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RESUMO

Este artigo visa a criagdo de uma gamificagcdo digital chamada Carreiras Inteligentes para auxiliar o
processo de orienta¢do vocacional de jovens estudantes, através da andlise sobre transformacéo de
um processo aplicado de coaching de carreira, a percepcdo e contributos para 10 jovens que
participaram deste processo nos ultimos 5 anos. A forma como as novas geragdes irdo gerenciar
suas carreiras profissionais € um assunto fulcral para a competitividade e sobrevivéncia das
Organizagdes. E através de valores como a capacidade de inovar e se adaptar a realidade que as
empresas vao conseguir atrair novos talentos. Este estudo foi realizado a partir de um método de
coaching de carreira, do levantamento de pesquisas sobre todas as tematicas transversais,
elaboracdo de um projeto para a criagdo de um protétipo do Jogo e o alinhamento dos contributos
dos entrevistados para a estratégia, dindmica e elementos do jogo, com o intuito de atender a
necessidade dos jovens atuais em um periodo de pés-pandemia de COVID-19.

PALAVRAS-CHAVE: Gestédo de Carreira. Orientacéo Profissional. Coaching. Gamificacéo.

ABSTRACT

This article aims to create a digital gamification called Smart Careers to assist the vocational
orientation process of young students, through the analysis of the transformation of an applied career
coaching process, the perception and contributions for 10 young people who participated in this
process in the last 5 years. The way new generations will manage their professional careers is a key
issue for the competitiveness and survival of organizations. It is through values such as the ability to
innovate and adapt to the reality that companies will be able to attract new talent. This study was
based on a career coaching method, the survey of research on all cross-cutting themes, the
elaboration of a project for the creation of a prototype of the Game and the alignment of the
contributions of the interviewees to the strategy, dynamics and elements of the game, in order to meet
the need of current young people in a post-pandemic period of COVID-19.

KEYWORD: Career Management. Vocational Guidance. Coaching. Gamification.

RESUMEN

Este articulo tiene como objetivo crear una gamificacién digital llamada Smart Careers para ayudar al
proceso de orientacion vocacional de los jOvenes estudiantes, a través del analisis de la
transformacion de un proceso de coaching profesional aplicado, la percepcién y las contribuciones
para 10 jovenes que participaron en este proceso en los Ultimos 5 afios. La forma en que las nuevas
generaciones gestionaran sus carreras profesionales es un tema clave para la competitividad y
supervivencia de las organizaciones. Es a través de valores como la capacidad de innovar y
adaptarse a la realidad que las empresas podran atraer nuevo talento. Este estudio se bas6 en un
método de coaching de carrera, la encuesta de investigacién sobre todos los temas transversales, la
elaboracién de un proyecto para la creacion de un prototipo del Juego y la alineacién de las

1 Instituto Superior de Contabilidade e Administragdo de Coimbra — ISCAC
Este artigo é parte de uma tese de mestrado apresentada ao curso de Gestédo de Recursos Humanos no ISCAC
da Universidade de Coimbra Business School, ainda n&o foi publicada.
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contribuciones de los entrevistados a la estrategia, dinamicas y elementos del juego, con el fin de
satisfacer la necesidad de los jovenes actuales en un periodo post-pandemia de COVID-19.

PALABRAS CLAVE: Gestion de Carrera. Orientacién profesional. Coaching. Gamificacion.

INTRODUCAO

O presente trabalho centra-se no estudo de novas perspectivas de gestdo de carreiras e
orientagdo profissional para os jovens, mediante 0s impactos sociais, econdmicos e profissionais
agravados pela pandemia® de Coronavirus.

Dentre as varias medidas tomadas para o controle da doenca, o confinamento social foi a
medida que mais afetou toda a populagéo, incluindo a saulde fisica, mental e bem-estar emocional
dos adolescentes e jovens (BRANQUINHO; SANTOS; MATOS, 2020). A pandemia tem efeitos
diretos e indiretos no futuro das geracdes, principalmente pelo impacto na educacéo, interrupcéo da
aprendizagem, fechamento das escolas, adaptagdo a um novo modelo de ensino online. Outros
efeitos indiretos sdo aqueles que resultam do impacto da pandemia na saude e nas condi¢Bes de
vida dos alunos. A pandemia pés em risco duas dimensfes centrais da vida: os projetos de vida e de
trabalho de todos, sem excecao, foram interpelados radicalmente, e o rumo que o0 mundo social e do
trabalho trilhavam, baseado na proposta neoliberal de restricdo do controle do Estado, flexibilizacdo
das relagbes de trabalho e individualizacdo da vida foi igualmente colocado em questédo. O foco € a
pessoa e sua capacidade de fazer escolhas e transi¢des, construindo sua carreira (RIBEIRO, 2020).

