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APRESENTACAO
OLA! E UM PRAZER TER VOCES AQUI!

Este material apresenta o produto educacional
resultante da pesquisa de mestrado intitulada “Um estudo da
relacdo entre crencas e os desafios de carreira dos alunos dos
cursos técnicos integrados do IFG — Campus Aparecida de Goidnia”
realizada junto ao Programa de Pés-Graduacao em Educacao
Profissional e Tecnolégica — PROFEPT do Instituto Federal de
Goids — IFG Campus Andpolis. Como resposta a necessidade
identificada neste estudo, surgiu como proposta a elaboracao do
jogo de tabuleiro: Carreira em jogo: um jogo educativo para
reflexdo e planejamento de carreira.

Ele foi planejado para proporcionar uma experiéncia
educativa e interativa, na intencdo de oferecer aos estudantes
do Ensino Médio / Ensino Médio Integrado (EMI) uma maneira
pratica de pensar suas habilidades e interesses. Além de abordar
questoes que fazem parte da rotina dos estudantes, este
produto visa auxiliar na promocao a autorreflexao, importante
no desenvolvimento de uma visdo realista e mais assertiva para o
planejamento de suas trajetérias académicas ou profissionais
direcionadas com suas vontades.

O jogo esta relacionado a linha de pesquisa de praticas
educativas em Educacdo Profissional e Tecnolégica - EPT.
Portanto é caracterizado também como um instrumento de apoio
para educadores e outros profissionais da area de ensino, podendo
ser trabalhado em diversos contextos e areas do conhecimento.
Foi confeccionado nos formatos fisico e digital, permitindo ampla
divulgacao para outros espacos educacionais, contribuindo desta
forma, para a sua relevancia social e para a promocao da igualdade
de acesso a um instrumento educacional diferenciado.



Compoem este material o resumo da teoria que
fundamenta o trabalho, as regras, objetivos e demais elementos
do jogo. A finalidade é que o conteldo aqui apresentado sirva
como um guia para auxiliar a contextualizar esta atividade e
aprimorar as oportunidades de aprendizado dos participantes.

Nossa expectativa é que este jogo de tabuleiro traga
contribuicdes relevantes para os estudantes e para todos (as)
aqueles (as) que acessarem este material. Contribuicoes estas no
sentido de colaborar para reavaliacdo e desenvolvimento de
percepcoes mais otimistas em relacdo a suas escolhas e atitudes.
Em especial, no que diz respeito ao desenvolvimento mais
realista de suas capacidades e nas possibilidades de superacao
dos desafios que se fizerem presentes nesta fase escolar.
Junte-se ao jogo e descubra novas possibilidades, enquanto se
desafia de forma leve e divertida!

Liliane Dias Rocha Silva
(lilianedia@gmail.com)
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). INTRODVCASL

Os discentes dos cursos de pés-graduacdo na area de
ensino, dos mestrados profissionais, precisam desenvolver um
produto educacional para ser aplicado em um contexto real
(Rizzatti, 2020); “[...] que possam ser utilizados por professores e
outros profissionais envolvidos com o ensino em espacos
formais e nao formais” (Brasil, 20193, p.10).

O produto pode ser representado de diversos
formatos: uma sequéncia didatica, um aplicativo computacional,
um jogo, um video, um conjunto de videoaulas, um equipamento,
uma exposicao, entre outros (Brasil, 2019a). Ele surge como uma
resposta a necessidade identificada na pesquisa.

Este jogo é parte integrante da pesquisa de mestrado
intitulada “Um estudo da relacdo entre crencas e os desafios de
carreira dos alunos dos cursos técnicos integrados do IFG — Campus
Aparecida de Goidnia”. O estudo abordou como as crencas dos
alunos influenciam o enfrentamento dos desafios e expectativas
de carreira no ultimo ano do ensino médio integrado.

O periodo de transicdo do ensino médio para as
proximas etapas da vida é de grande importancia para os
estudantes, por representar mudancas significativas que
poderao influenciar o futuro. Durante a adolescéncia, ocorre a
etapa de tomar decisdes profissionais, podendo resultar em
conflitos internos e externos para o individuo (Sousa; Oliveira;
Albarello, 2020).

E um momento que, além da dedicacdo para cumprir as
atividades voltadas para o término desta etapa de ensino, se
deparam com a tarefa de escolher diferentes alternativas, como
0 iNngresso ao ensino superior ou para o universo profissional.



Nesta fase, os estudantes sdo levados a refletir sobre seus
interesses, habilidades e aspiracoes, tornando para muitos deles
(as), um periodo desafiador.

A proposta e desenvolvimento do produto educacional
surgiu a partir do resultado identificado nesta pesquisa com os
participantes envolvidos. Trata-se de um jogo de tabuleiro
nomeado: Carreira em jogo: um jogo educativo para reflexdo e
planejamento de carreira.

