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Resumo

O Produto Educacional Gamlfique — Orientagdo
Profissional com jogos: manual de utilizacdo do jogo e roteiro
para desenvolvimento de processos de orientacdo profissional
com gamificacéo, foi criado a partir de uma pesquisa de Mestrado
no ProfEPT, que procurou investigar a viabilidade de desenvolver
processos de Orientacdo Profissional com estratégias de
Gamificacdo. O Produto Educacional é composto por este
manual, cujo proposito é fornecer informacdes para a replicacao
desta metodologia por parte dos profissionais, e pelo jogo
GamlFique — Orientacdo Profissional com Jogos, que tem como
objetivo auxiliar os estudantes do Ensino Médio Integrado ao
curso Técnico em Edificacdes, a refletirem sobre suas inclinagdes
profissionais, compreenderem um pouco mais sobre a identidade
e as atribuicbes desse profissional e contribuir para que as
escolhas profissionais futuras desses sujeitos possam ser mais
assertivas e satisfatoria para eles. O jogo pode ser utilizado por
educadores e profissionais que desenvolvem atividades de apoio
educacional e orientacdo profissional, e pode ser adaptado para

outras areas de formacgdo, sempre mantendo como principio a

imersdo dos participantes em desafios que reflitam a realidade da

profisséo ou area elencada.



Apresentacao

Os recursos educacionais “Gam!Fique — Orientacdo
Profissional com jogos: manual de utilizagdo do jogo e roteiro
para desenvolvimento de processos de orientacdo profissional
com gamificacdo” e o jogo “GamlFique - Orientacdo
Profissional com Jogos” sdo Produtos Educacionais vinculados a
Dissertagao “A Orientagdo Profissional Vivenciada a Partir da
Gamificagdo” desenvolvida no Mestrado Profissional em
Educacdo Profissional e Tecnoldgica (ProfEPT) do Instituto
Federal do Sertdo Pernambucano (IF Sertdo), Campus Salgueiro
— PE. Os materiais tem como publico-alvo estudantes do Ensino
Médio Integrado ao Curso Técnico em EdificacGes da Educacéao
Profissional e Tecnologica (EPT).

O trabalho de investigacdo e levantamento de requisitos
para o desenvolvimento do GamlFique, contou com a
participacdo de Estudantes e Egressos deste curso no IFCE
Campus Juazeiro do Norte, de professores, servidores Técnico-
Administrativos em Educacdo e Monitores de disciplinas na area
da Construcéo Civil, na instituicéo.

Esse material faz parte de uma pesquisa sobre Processos

de Orientacdo Profissional baseados em estratégias de

Gamificacdo, e tem como objetivo proporcionar a imersdo dos
jogadores em desafios e questionamentos sobre as atribuicbes
desenvolvidas pelo Técnico em Edificacdes, fazendo uma
integracdo entre teoria e pratica, aproximando o estudante do
cotidiano de trabalho da profissdo. Assim, esperamos provocar
reflexdes sobre a identidade e as inclinagdes profissionais do
estudante e fortalecer o comportamento exploratério em relagédo
a escolha profissional.

O jogo foi desenvolvido com trés fazes. Em cada uma
delas os jogadores irdo ser confrontados com perguntas e desafios
que os colocardo no papel de Técnico em Edificacbes, fazendo-
0s pensar como profissionais e articular conhecimentos tedricos e
praticos para resolver os questionamentos.

Ao final do processo de orientacdo profissional com
gamificacdo e apos ter participado do jogo, é esperado que o
estudante possa ter sentido a experiéncia de imersdo e se
aproximado da realidade que o Técnico em EdificagGes vivencia,
reunindo mais elementos para reconhecer suas inclinagdes e
realizar suas escolhas profissionais futuras de forma mais
assertiva e satisfatdria. Esse material apresenta um manual com
instrucdes sobre a utilizagdo do jogo, informagOes sobre o

desenvolvimento da narrativa, as ferramentas necessarias para a



criacdo do jogo e dos materiais empregados, modelos de pecas
que podem ser utilizados para reproducgéo e adaptacdo do jogo
para outras areas, as respostas das perguntas e desafios. Também
apresenta um roteiro para aplicacdo do processo de orientacdo
profissional com gamificacdo com modelo de planejamento e
plano de aplicacdo da intervencéo, e as referéncias utilizadas para
embasar a criagdo dos questionamentos do jogo.