Em geral, o jovem percebeu que ndo é dono pleno de sua vida e que esta sujeito a fatores
dos quais ndo tem controle. Isso pode fazer que o jovem construa estratégias de lidar com os
imprevistos ou pode gerar uma desesperanca com relacdo ao futuro, que pode perdurar muito.
Alguns exemplos: a) o jovem concluinte do ensino médio teve seus planos de futuro suspensos e
eles podem nao se realizar mais; b) o jovem que iniciaria seu curso superior tdo sonhado e tdo duro
para ser conquistado teve seu sonho suspenso, o que pode impactar na relacdo com o futuro na
profisséo; c) o jovem viu que sozinho ndo consegue tudo e percebeu a necessidade da colaboracéo
para a construcdo da vida (experiéncias de solidariedade); d) o jovem que se viu obrigado a se expor
ao risco da contaminagéo para poder auxiliar financeiramente a sua familia; e €) o jovem que quer
modificar o mundo positivamente.

A preocupacdo com o futuro profissional € um elemento que permeia toda a vida, e que
assume um peso substancial diante da tendéncia de responsabiliza¢do dos individuos em relacdo ao
alcance de seu préprio sucesso (SOUZA; TEIXEIRA, 2020).

De fato, a tomada de decisdo de carreira gera bastante indecisédo e € um processo através do

gual os jovens experimentam grandes dificuldades, sobretudo devido a crescente complexidade da

1 Pandemia do Coronavirus - Em janeiro de 2020 a OMS declarou a epidemia de COVID19 como uma
emergéncia de saude publica internacional, responséavel por mais de 163 milhdes de 6bitos em todo mundo.
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informacao sobre o mundo do trabalho, a falta de informacéo sobre si proprio e as diversas, cada vez
mais, alternativas que existem (SANTOS, 2019).

Isto posto, é importante observar que o periodo da adolescéncia é marcado por descobertas,
guestionamentos, incertezas e varias outras realidades que despertam um certo nivel de angustia
nestes individuos. E nessa fase também que comumente emergem as dlvidas acerca do futuro e as
responsabilidades a serem assumidas diante das escolhas. Em especial, por ser um periodo o qual
0s adolescentes se encontram em situacéo de processo seletivo para a educacéo superior, tendo por
base o estimado valor da pratica profissional no contexto social, a ampla concorréncia e a
necessidade da realizacdo de uma escolha profissional podem desencadear nos adolescentes
medos e ansiedades fazendo surgir diversas questdes pessoais angustiantes e aversivas (SOUZA;
TEIXEIRA, 2020, p. 69-75).

As dificuldades que o jovem tera de enfrentar neste processo de tomada de decisdo de
carreira sofrera variagdes na sua intensidade, e poderdo também ser consequéncias provenientes de
diversos ambitos (SANTOS, 2019). Assim, segundo as investigacées conduzidas por Santos (2019),
esta inexisténcia de facilidade na escolha da carreira a desenvolver pode ter origem em diversos
parametros, sendo estes referidos de seguida: em primeiro lugar pode referir-se a forma de extracéo
de informacdo em que o individuo podera ou nao ter o devido cuidado a organiza-la; depois € o
método que utiliza para o seu processamento que podera ser analitico ou holistico; o I6cus de
controle que diz respeito ao nivel de percep¢do que o ser humano apresenta acerca de ser o préprio
a controlar as decisdes que toma face ao seu futuro percurso laboral; a forma como se empenha
neste processo de decisdo; a procrastinacdo que se refere ao fato de a pessoa ignorar ou ndo o
desenvolvimento da tomada de decisdo; a rapidez com que necessitam de tomar a decisao (isenta de
sofrer alteragcBes); a estratégia de recorrer as pessoas inseridas no seu contexto social como forma
de auxilio; pode_ser também o fato de a tomada de decisdo de carreira ser apenas da
responsabilidade do individuo; a necessidade de agradar aos outros, que apresenta algum tipo de
significado para ele proprio; a aspiracdo para uma ocupacao adequada que esta relacionado com o
esfor¢o que o individuo demonstra para conquistar um lugar no contexto laboral e que seja bastante
satisfatorio; e por ultimo, a disponibilidade em recorrer a outra solugéo alternativa quando se depara
com diversos obstaculos na concretizagdo da outra.