A abordagem pratica do jogo mostra-se como um
recurso ludico vidvel e atrativo para abordar a relacdo das
crencas - que influenciam suas percepcoes (Beck, 2013) - e a
transicdo do ensino médio, considerando as expectativas de
carreira e os desafios enfrentados pelos estudantes nesta etapa
de ensino.

A seguir, falaremos um pouco sobre a conceituacao de
crencas para melhor situar a relacdo desta teoria com o jogo e
como foi trabalhada na pesquisa.




2. A BASE DO JOG6O0:

UM BREVE RELATO DA TEORIA E PESQUISA

“Carreira em jogo: um jogo educativo para reflexdo e
planejamento de carreira” foi desenvolvido com o objetivo de
traduzir os principais conceitos da teoria relacionada a crencas
no modelo cognitivo-comportamental, em um material pratico
que auxiliem os estudantes do ensino médio do referido Campus
da pesquisa a refletirem sobre suas crencas, identificar suas
habilidades, interesses e planejar de forma consciente suas
trajetorias profissionais ou académicas.

Crencas, no estudo, ndo tem relacao com religido, mas
com o que a pessoa pensa (acredita) sobre si mesma,

seus desafios e futuro.

O modelo cognitivo-comportamental foi desenvolvido por
Aaron Temkin Beck no inicio da década de 1960. Ele diz que os
pensamentos influenciam emocdoes e comportamentos (Beck,
2013). As crencas sao a parte mais importante na formacdo de um
entendimento sobre si mesmo, do mundo e dos outros (Pires, 2013).

Algumas crencas motivam a entendimentos mais
claros, realistas e que embasam melhores estratégias de
enfrentamento dos desafios. Essas foram chamadas por Beck
(2013) de crencas funcionais. Ha crengas, no entanto, que sdo
disfuncionais. Elas produzem distorcbes no modo de
compreender a realidade. Pela lente das crencas disfuncionais os
estudantes podem avaliar o nivel de dificuldade dos seus
desafios de modo exagerado. Da mesma forma, podem ter
compreensoes distorcidas de si mesmos, que os levam a
menosprezar o proprio potencial.



E nesse sentido que o modelo cognitivo-comportamental
afirma que ndo é a situacdo que faz a pessoa se sentir e se
comportar de determinada maneira, mas a forma como ela
interpreta tal situacdo é que vai influenciar as respostas
emocionais, fisiolégicas e/ou comportamentais (Beck, 2022).

Esta teoria justifica o porqué, diante de uma mesma
situacdo ou acontecimento, as pessoas tém comportamentos e
emocoes diferentes: a base sdo os seus pensamentos, ou seja, a
forma como interpretam determinada situacao.

Convém ressaltar que ha diferentes niveis de cognicao
(pensamento) que foram determinados por Beck (2022):

*Pensamentos automaticos:

estes simplesmente chegam e ndo sao analisados como certos
ou errados. Eles nascem de crencas mais profundas e podem ser
positivos ou negativos (Wrigth et al, 2019). Beck (2022) enfatiza
a importancia de aprender a identificar e avaliar a validade
desses pensamentos automaticos considerando que, na maioria
das vezes, sdo aceitos sem criticas, assumidos como verdadeiros.

Uma vez que as pessoas percebem
que sua percepcao de certo
acontecimento é erronea e,
posteriormente, a corrigem, é
provavel que experimentem
melhora no seu humor (Beck, 2022).
Um exemplo seria: Ap6s um
estudante receber uma nota baixa

em matematica, poderia pensar: QQ




“Eu sou péssimo em matematica;
nunca vou conseguir entender essa
matéria”.

Essa perspectiva poderia ser substituida por:

“essa prova foi dificil, mas posso
melhorar com mais pratica e estudo”.

*Crencas intermediarias:

sdo qualificadas por atitudes, suposicoes e regras que a pessoa cria
para a sua propria vida; sdo “regras condicionais, com afirmacoes
do tipo “se — entdo” que influenciam a autoestima e a regulacdo
emocional” (Wrigth et al,, 2019, p. 27). Um exemplo seria:

“Se eu reprovar nesta prova,
| serei um fracassado”.

\\———\ Q*

O
*Crencgas centrais:

estas sdo enraizadas, se desenvolvem ao longo da vida e sdo a
base do sistema de crencas. Desde crianca, as pessoas
desenvolvem determinadas ideias sobre si mesmas, sobre
outras pessoas e sobre seu mundo (Beck, 2022).



(©
Elas podem ser

“adaptativas” - sdo realistas
e funcionais. Exemplo: ~
“Sou razoavelmente
competente
(Beck, 2022, p. 63)";

E “negativas ou disfuncionais”
I —mantidas pelo processamento @
\ mal-adaptativo (ineficaz) das
~ informacoes. Exemplo: “
N Ndo consigo fazer as coisas”
N (Beck, 2022, p. 65).