Instrucoes

Ao iniciar o0 jogo, cada participante assumira o papel do
Profissional Técnico em Edificacdes.

Os jogadores deverdo formar grupos com até 8 membros.
Cada grupo passara a ser uma empresa cooperativa de Técnicos
em Edificacfes formada por egressos do Instituto Federal.

As equipes deverdo escolher uma cor (disponibilizar 5
opg¢des), um nome para a empresa cooperativa e anotar junto com
seu nome no cracha da cor de sua equipe.

Os jogadores enfrentardo Perguntas e Desafios
relacionados as atribuicBes profissionais do Técnico em
Edificac0es, distribuidas da seguinte forma:

Fase 01: 08 perguntas de multipla escolha;

( )
Estou aqui para
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Fase 02: 04 perguntas de multipla escolha e 2 desafios;

Fase 03: 04 desafios.

A cada fase os jogadores poderdo acumular pontos. Caso
errem a resposta, ndo pontuardo e nem perderdo 0s pontos ja
acumulados.

Os pontos validos no jogo serdo chamados de arenitos, e
sera nossa moeda de circulacdo, que ao final do jogo sera utilizada
para trocar por recompensas no Home Center GamIFique.

Durante o jogo poderdo ser acumulados até 500 arenitos,
sendo 160 arenitos disponiveis na Fase 1, 140 na Fase 2 ¢ 200 na
fase 3.

O tempo para resposta varia de acordo com a
complexidade da pergunta. Nas perguntas de 1 a 12 que sdo de
multipla escolha, os jogadores terdo 1 minuto para a resposta, com
crondmetro automatico na tela. Nos desafios 1 a 5 os jogadores
terdo 5 minutos para a resposta, com crondémetro manual. No
desafio 6 terdo 15 minutos para a resposta, com crondometro
manual.

As respostas de multipla escolha deverdo ser respondidas
com as placas personalizadas, de acordo com a cor de cada
equipe.

Cada Equipe terd seu cartdo de respostas para anotar e
conferir posteriormente os erros e acertos no momento da
devolutiva.

As instrucdes, perguntas e desafios possuem recurso de
narra¢do em audio, que sera acionado automaticamente assim que
0 jogo comecar a ser exibido em tela cheia. Antes de iniciar a
aplicacdo, certifique-se de que o sistema de som esta funcionando
corretamente. O crondmetro de 1 minuto também sera acionado
automaticamente nas perguntas logo que a narragéo da pergunta
for concluida.

As instrucdes
também séo
narradas no

inicio do jogo




Para responder as perguntas de multipla escolha, as
equipes deverdo exibir a placa da com a alternativa que
consideram corretas. Apds esgotado o tempo no cronémetro, sera
exibida uma outra tela durante cinco segundos, é nesse momento
em que simultaneamente, as equipes deverdo mostrar suas
respostas. O aplicador devera anota-las, bem como os membros
da equipe no cartdo-resposta para posterior conferéncia e
feedbacks para as equipes.

Os desafios serdo respondidos por escrito e apresentados
pela equipe, que devera sustentar a argumentacdo para defender
os procedimentos que julgam adequados para resolver o problema
proposto. Contabilize o tempo de resposta para os desafios com
crondémetro manual. Ao final do tempo estipulado para resposta,
sera exibido durante um minuto outra tela solicitando as respostas
das equipes. Caso esse tempo néo seja suficiente para a exposi¢céo
das respostas, pause a apresentacao e retome em seguida.

As respostas serdo avaliadas e comparadas ao gabarito
padrédo-resposta do aplicador. Serdo consideradas corretas as
respostas com mais de 50% de compatibilidade.

Narrativa do Jogo

A proposta da narrativa do GamIFique foi desenvolver
um enredo que conduzisse 0s participantes ao que Busarello
(2016, p.9) chama de “uma experiéncia cognitiva que se traduz
em um produto emocional e sensorial, uma vez que o individuo
se envolve em uma vida estruturada e articulada, fora do mundo
comum?”,

A narrativa procurou priorizar espagos em que o papel de
profissional Técnico em Edificacdes pudesse ser utilizado para
permitir que os estudantes fossem protagonistas, provocando a
sensacdo de envolvimento e engajamento com os desafios que
Ihes cabiam solucionar e que se assemelhavam a situacfes reais
do cotidiano de trabalho do profissional na area da Construcéo
Civil.

