 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. O artefato reuniu elementos da
gamificacdo, tais como: dindmica, estética e mecanica de jogo. Langcamos mao desses
elementos para tornar o processo de OP mais envolvente e préoximo da realidade
profissional.

A segunda parte desta metodologia de OP consiste em um Manual de utilizagédo
do jogo e roteiro para desenvolvimento de processos de Orientacdo Profissional com
Gamificagdo. Nesta producdo, constam as instrucbes de aplicacdo, pontuacdo,
recompensas, materiais utilizados, perguntas e desafios, e suas respectivas respostas. O
roteiro de aplicacdo e a estruturacdo bésica 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 mdaltipla escolha, com
opcdo Unica de resposta e um minuto para resolugdo. A segunda fase apresentou
questionamentos mistos, sendo quatro perguntas objetivas e dois desafios. Na terceira
fase o nivel de complexidade foi maior, com questfes apenas no formato de desafios,
totalizando quatro nessa fase final. O tempo estipulado para a resposta variou entre um
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minuto para respostas de maltipla 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 promocdo dentro do sistema
estabelecido [Busarello 2016].

Assim, a fase 01 funcionou como uma forma de aquecimento e de promocdo do
entrosamento entre os participantes, familiarizando-os com o processo de OP, regras do
jogo, membros das equipes, entre outros. As perguntas desenvolvidas para esta fase
abordaram assuntos introdutdrios na formacao do técnico em edificacfes e da atuacéo
na construcdo civil, como por exemplo, salde e seguranca nos canteiros de obras,
materiais da construcéo civil e implantagdo de obras.

A fase 02 procurou manter o engajamento e aumentar a emocdo dos
participantes com a performance em construcdo, reforgando a sensagéo de estarem
desempenhando o papel de um profissional. Nessa fase foram apresentados
questionamentos sobre assuntos que os estudantes ja haviam visto na formagdo, mas
desta vez, esses conteddos foram expostos em forma de problemas praticos. Os
jogadores foram estimulados, por exemplo, a oferecerem solucGes e desenvolverem
argumentos para justificar a ado¢do de determinados materiais e recursos em um
contexto de negociagdo com clientes.

A fase 03 mostrou-se a etapa mais envolvente e emocionante para os jogadores.
Eles puderam sentir o papel de técnico em edificacfes de forma mais efetiva, uma vez
que a fase apresentou exclusivamente desafios com situacGes-problemas, nas quais
varias atribuicGes, espacos de atuacdo, conhecimentos e habilidades do profissional
foram articulados, de modo que as equipes puderam construir solucdes praticas, como
se estivessem no exercicio da profissdo. Abaixo a Figura 1 mostra o exemplo dos
desafios propostos aos orientandos:
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Desafio o1 (5 min):A empresa de vocés esta realizando o
orcamento de materiais para uma obra e ira utilizar
aditivos no concreto. Porém, o cliente questionou a vocés

por que estdo optando pelo uso destes aditivos, ja que
quanto menos material gasto, menor o valor da obra.

Como vocés sdo profissionais que conhecem as
propriedades e indicacdes do uso adequado dos aditivos,
apontem as vantagens que o cliente tera em sua obra com
o uso deste material.

Figura 1. Captura de imagem do jogo GamlFique- orientacdo profissional com
jogos, que mostra um exemplo de desafio proposta aos orientandos

Como assinalado anteriormente, a pesquisa também procurou identificar
quantitativamente o impacto desta metodologia de OP com gamificacdo para 0s
participantes. Em uma anélise com base nos dados coletados previamente e apds a
aplicacdo do processo de OP com os estudantes do 1° e 3° ano do ensino médio, foi
possivel identificar que, mesmo em periodos distintos do curso e com diferentes niveis
de conhecimento sobre a &rea de formacdo, os participantes passaram a ter uma
compreensdo mais realista da profissdo de Técnico em EdificacBes e da atuacao na area
da construcdo civil. A seguir temos o Grafico 1 que mostra a compreensdo sobre a
profissdo que os estudantes tinham antes e depois do processo de OP:
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Gréfico 1. Compreensédo dos estudantes sobre a profissao do Técnico em
Edificacdes - comparacdo antes e depois da intervencédo

Esses achados indicam que o processo de orientacdo profissional com
gamificacdo foi capaz de fornecer informacBes de maneira consistente, possibilitando
aos participantes enxergar melhor a formacao que estdo tendo e a atuacdo profissional
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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-histérica 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 dinamico. Assim, pode-se dizer que a
experiéncia do processo de OP com gamificacdo trouxe contribuigdes validas dentro da
perspectiva tedrica adotada, uma vez que através da imersdo pratica provocada por meio
dos desafios do jogo GamilFique, ocorreram repercussOes sobre a percepcdo dos
estudantes no tocante a area de formacéo e em relacdo a eles mesmos, uma vez que 0s
participantes ampliaram o horizonte de informagdes sobre a profissdo, mostraram-se
mais empoderados e seguros em relacdo ao que pensavam e sentiam sobre o curso,
conforme mostraram os resultados apresentados anteriormente.

Observou-se que aqueles que se sentiam atraidos pelo curso técnico em
edificacbes e pela construgdo civil, tiveram apds a experiéncia, mais condigdes 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 nédo terem afinidade com a construcéo civil. Alguns
desses participantes indicaram que, apesar de ndo quererem continuar a estudar ou
trabalhar na area em que estdo se profissionalizando, puderam identificar que a
formagdo trouxe contribuicfes. Esse autoconhecimento e o conhecimento da &rea de
atuacdo sdo igualmente importantes, pois fazem com que o sujeito possa tomar decisdes
futuras pautadas em uma base solida e seja capaz de fazer leituras adequadas do mundo
do trabalho, da realidade social e de si mesmo.

5. Consideracdes Finais

Apesar dos resultados positivos em relacdo a metodologia de OP proposta, a ética no
uso da gamificacdo € um aspecto que precisa estar presente em todas as intervencdes
que fazem uso deste recurso e precisa ser discutida, a fim de evitar abusos e deturpacdes
nas contribuicdes que a estratégia pode oferecer. O cuidado com os principios e valores
humanos precisa ser resguardado e levados em consideracdo da criacdo até a aplicacdo
de experiéncias que envolvam essa estratégia, sobretudo quando direcionado a sujeitos
em fase critica de desenvolvimento, como as criancas e adolescentes.

N&o obstante, € necessario valorizar a importancia que as dimensdes educacao e
trabalho tém para o desenvolvimento pessoal dos jovens em processo de construcdo e
reconhecimento de suas habilidades, competéncias e fragilidades é, portanto, perceber o
quanto a juventude é atravessada pelas demandas que emergem desses ambitos e das
quais ndo pode se desvincular.

Assim, defendemos que a orientacdo profissional seja utilizada como um recurso
para facilitar o envolvimento e empoderamento dos estudantes, atuando como
instrumento para a percepcao do sentido dessa acdo e do pertencimento do estudante
dentro do seu processo de formacdo, auxiliando-o a clarificar suas inclinagdes
profissionais. Além disso, a OP deve ser também um espaco que propicie reflexdes e
gere, consequentemente, no estudante, o seu amadurecimento para que, quando for
preciso fazer escolhas e adotar posicionamentos em relacdo a sua carreira, o faca de
forma consciente. Esperamos que essa metodologia de orientagdo profissional com
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gamificagdo possa ser experimentada, avaliada e ampliada para outros publicos e sirva
de inspiracdo para outras investigacdes que ampliem o conhecimento sobre a orientagédo
profissional e as possibilidades de uso da gamificagcdo em contextos variados.
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