Trazendo a teoria para o nosso estudo, as percepcoes
sobre o nivel de dificuldade dos desafios, somada a uma
interpretacdo negativa da prépria capacidade - parcialmente
apontadas na pesquisa - podem levar a decisdes equivocadas no
planejamento da vida académica e profissional por parte dos
estudantes.

O pressuposto assumido neste estudo é de que as
crencas impactam as decisoes relacionadas aos desafios do
ensino médio. Nesse sentido, este jogo direciona a buscar a
“reestruturacdo cognitiva”, isto é, auxiliar o participante a
reconhecer e modificar pensamentos automaticos desaptativos
(negativos), entendendo que esta alternativa podera contribuir
para que os estudantes reflitam e sejam incentivados a uma
maneira mais racional de pensamento (Wrigth et al,, 2019).



E importante destacar que o jogo de tabuleiro ndo deve
ser percebido como suficiente para a mudanca radical
de comportamentos ou garantia de desempenho dos
estudantes por meio da reestruturacdo cognitiva. Em

vez disso, deve ser visto como uma ferramenta de
psicoeducacdo. Ou seja, como uma estratégia para
monitorar e testar a validade dos pensamentos
automaticos e mudar pensamentos distorcidos para
que se tornem mais realistas (Carvalho; Malagris;
Rangé, 2019 apud Kendall & Bemis, 1983).

Ao compreender os conceitos da teoria por meio de
uma linguagem acessivel, somada ao lidico e aplicabilidade
pratica, o jogo de tabuleiro pretende contribuir na possibilidade
de os estudantes fazerem escolhas conscientes e construir
trajetérias profissionais ou académicas direcionadas com suas
vontades.

Nesse sentido, busca-se compreender melhor esta
realidade, como uma ferramenta socialmente relevante com o
objetivo de auxilia-los na superacao dos desafios e na construcao
de uma visdo mais realista de suas capacidades.




3. 0 JOG6O0 IMPORTA, PORAVE...

Os jogos educativos ensinam determinados assuntos,
conceitos, reforcam o desenvolvimento, habilidades ou mudanca
de atitude durante sua pratica. O jogo é uma competicao entre
jogadores com regras para alcancar a vitéria (Von Wangenhein et
al, 2019). Se apresentam, portanto, como étimos instrumentos
pedagdgicos, que para além da diversao, possibilitam criar um
ambiente de aprendizagem, estimulo a participacdo e
pensamento critico.

A sugestdo do jogo surgiu como uma estratégia de
intervencdo educacional para apoiar os estudantes no processo
de transicdo do ensino médio, ao considerar as demandas
especificas levantadas com o resultado da pesquisa. Atentar
para as possiveis inquietacoes e expectativas dos estudantes em
relacdo a transicdo para as proximas etapas de suas carreiras
profissionais ou académicas, nos direcionou a buscar uma
abordagem pratica e atrativa deste publico alvo para
incentiva-los a uma visdao mais realista de suas capacidades
diante de seus desafios.



Os jogos ou atividades lidicas em geral desempenham
duas funcoes: a l4dica e a educativa. A primeira é para brincar e
se divertir, enquanto a segunda é para educacao e aprendizado.
O objetivo de um jogo educativo é encontrar um equilibrio entre
essas duas funcdes (Cavalcanti; Soares, 2010).

O estudo do referencial tedrico e o resultado da pesquisa
permitiram orientar o conteddo do jogo de tabuleiro, de modo a
buscar o equilibrio entre o lUdico e aprendizado. O equilibrio desses
elementos se fez importante para atingir o objetivo proposto, de ir
além do entretenimento dos estudantes, pois espera-se também
instigar reflexoes sobre suas crencas e capacidades.




t. 86 TO60 EM DETALHES
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Categoria do produto educacional:
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Estratégias metodologicas para o
desenvolvimento do produto:
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APENDICES
GVIA PARA TOGAR

UM JOGO EDUCATIVO PARA REFLEXAO
E PLANEJAMENTO DE CARREIRA




Bem-viupo (n)!

Prepare-se para esta experiéncia enriquecedora, cujo
objetivo é colaborar para vocé, estudante, desenvolver
percepcoes mais otimistas e realistas diante as diversas
situacoes relacionadas ao ensino médio, quanto as suas escolhas
e atitudes. Tudo isso de maneira leve e divertida.

Este jogo ndo é apenas sobre quem chega primeiro na
linha de chegada, mas sobre a jornada e as licbes aprendidas ao
longo do caminho. Ele encoraja a discussao em grupo, a reflexao
pessoal e oferece uma oportunidade descontraida para os
participantes explorarem como suas percepcoes (crencas)
podem afetar suas escolhas e desafios de carreira.