Tambem foi na narrativa que buscamos a argumentacéo
para a criacao de um espago do “como - se” (CAMARGO, 2006),
onde o jogo de papéis profissionais se desenvolveu.

A narrativa do jogo foi introduzida nas instrugdes do jogo
propondo aos participantes que, a partir daquele momento seriam
chamados de jogadores, passariam a ser identificados pelo cracha

com a cor e 0 nome de suas respectivas equipes e assumiriam o



papel de profissionais egressos do EMI ao curso Técnico em
Edificagbes que se organizaram para montar uma empresa
cooperativa.

Também foi exposto que ao estarem no papel de
profissionais, estavam sujeitos a serem confrontados com
situacOes e desafios que podem ocorrer no cotidiano de trabalho
da profissdo, como por exemplo: fazer orgamentos, projetar
habitacdes, cuidar dos aspectos burocraticos para liberacdo da
construcdo, implantacdo da obra, cuidados com a organizacao e

segurancga no canteiro de obras, entre outros.

A narrativa do jogo
ajuda a criar um
ambiente ludico e

envolvente

Ferramentas Utilizadas na Criagéo do
Jogo

A criacéo e apresentacdo do jogo foi realiza com recursos
audiovisuais através do programa PowerPoint com atributos de
narracdo das instrucbes, perguntas e desafios, crondmetro



automatico para as perguntas de multipla escolha e recursos de
animacdo e transi¢cdo automaticos. O jogo estard disponivel no
site  https://sites.google.com/ifsertao-pe.edu.br/gamifique em
formato de video utilizando a extensdo .mp4.

Para a construcdo dos cenarios do jogo foi utilizada a
ferramenta Pixton, que permitiu a adequacdo das imagens para
cada contetido proposto, aumentando a sensacdo de imersao em
um ambiente ladico. A ferramenta permitiu ainda o
desenvolvimento de um avatar® com as caracteristicas fisicas da
facilitadora do jogo e a insercéo de personagens para COmposicao
das situacdes apresentadas em cada pergunta ou desafio.

Sistema de Pontuacao

Os pontos utilizados no jogo foram chamados de Arenitos,
em alusdo ao material bastante utilizado e valorizado na
Construcdo Civil. O sistema de pontuacdo foi estabelecido da
seguinte forma:

a) Perguntas Objetivas da fase 1 e 2: 20

Arenitos

! Personificacdo de jogadores ou participantes do jogo através da representacéo
visual por meio de um personagem.

b) Desafios fase 2: 30 Arenitos
C) Desafios fase 3: 50 Arenitos
Ao longo do jogo, até 500 arenitos podem ser acumulados
por cada equipe. A utilizacao de ranking pontuacgéo é opcional no
jogo, ndo sendo indicado o estimulo a competicdo perde-ganha,
mas sim ganha-ganha.
A seguir, temos um quadro de ranking que pode ser
utilizado como modelo, tomando os cuidados para ndo gerar um
clima de disputa e competicdo acirrada, como assinalado

anteriormente:

Equipe Arenitos Acumulados
Verde v
Amnl W
Lilis X
Vermelha Y
Amarela L



"' HE A utilizag3o de ranking
de classificagdo é
opcional no GamiFique

SO

Recompensas

As recompensas utilizadas no jogo foram garrafas do tipo
squeezer, copos e chaveiros com protetor auricular, todos
personalizados com a identidade visual do jogo, conforme pode

ser visualizado na figura ao lado:

Figura 1. Objetos personalizados utilizados como recompensas no jogo

As recompensas podem ser adaptadas de acordo com 0s
recursos para aplicacdo do jogo, podendo variar entre
recompensas fisicas ou simbolicas.

Optou-se também por estabelecer um sistema de cotacdo

de valores, que variou para mais ou para menos de acordo com a



média de arrecadacdo de arenitos pelas equipes. Os valores

expostos no quadro abaixo apresentam o valor médio de cotacéo:

Item Valor em Arenitos

Protetor Auricular 20 Arenitos

Copo Personalizado 50 Arenitos

Garrafa Personalizada 80 Arenitos

*Valores e recompensas sugeridos

Essas premiagdes fazem parte da mecanica do jogo e
também foram planejadas para dar continuidade a experiéncia
ludica, em um espaco fisico de trocas chamado de Home Center
GamlFique. Essa loja do jogo permitiu que usassemos o sistema
de cotacdo mencionado, ou seja, quanto mais arenitos fossem
acumulados, mais alto seria o valor de troca ou vice-versa, ndo

ultrapassando o limite estipulado.

Materiais Necessarios

Os materiais necessarios foram estimados com base na
aplicacdo do jogo com uma turma de até 40 estudantes divididos
em 5 equipes.

Também foram disponibilizados um modelo de
Planejador de Aplicagéo para facilitar a organizagéo da atividade
(tomando como base a aplicagdo em quatro encontros) e um Plano
de Aplicacdo para Facilitadores, sejam eles docentes ou
profissionais de apoio educacional, de modo a permitir
adaptacfes ou mesmo a criacdo de versdes do jogo para outras
areas profissionais.

Serdo necessarios para aplicacdo os seguintes materiais:

a) Uma sala ou espaco amplo, com mesas e cadeiras e boa
condicdo de iluminagéo;

b) Sistema de som/caixa amplificadora;

c) Datashow;

d) Computador/notebook;

e) Crondmetro;

f) Lépis e borracha;

g) Régua;

h) Placas A, B, C, D nas cores das equipes;

i) Folhas de respostas e Cartdes de respostas personalizados
nas cores das equipes;

J)  Crachés personalizados nas cores das equipes;

k) Cédulas de Arenito.



Alguns dos materiais
personalizados serdo
disponibilizados para que o jogo
posa ser reproduzido ou adaptado

para outros publicos. Veja a
sequir...
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Crachas Personalizados

Imprimir até 8 de cada cor, tamanho 5x8 cm. Usar fitilho ou corddo para fazer o cracha.

GamiFique {b GamIFique GamiIFique
()m:):;:l;m ﬂvl?:xuﬂ ;

.Gamlquue GamiFique
Orientaao Profssonal Onentagao Profissional
cn ogh poei

Empresa

Técnico em Edificagoes



Cédulas de Arenitos

Imprimir 40 cédulas de 20 arenitos, 10 cédulas de 30 arenitos e 20 cédulas de 50 arenitos.

30 JEEE 50

20 ' :

TRINTA ARENITOS = o o CINQUENTA
4 1 1 =

ARENITOS




Cartao de Anotacdo das Respostas - Perguntas 1 a 12

Folha Resposta Perguntas 1a 12

Y ylolu|ululu|ululolululo
S
|
[+
L]
o
MBBBBBBBBBBBB
w
o
o
g d| || d| ||| LI | I
(=R E N~}
0| | =k DD =0 | O
m|(m|m| | | o o m | @ W m
mmmmmmmmmmmm
HEEEEEEEEREE
| | @y | @ | Q0 | i | Q0 | @ (@ | @ | @ | @
O|o oo oo (oo oo oo




Personalize as folhas respostas com a cor de cada equipe e imprima em tamanho 21 x 29,7 cm.

Folha Resposta para os Desafios 1 a 6 Desafio 06

Desafio 1

Desafio 2

Desafio 3

Desafio 4

Desafio 5




Placas para respostas das perguntas 1 a 12

Imprimir cada letra em tamanho 21 x 29,7 cm, nas cores de cada equipe.




Identidade visual do Jogo e do Home Center GamlIFique

GamliFique

Orientacao Profissional
com Jogos




Perguntas e Desafios

As perguntas e desafios foram desenvolvidos a partir da
coleta de requisitos que envolveu entrevistas semiestruturadas com
servidores docentes das disciplinas especificas do curso Técnico
em Edificacdes, Técnico-Administrativos em Educacdo que atuam
nos laboratérios do curso e monitores de disciplinas praticas.
Também utilizamos a andlise documental para compor 0 jogo,
envolvendo leis, decretos, documentos e normativas que
regulamentam a atuacdo do Técnico em Edifica¢fes na construcdo
civil:

a) NR 18 - Condigdes e Meio Ambiente de Trabalho
na Industria da Construcao;