Dentro deste kit vocé encontrara: um tabuleiro, pinos
coloridos para cada jogador, cartas repletas de surpresas e as
regras do jogo para guiar esta experiéncia.

Esperamos que, ao jogar, vocé e seus colegas se
divirtam, ao mesmo tempo que aprendem algo novo e
descubram novas possibilidades de refletir sobre si mesmos.
Queremos que vocé pense sobre sua capacidade de superar os
desafios que poderdo surgir em seu caminho.

Ent3o, é sobre isso: escolha seu pino, lance o dado e boa
sorte em sua jornada!




Estrutura do jogo

\
TABULEIRS:

100 casas; dentre elas, as especiais
(crencas funcionais, crencas
disfuncionais, desafio e numeradas);

J

\
CAsas bE

“crencas funcionais”:

13 cartas diferentes —
nestas haverao recompensas;

CARTAS

DE CRENCAS
FUNCIONAIS /

\
CASAS DE

“crencgas disfuncionais”

13 cartas diferentes -
nestas haverao obstaculos;

J

D CAsAs \

“desafio”:

19 cartas diferentes - poderao conter
uma recompensa, barreira ou um
conceito importante;

J




CAsAS \

“numeradas”:

10 cartas correspondentes -
contendo alguma informacao

que o jogador devera seguir; /
$S carms
no total

(conforme acima descriminadas);

J

0 )

2 DADOS

de 6 nimeros;

S PlnoS

coloridos;




Regras

O jogo de tabuleiro representa a trajetéria do ensino
médio por onde vocé, estudante, percorrerd. O ponto de partida
sera (“Inicio de uma nova fase: bem-vindo (a) ao ensino médio”) e
o ponto de chegada (“Parabéns! Ensino médio concluido! Novas
oportunidades esperam por vocé!”).

Ojogoilustra umajornada de oportunidades e desafios
que os estudantes poderao passar. No decorrer desta trajetoria,
encontram-se dicas que trardo breves e importantes reflexoes
sobre como vencer os obsticulos e impulsiona-los (as) a
seguirem em frente, rumo a conclusdo desta etapa importante
que é o ensino médio integrado / ensino médio.

Estas sao as regras:
* Até 5 jogadores poderao participar;

* Cada jogador serd representado
no tabuleiro por um pino colorido;

e As cartas deverdao ser colocadas em montes
separados de acordo com sua identificacao;

* Inicio do jogo: Cada jogador lanca os dados.
Aquele que tirar o maior nimero da inicio ao jogo.
A ordem de jogada dos participantes se formara
na sequéncia crescente;




* O jogador inicial lanca os dados;

* Os participantes se revezam jogando os dados
e movendo seus pinos pelo tabuleiro de acordo
com o numero rolado;

* Quando o jogador parar em uma casa especial,
deverd pegar uma carta correspondente e
seguir as orientacoes. As cartas devem ser
mantidas fora do monte apds serem usadas. Ja
as cartas numeradas retornam ao monte
correspondente apds o uso.

As casas especiais sdo:

Casas

Crencas
Numeradas

Funcionais

« As cartas e casas estdo relacionadas a
situacoes académicas ou profissionais do
cotidiano dos estudantes. Também trazem
reflexdes sobre como as diferentes percepcoes
(crencas) poderao influenciar nas decisoes
relacionadas a estas situacoes.

* Vencendo o Jogo: O primeiro jogador que
alcancar a linha de chegada: "Parabéns! Ensino
médio concluido! Novas oportunidades
esperam por vocé!”, vence o jogo.

PARTICIPE, REFLITA E DIVIRTA-SE!!



MATERIATS PARA TIMPRESSAO

Orientacoes:

o

Apesar dos desafios, lembra-
rei daquilo que ja consegui.
Sou capaz de participar de
qualquer atividade.

@ Recorte as cartas
e dobre ao meio.

»

CARREIRA
EM JO60

CARTAS
DE CRENCAS
FUNCIONAIS

Passe cola no
verso e cole as duas
partes da carta.

Tabuleiro - 42cm X 42cm; | Cartas-10cm X 7cm

I As cartas do jogo DEVEM SER IMPRESSAS EM FORMATO A3,

enquanto o tabuleiro, PREFERENCIALMENTE EM FORMATO A2,
no tamanho real e impresso em frente e verso. Os dados e pinos
devem ser IMPRESSOS EM FORMATO AA4. Isso garante que todas
as dimensoes estejam adequadas, proporcionando uma melhor
legibilidade e usabilidade. Caso a impressdo do tabuleiro em A2
nao seja viavel, ele pode ser impresso no minimo em formato A3,
com as informacoes levemente reduzidas, mas ainda legiveis, sem
comprometer a dinamica do jogo.

v )

J




Cartas de crencgas

@ Funcionais
(13 cartas diferentes) -

s recompensas*
FUNCIONAIS )
h
Cartas de crengas
disfuncionais
(13 cartas diferentes) -
obstaculos*
J
. A
Cartas “Desafio”
(19 cartas diferentes) -
conceitos, recompensas
e obstaculos.
J
\
Cartas das
@ “Casas Numeradas”
(10 cartas diferentes)
J

*Imprimir cada uma das cartas pelo menos 2 vezes, para
garantir uma quantidade suficiente de cartas diferentes nos
montes, para atender a quantidade possivel de participantes.