b)  ABNT NBR 14931- Execucdo de estruturas de
concreto;

c) ABNT NBR 7211 - Agregados para concreto —
Especificacao;

d) ABNT NBR 7212 — Execucdo de concreto dosado
em central;

e)  ABNT NBR 16280 — Reforma e em Edificagdes-

gestdo de reformas — requisitos;

f)  Matriz curricular do Ensino Médio Integrado ao
curso Técnico em Edificacbes em 3 anos;

g) Apostila de Materiais de Construcdo Basicos
(HAGEMANN, 2011);

h)  Decreto n®90.922 de 06 de fevereiro de 1985;

i)  Lein®13.639 de 26 de marco de 2018 que criou 0S
Conselhos Federal e Regional dos Técnicos Industriais e dos
Técnicos Agricolas;

j)  Resolucdo n° 58, de 22 de marco de 2019, que
define as prerrogativas e atribui¢des dos Técnicos Industriais com
habilitagbes em Edificagdes.

Fad

A lista de referéncias
utilizadas pode ser
consultada no final

deste manual




O objetivo dos questionamentos propostos no jogo
GamlFique € fazer a aproximagdo entre 0s participantes e a
profissdo do técnico em edificagdes, através de cenarios e situacdes
desafiadoras semelhantes aquelas que o profissional enfrenta em
sua atuacdo préatica. A proposta almeja provocar a imersdo e o
engajamento dos estudantes neste papel profissional, suscitando
nos jogadores a adocao de comportamentos e atitudes, para que de
forma criativa, espontanea e ludica, eles possam refletir sobre suas
inclinacdes, rejeices e escolhas no ambito profissional,
desenvolvendo o autoconhecimento e o conhecimento sobre a
profissdo do técnico em edificacdes.

Os questionamentos foram separados em duas versdes do
jogo, uma para os participantes do 1° ano e a outra para 0S
estudantes do 3° ano, seguindo as disciplinas cursadas por cada
grupo, de acordo com a matriz curricular do curso.

As perguntas objetivas foram desenvolvidas em um nivel
crescente de complexidade no intuito de aquecer os jogadores,
permitir que eles ganhem confianca e desenvolvam o entrosamento
com a equipe.

Os desafios foram elaborados para permitir o
desenvolvimento de papéis profissionais no jogo protagonizado

pelos estudantes, provocando envolvimento emocional, imersao e

engajamento, de modo que 0s jogadores possam sentir como se
estivessem atuando profissionalmente como Técnico em
Edificacoes.

Combinados, perguntas e desafios proporcionam diferentes
niveis de aprofundamento progressivo na experiéncia de jogo,

tornando a atividade mais envolvente e prazerosa.



Respostas das Perguntas

Verifique no Quadro abaixo a resposta correta de acordo

com a verséo do jogo:

Perguntas Opcéao Correta  Opcao Correta

Versdo 1° Ano Versao 3°Ano

12 B C
28 A A

Veja as respostas

32 D D corretas do jogo
48 B B
52 B B
62 B B
78 A A
82 B B
92 C C
108 D B
11 B B
124 D D




Padrao-Resposta dos Desafios

Os desafios apresentam um padrdo-resposta com itens que devem estar contemplados na argumentacéo desenvolvida pelos jogadores
em resposta as situacdes apresentadas. Serdo consideradas corretas as respostas que contemplem pelo menos 50% dos itens elencados no

padrao-resposta. No caso dos desafios envolvendo calculos numéricos, os jogadores devem apresentar o valor exato da resposta.

A versdo do GamlFique — Orientacdo Profissional com Jogos do 1° Ano tem como possibilidade de resposta 0s seguintes itens:







Na versdo do Gam!Fique — Orientagédo Profissional com Jogos do 3° Ano, o padrdo de respostas comtempla os seguintes itens:




ILembre-se que o
Gam! F'ique tem
duas versoes, a do
1°e a do 3° ano

=
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Roteiro de Aplicacdo do GamlFique

Esse roteiro podera ser utilizado para aplicacédo de processos de orientacdo profissional com gamificacdo baseado no jogo Gam!-ique.
Entretanto, se o facilitador desejar, podera utilizar a proposta para criar intervencdes desta natureza direcionada para outras areas de formacéo
profissional. Para isso, podera se apoiar nesse roteiro e também na estruturacéo basica para criacdo de um processo de OP com gamificacéo,

eXpostos a segulir:

1" Encomtre /[ TInicio do processo de Onentagio Profissional (OFP) com Grupo Focal sobre OF.
O ohjetrvo & conhecer o que 05 estudantes pensam em relacio ao assunto, como s& sentem em relagio ao
curso € a escolha que fizeram pela drea. Messe encontro também devem ser pactnadas as regras para a
aplicacio do processo de OF com gamificagio (tempo, horario de micio, duragio, etc). Tempo estimado

Gam = igue-
Orientacio
Profis=siomal com

Jogos 2*Encontro __/  /  Inicioda aplicagio do jogo conforme instngdes narradas e disponiveis no manmal

de utl]lza:;an Dependendo da quantidade de participantes, recomenda-se que as Fases 01 e 02 sejam
aplicadaz no mezmo enconiro. Ao final de cada encontro apresentar o feedbock das respostas das e as
alternativas cometas. Tempo estimado: 37 min , sendo 16 min. Para a Fase 01 e 21 min. para a Fase 02.

¥ Encomtro [/ Aphcagio da Fase (3. Apds as respostas dos participantes acs desafios,
apresentar o padrio-resposta esperado e formecer alguns minutos para a discussdo coletiva e para que os
estndantes expressem as sensaches & experiéncias que senfiram ao desenvolverem papéis semelhantes ao
de profissionais da drea (neste caso, o Técnico em edificagbes e a area da Construgio Civil) Tempo
estimado: 37 min_

4*Encontro S/ Conclozdo da aplicacio do jogo com a apresentagio de feedbacks do desempenho
das equipes e ].mplemEﬂtan,au- do sistema de recompensas no “Home Cenfer GamIFique”. Tempo estiimado
30 mirmutos

5° Encontro (OPCIONAL) £ Avahagio do processo de OF com Gamificagio por parte do

facilitador e dos PﬂI‘tlE.‘.l]:IEIL‘tE.; E:lEﬂi:E.ﬂdCr as semsaclies, emocies e expeniencias senfidas, confribimngdes da
atividade para a compreensio da drea de formagio e da atmagio do profiszional Pode ser aplicado

mstrmmento de avaliacio Follow Llp para regisirar a percepgio dos envobrnidos na mtervencio.




Para realizar a aplicacdo, promover adaptac6es ou mesmo desenvolver uma versao do processo de OP com gamificacdo para outras

areas profissionais, & necessario respeitar a estrutura basica da proposta de intervencao, do jogo e seguir algumas etapas:

Atividade

Descricao

Definir o
Tema do
Jogo

O tema deve contemplar a préatica de trabalho da profisséo escolhida, envolvendo ambientes organizacionais, espacgos
de atuacdo e situacdes do cotidiano laboral.

Elencar os
Objetivos
que se
espera
alcancar

Elenque os objetivos que vocé deseja atingir mantendo um equilibrio entre a complexidade dos desafios e o nivel de
desenvolvimento dos jogadores. No Gam ique o objetivo foi proporcionar a imersdo dos jogadores na realidade
profissional do Técnico em Edificacdes. Porém, foi necessario adequar esse nivel de imersdo a etapa de formacéo
dos participantes, que estavam no inicio e no final do curso.

Identificar
0S
Conteudos
ou
Atribuicoes
gue Seréo
Trabalhadas
no Jogo

Se 0 objetivo e trabalhar contetidos de disciplinas especificas, procure transformar os contetidos em que precisam ser
avaliados ou exercitados em situagdes desafiadoras, acrescentando um cendrio ludico, um espago “como se fosse
real” para que 0s jogadores possam se sentir mais a vontade e se arisquem a tentar, errar e aprender com isso. Se a
proposta for usar o jogo para fortalecer a identidade profissional, estimular o comportamento exploratorio ou ajudar
no processo de escolha profissional, o mais indicado é envolver nas perguntas e desafios contetdos que contemplem
de forma pratica, as principais atribuicdes desenvolvidas e os principais conhecimentos que o profissional precisa
colocar em préatica para resolver situagdes que podem ocorrer no seu trabalho. Mescle cenarios e ambientes
organizacionais em que o profissional pode atuar, como por exemplo: escritorio de obras, canteiro de obras, inspecao
de qualidade, vistoria de obras, orcamento de obras, regularizacao de obras, entre outros.