CARTAS PARA IMPRESSAO NO FORMATO A3

CARREIRA
EM JOG6O0

CARTAS
DE CRENCAS
FUNCIONAIS

CARREIRA
EM JOG6O0

CARTAS
DE CRENCAS
FUNCIONAIS

CARREIRA
EM JOG6O0

CARTAS
DE CRENCAS
FUNCIONAIS

CARREIRA
EM JOG6O0

CARTAS
DE CRENCAS
FUNCIONAIS

Apesar dos desafios, lembra-
rei daquilo que ja consegui.
Sou capaz de participar de
qualquer atividade.

Vocé merece seguir:
Avance 4 casas!

»

Organizarei meus estudos e
confiarei no meu potencial.
Sou capaz de aprender algo
novo, sempre!

Otimo!
Avance 3 casas!

»

N3o sou fracassado (a) por tirar
uma nota baixa na prova. Terei
melhores resultados nas proxi-
mas. Sou capaz!

Avance 5 casas!

»

As duavidas sobre minha
carreira n3ao me paralisam.
Buscarei sobre opc¢bes acadé-
micas / profissionais apds o
ensino médio.

Avance 5 casas!

»

CARREIRA
EM JOG6O0

CARTAS
DE CRENCAS
FUNCIONAIS

CARREIRA
EM JOG6O0

CARTAS
DE CRENCAS
FUNCIONAIS

CARREIRA
EM JOG6O0

CARTAS
DE CRENCAS
FUNCIONAIS

CARREIRA
EM JOG6O0

CARTAS
DE CRENCAS
FUNCIONAIS

Enfrento os desafios com
organizacdo e determinacao,
sabendo que sou mais forte
do que penso.

Excelente!
Avance 3 casas!

»

N3o sou definido (a) pelos
meus erros. Posso aprender a
partir deles e tentar novas
possibilidades.

Excelente reflexao!
Avance 4 casas!

»

Os desafios financeiros nao
vao me parar. Informarei sobre
bolsas e oportunidades para
apoiar meus estudos no ensino
superior.

Avance 4 casas!

»

Buscarei orientacdes para deci-
dir minha carreira de forma
consciente, ouvindo suges-
toes, mas sem ceder a pressoes.

Esta é uma boa op¢ao!
Avance 5 casas!

»




CARTAS PARA IMPRESSAO NO FORMATO A3

CARREIRA
EM JOG6O0

®

CARTAS
DE CRENCAS
FUNCIONAIS

CARREIRA
EM JOG6O0

®

CARTAS
DE CRENCAS
FUNCIONAIS

Se o ensino médio é desafiador,
buscarei ajuda e organizarei
meus estudos para um bom
desempenho.

Avance 4 casas.
E escolha um (a) colega
para avancgar 2 casas!

»

*(Se seu colega parar em uma casa
especial, nada acontece, somente para
vocé que lancou os dados).

A preocupacao com o futuro
nao me paralisa! Vou focar no
presente e fazer escolhas cons-
cientes para meu futuro.

Uau!
Avance 5 casas!

»

CARREIRA
EM JOG6O0

CARREIRA
EM JOG6O0

®

CARTAS
DE CRENCAS
FUNCIONAIS

CARREIRA
EM JOG6O0

®

CARTAS
DE CRENCAS
FUNCIONAIS

Quando o medo do fracasso

Vou concentrar em meus
pontos fortes. Nao estou
sozinho (a) e sei que ha pessoas
que me valorizam!

Esta é uma
excelente reflexao!
Avance 5 casas!

Se ndo tiver ajuda de onde
esperava, buscarei apoio dos
amigos, professores e orienta-
dores. Nao estou sozinho (a)!

Otimo!
Avance 4 casas!

»

vier, lembrarei de coisas que ja
consegui realizar. Vou me
preparar com disciplina e
confianca.

@ Vocé merece
avancar 5 casas!

»

CARTAS
DE CRENCAS
FUNCIONAIS




CARTAS PARA IMPRESSAO NO FORMATO A3

CARREIRA
EM JOG60

CARTAS
DE CRENCAS
DISFUNCIONAIS

CARREIRA
EM JOG60

CARTAS
DE CRENCAS
DISFUNCIONAIS

CARREIRA
EM JOG60

CARTAS
DE CRENCAS
DISFUNCIONAIS

CARREIRA
EM JOG60

CARTAS
DE CRENCAS
DISFUNCIONAIS

Penso ser incapaz; isso me deixa
inseguro (a). Prefiro ndo partici-
par de processos seletivos.