Estabelecer a
Duracéo da
Atividade de
Acordo com o
Tempo
Disponivel

Leve em consideracdo 0 tempo necessario para a leitura/narracdo das perguntas, acrescidos do tempo para elaborar
as respostas, para as equipes apresenta-las e de discussdo sobre a resposta e tira-duvidas. Também é de grande valia
o0 momento preliminar de discussdo com o0s estudantes sobre o que pensam sobre a area profissional que estdo
estudando, seus interesses e expectativas futuras (grupo focal ou roda de conversa). A sintese e feedback ao final do
jogo também fornecem informacdes a mais para aperfeicoar as aplicagdes futuras e auxiliar os estudantes na reflexéao
sobre a experiéncia que vivenciaram. No Caso do Gam ique, o tempo estimado é de 45 minutos para o grupo focal,
no minimo 75 minutos para aplica¢do do jogo e 30 minutos para o feedback do jogo e negociacdo das premiacGes no
Home Center Gam ique.

Reunir os
Recursos
Necessarios

Para aplicacdo do Gam!-ique vocé precisard dos materiais seguintes: Uma sala ou espaco amplo, com mesas e
cadeiras e boa condicdo de iluminacdo, sistema de som/caixa amplificadora, data show, computador/notebook,
cronémetro, lapis e borracha, régua, placas A, B, C, D nas cores das equipes, folhas respostas e cartdo-resposta
personalizados nas cores das equipes, crachas personalizados nas cores das equipes, cédulas de Arenitos. O aplicador
podera adaptar os recursos que julgar necessarios, desde que preserve as condicdes de aplicacdo e 0S recursos
audiovisuais do jogo. Chegar o funcionamento correto dos equipamentos antes de iniciar a aplicacéo.

Seguir a
Metodologia | A metodologia de aplicacdo deve seguir os critérios estabelecidos no Manual de Utilizagdo do Jogo e as instrucoes
Indicada para aplicacdo. O aplicador podera adaptar alguns aspectos metodoldgicos que julgar necessario, como por exemplo,
0 uso do cronémetro ou de ranking de classificacdo, desde que preservadas as condi¢des de aplicagdo e as regras do
jogo.
Avaliar os
Resultados Pode ser interessante estabelecer algum tipo de instrumento para mensurar o impacto antes e depois da intervencao.

Podem ser utilizados os instrumentos ja testados na pesquisa que deu origem ao jogo Gam!-ique (como o
Questionario Follow Up) e que se encontram disponiveis na Dissertagdo “A Orientagdo Profissional Vivenciada a
Partir da Gamificacdo”. Se preferir, o facilitador pode criar o seu proprio instrumento de avaliacéo e aplicar prévia e
posteriormente.




Consideracoes Finais

Essa proposta de Orientacdo Profissional combinada a
estratégias de Gamificacdo se prop06s a desenvolver e implementar
um artefato em formato de jogo direcionado aos estudantes do
Ensino Médio Integrado ao curso Técnico em EdificacOes,
buscando provocar o comportamento exploratorio em relacao a sua
area de formacdo, fazé-los experienciar papéis e desafios que o
profissional vivencia em seu cotidiano de trabalho, para que a partir
desta aproximacdo, possam refletir e amadurecer a percepcao
acerca das suas inclinagGes e escolhas profissionais futuras, de
modo a tomarem decisdes mais assertivas a partir do
autoconhecimento desenvolvido.

Esse instrumento pode ser utilizado por docentes e
profissionais que desenvolvem trabalhos de apoio psicopedagdgico
e de orientagdo profissional com estudantes do Ensino Médio
Integrado ao Curso Teécnico em Edificacbes ou do curso na
modalidade subsequente, ou ainda para os sujeitos que pretendem
seguir na area da construcdo civil.

Também pode ser adaptado para uso em outras areas de
conhecimento. Esperamos que o GamlFique — Orientagédo
Profissional com Jogos possa proporcionar uma experiéncia

envolvente para estudantes e seja uma ferramenta construtiva para

o trabalho de docentes e demais profissionais da Educagéo.

Obrigada, e até
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