Reflita; vocé é capaz!

Aguarde sua
proxima jogada.

Eu ndo consigo aprender esta
matéria. Nao participarei da
atividade.

Isso te impede de seguir.
Volte 2 casas.

Vocé consegue! Peca ajuda de
colegas e professores.

Nao sou capaz de lidar com as
atividades escolares. Isso me
desanima a sequir.

Procure ajuda para se organi-
zar e mantenha disciplina de
estudos. Vocé consegue!

Aguarde sua
proxima jogada.

Devido as condic¢oes financeiras,
o ensino superior é impossivel
para mim.

E desafiador, mas é possivel

conseguir. Informe sobre
bolsas e outras oportunidades.

Aguarde sua
proxima jogada.

CARREIRA
EM JOG60

CARTAS
DE CRENCAS
DISFUNCIONAIS

CARREIRA
EM JOG60

CARTAS
DE CRENCAS
DISFUNCIONAIS

CARREIRA
EM JOG60

CARTAS
DE CRENCAS
DISFUNCIONAIS

CARREIRA
EM JOG60

CARTAS
DE CRENCAS
DISFUNCIONAIS

Nao consigo consigo lidar com
as tarefas e decisbes nesse
momento escolar.

A desmotivacao
impede de seguir.
Volte 3 casas.

Com organiza¢do e apoio, vocé
consequira!

Sou alguém sem atrativos.
Penso que vao me rejeitar.
Prefiro ndo me abrir para novas
amizades.

N3o duvide de sua importan-
cia e valores.

Aguarde sua
proxima jogada.

N3o sou bom/boa o suficiente.
Isso me impede de tomar boas
decisoes.

Busque conselhos de quem

realmente podera te ajudar.
Vocé é capaz!

Aguarde sua
proxima jogada.

Tenho medo do fracasso
quanto ao meu futuro.

Lembre-se de suas conquistas
até agora! Vocé tem potencial!

Aguarde sua
proxima jogada.




CARTAS PARA IMPRESSAO NO FORMATO A3

CARREIRA
EM JOG60

®

CARTAS
DE CRENCAS
DISFUNCIONAIS

CARREIRA
EM JOG60

®

CARTAS
DE CRENCAS
DISFUNCIONAIS

Me sinto perdido (a) e penso em
desistir diante dos desafios do
ensino médio.

Sua capacidade é maior que os

desafios! Converse com pesso-
as de sua confianga.

Volte 2 casas.

Me cobro muito e me comparo a
outros colegas. Me sinto inferior.

Vocé é importante e mais capaz
do que imagina!

Aguarde sua
proxima jogada.

CARREIRA
EM JOG60

®

CARTAS
DE CRENCAS
DISFUNCIONAIS

CARREIRA
EM JOG60

®

CARTAS
DE CRENCAS
DISFUNCIONAIS

CARREIRA
EM JOG60

®

CARTAS
DE CRENCAS
DISFUNCIONAIS

Tenho dificuldades com as
atividades escolares. Me sinto
incapaz.

Vocé nao estd sozinho (a);

peca ajuda. Organize seus
estudos, vocé tem potencial!

Reflita sobre isso.
Volte 2 casas.

Quando nao tenho bons resulta-
dos nas provas me sinto fracas-
sado (a).

Notas baixas nao determinam
suas capacidades. Estude com
disciplina, vocé é capaz!

Aguarde sua
proxima jogada.

Me deixo levar por pressoes
para decidir meu futuro. Isso me
deixa perdido (a) e inseguro (a).

Busque areas de seu interesse
e orientagdes para ajudar na
decisdo sobre sua carreira.

Aguarde sua
proxima jogada.




CARTAS PARA IMPRESSAO NO FORMATO A3

CARREIRA
EM JOG60

©

CARTAS
DESAFIO

CARREIRA
EM JOG60

©

CARTAS
DESAFIO

CARREIRA
EM JOG60

©

CARTAS
DESAFIO

CARREIRA
EM JOG60

©

CARTAS
DESAFIO

Prefiro tentar! Vejo os desafios
como oportunidade de aprendi-
zado e crescimento.

Avance 3 casas! Escolha
um (a) colega para
avangar 2 casas.

»

*(Se seu colega parar em uma casa
especial, nada acontece, somente para
vocé que lancou os dados).

Incentive seus colegas a apro-
veitarem as oportunidades:

Compartilhe sobre algum
projeto ou atividade da escola
para que possam participar.

Compartilhe e avance
4 casas, e seus
colegas, 2 casas!

»

*(Se seu colega parar em uma casa
especial, nada acontece, somente para
vocé que lancou os dados).

Compartilhe uma dica com seus
colegas de como vencer os desa-
fios do ensino médio!

Faca isso e
avance 3 casas!

"Acredito ndo conseguir. Tenho
medo de falhar em novas opor-
tunidades.”

Esta é uma crenga disfuncional.
Qual conselho vocé daria para
quem pensa assim?

Compartilhe e
avance 1 casa.

CARREIRA
EM JOG6O0 Me vejo como um trabalho em

progresso. Busco melhorar e
evoluir.

Avance 3 casas e
escolha um (a) colega
para avancar 2 casas!

CARTAS
DESAFIO

*(Se seu colega parar em uma casa
especial, nada acontece, somente para
vocé que lancou os dados).

CARREIRA
EM JOG6O0 Reconheco que todos tém

qualidades e que ha pessoas

que me valorizam pelo que sou.
CARTAS

DESAFIO

Escolha um (a) colega para
lembrar de uma qualidade que
ele/a vé em vocé!

Assim ele/a podera
avangar 2 casas com vVocé!

»

*(Se seu colega parar em uma casa
especial, nada acontece, somente para
vocé que lancou os dados).

CARREIRA
EM JTOG6O Assim como vocé, seus colegas

tem potencial!

Fale para o/a colega do seu lado

direito, sobre um diferencial
que ele (a) tenha!
Avance 4 casas! E seu
colega avangara 2 casas!
»

CARTAS
DESAFIO

*(Se seu colega parar em uma casa
especial, nada acontece, somente para
vocé que lancou os dados).

CARREIRA
EM JOG6O “Ndo sou bom/boa o suficiente

para participar de certas
atividades.”

Esta é uma crenga disfuncional.

Qual conselho vocé daria para
quem pensa assim?
Compartilhe e
avance 2 casas

CARTAS
DESAFIO




CARTAS PARA IMPRESSAO NO FORMATO A3

CARREIRA
EM JOG60

CARTAS
DESAFIO

CARREIRA
EM JOG60

CARTAS
DESAFIO

CARREIRA
EM JOG60

CARTAS
DESAFIO

“Ndo me sinto aceito (a). Sou
desinteressante; tenho medo
da rejeicao.”

Esta é uma crenga disfuncional.
E ndo é verdadeira com vocé!

Aguarde sua
préxima jogada.

"Busco atender as expectativas
de outras pessoas, e tenho
medo de fracassar.”

Esta é uma crenga disfuncional.
Ela ndo te ajuda!

Aguarde sua
préxima jogada.

“Apesar de desafiador, sou
capaz de cumprir com as
demandas do ensino médio.”

Esta é uma creng¢a Funcional.
Ela te impulsiona a sequir.

Portanto, avance 3 casas!

CARREIRA
EM JOG60

CARTAS
DESAFIO

CARREIRA
EM JOG60

CARTAS
DESAFIO

CARREIRA
EM JOG60

CARTAS
DESAFIO

“Nao consigo fazer as coisas. Se
eu falhar, as pessoas vao me
criticar.”

Esta é uma crenga disfuncional.
Qual conselho vocé daria para
quem pensa assim?

Compartilhe e
avance 2 casas.

“Nem sempre acredito no meu
potencial. Nao vou tentar a
carreira que gostaria, vou pelo
mais facil”

Esta é uma crenga disfuncional.
Qual conselho vocé daria para
quem pensa assim?

Compartilhe e
avance 2 casas.

»

Através das crencas funcionais,
é possivel ver em vocé e em
seus colegas, habilidades e
talentos.

Escolha um /a colega e aponte
uma habilidade que ele/a tenha.

Sua resposta vale para
vocé e este/a colega
avancar 3 casas.

»

*(Se seu colega parar em uma casa
especial, nada acontece, somente para
vocé que lancou os dados).




CARTAS PARA IMPRESSAO NO FORMATO A3

CARREIRA
EM JOG60

CARTAS
DESAFIO

CARREIRA
EM JOG60

CARTAS
DESAFIO

“Eu tenho percepcées sauda-
veis e realistas sobre mim.
Por exemplo: sou eficiente”.

Esta é uma crencga funcional.

Compartilhe com seus colegas:
Ccomo vocé se vé?

Responda e avance 5 casas.

Pensamentos  automaticos
(surgem de repente) podem ser
positivos ou negativos. Corrija
os negativos para se sentir
melhor!

Avalie e modifique este pensa-
mento para positivo: “Nao vou
conseguir acessar na fFaculda-
de que quero!”

Responda para os colegas
e avance 3 casas!

CARREIRA
EM JOG60

CARTAS
DESAFIO

CARREIRA
EM JOG60

CARTAS
DESAFIO

CARREIRA
EM JOG60

CARTAS
DESAFIO

As crencas funcionais influen-
ciam a lidar melhor com os
desafios.

Lembre o/a colega do lado
esquerdo sobre uma qualidade
marcante que ele/a tenha!

Faca isso e os dois
avancam 3 casas.

»

*(Se seu colega parar em uma casa
especial, nada acontece, somente para
vocé que lancou os dados).

No ensino médio, é comum
experimentarmos uma monta-
nha-russa de emocoes.

Compartilhe com os colegas,
uma percepcao positiva que
vocé tem sobre seu futuro.

Responda e avance 5 casas.
»

Diante dos desafios do ensino
médio, lembre-se: vocé nao
esta sozinho (a).

Compartilhe com os colegas: o
que vocé acha mais desafiador
neste periodo escolar?

Compartilhe e avance 3
casas em sua trajetoria.




CARTAS PARA IMPRESSAO NO FORMATO A3

CARREIRA
EM JOG6O0

CARTAS
NUMERADAS

CARREIRA
EM JOG6O0

CARTAS
NUMERADAS

Vocé deverd pegar uma carta

"Desafio” e seguir as orientagoes.

Lembre-se: enfrente seus
desafios com coragem e
determinacao.

Volte para a Ultima casa de
crenca funcional que passou,
pegue uma carta correspon-
dente e siga as recomendacoes:

lembrar sobre o que vocé
ja conquistou te ajudara a
seguir em Frente!

CARREIRA
EM JOG6O0

CARTAS
NUMERADAS

CARREIRA
EM JOG6O0

CARTAS
NUMERADAS

CARREIRA
EM JOG6O0

CARTAS
NUMERADAS

Avance até a proxima casa
"Desafio” e siga as instrucoes
da carta correspondente:

novas oportunidades
ou desafios podem

contribuir para o seu
desenvolvimento.

Jogue o dado mais uma vez e
escolha um colega para avancar
casas de acordo com o resultado
sorteado no dado.

Na escola e na vida,
algumas pessoas poderao
ajuda-lo a avangar ou a
retroceder. Pense nisso!

*(Se seu colega parar em uma casa
especial, nada acontece, somente para
vocé que lancou os dados).

Troque de posicdo com ofa
jogador (a) que esta atras de vocé:

ajudar um colega em
dificuldade pode lhe trazer
novas oportunidades.




CARTAS PARA IMPRESSAO NO FORMATO A3

CARREIRA
EM JOG6O0

CARTAS
NUMERADAS

CARREIRA
EM JOG6O0

CARTAS
NUMERADAS

Vocé ja percorreu metade de
sua trajetéria e aprendeu
muitas coisas. Parabéns; esta
indo bem!

Compartilhe com os colegas

uma percepcao positiva sobre
sua escola.

Faca isso e avance 3
posicoes em sua trajetoria.

Troque de posicdo com ofa

jogador (a) que esta atras de vocé:

ajudar um colega em
dificuldade pode lhe trazer
novas oportunidades.

CARREIRA
EM JOG6O0

CARTAS
NUMERADAS

CARREIRA
EM JOG6O0

CARTAS
NUMERADAS

CARREIRA
EM JOG6O0

CARTAS
NUMERADAS

Vocé estd mais proximo de
vencer esta trajetéria. Neste
periodo os desafios escolares
costumam ser maiores.

Conte para os colegas: como
vocé lida com os compromissos
escolares?

Compartilhe e avance 3
casas em sua trajetoria.

Volte para a Ultima casa de
crenca funcional que passou,
pegue uma carta correspon-
dente e siga as recomendacoes:

lembrar sobre o que vocé
ja conquistou te ajudara a
seguir em Frente!

Que bom que chegou até aqui,
vocé estd indo bem!

Escolha um (3) jogador (3)
para que, na posicao que
ele (a) esta, pegar uma
carta “Desafio” e seguir o
que estiver proposto nela!
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VERSO DO TABULEIRO

PARABENS!

e, | < Aggm Ensino Médio concluido! Novas
et pee gaida i NN A oportunidades esperam por vocé!
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DADO NUMERICO E PINOS PARA IMPRESSAO NO FORMATO A4

DADO NUMERICO

PINOS

A

o

[

hd Recorte a imagem a
e o ® sequir, dobre sobre as
o o ® ® linhas pretas e finalize
LI o colando as abas.
e o —
e O
N D"\

o

Recorte as imagens a sequir, dobre sobre as linhas

tracejadas e finalize colando as abas.



ORTENTACOES

As dimensodes A2, A3 e A4 sao
definidas pela largura e altura Ad
em centimetros. O tamanho A3

A3 éodobrodoA4,eo0A2éo0

dobro do A3, conforme
ilustrado na imagem ao lado.

A2

TAMANHOS

A3 A4

21x 29,7 cm

A2

29,7 x42 cm

42 x 59,4 cm



UM JOGO EDUCATIVO PARA REFLEXAO
E PLANEJAMENTO DE CARREIRA

INSTITUTO P
FEDERAL

uuuuu g

ROFE

®