De um lado existem jovens em um processo de autodescoberta e autonomia, capazes de
seguirem carreiras profissionais tradicionais ou de ingressarem de forma empreendedora e autbnoma
no mercado, do outro lado existem as organizacdes que naturalmente dependem de novos talentos
para prosperarem e sobreviverem em um mercado altamente competitivo.

A escolha deste tema é resultado desta busca continua de instituicbes de ensino,

Organizacdes e da sociedade com um todo para o desenvolvimento dos jovens da nova geragdo Z?,

2 A Geracdo Z, diz respeito a mais recente forga de trabalho a entrar no mercado, sendo estes individuos ainda
muito pouco experientes e com pouca presenga nas empresas. Ainda assim, convém frisar algumas das
caracteristicas destes individuos, que sao fortemente ligados as tecnologias, pouco identificados com as
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mediante suas caracteristicas, talentos e peculiaridades, assim como da utilizagdo, de forma
inovadora de ferramentas e metodologias como o coaching® e a gamificacdo* para potenciar
resultados, autonomia e competéncias em carreira.

Varias tendéncias estdo mudando o mundo do trabalho. O impacto da tecnologia digital no
mercado de trabalho, nomeadamente do social media; a influéncia dos millennials; a globalizacéo da
economia da forca de trabalho; a diminuicdo da lealdade dos colaboradores e a consequente
necessidade dos empregadores de envolverem os talentos com a organiza¢do; a maior concorréncia
no mercado por talentos; a pressao interna sobre o RH (Recursos Humanos), nomeadamente para
se tornarem num parceiro mais estratégico; a escassez de competéncias no mercado de trabalho e
consequente competicdo pelo talento; o talento ser reconhecido como um diferenciador competitivo;
e a evolugdo dos RH para gestéo de talento (MOURAQ, 2021).

A delimitacdo deste estudo é apresentada da seguinte maneira: descricdo da metodologia,
dos resultados e discussdes essenciais na criacdo de uma gamificacdo digital para o planejamento

de carreira de jovens, bem como a conclusao.

METODOLOGIA

Para a concepcdo pratica da gamificacdo, foi criado um modelo préprio adaptado dos
métodos mais conceituados de design, como o Gamefication Model Canvas, utilizado por empresas
referéncia na area como a IDEO, o Gamefication Design Framework, do Prof. Kevin Werbarch, da
Universidade de Pensilvania/EUA e algumas técnicas como o Mapa de Empatia, o Journaling (livre
pensamento), que inicialmente foi nomeado pelo autor desta pesquisa como Gamefication Creative

Model Canvas.

empresas onde trabalham, procurando novos desafios recorrentemente, e ambiciosos no que concerne a
objetivos de progressao de carreira (MACHADO, 2021).

3 O coaching é um processo de desenvolvimento humano que, por meio de interag8es estruturadas e técnicas
apropriadas, é capaz de promover mudancgas sustentaveis em beneficio do cliente.

4 Do inglés “gamification”, a expressédo gamificagdo foi assim intitulada pelos autores Loli e Treff (2018) adquiriu
notabilidade por volta de 2010 apesar de ter surgido nos anos iniciais de 2000. Esta, como uma estratégia
inovadora para o ambiente educacional, visa permitir uma vasta utilizacdo de elementos e técnicas identificados
e demasiadamente utilizados nos jogos no intuito de prover um cenario desafiador, obedecendo aos seguintes
objetivos, mencionados por Borges (SOUZA.; SILVA, 2019), a saber: (1) aprimorar determinadas habilidades;
(2) propor desafios que dao proposito/contexto a aprendizagem; (3) engajar os alunos em atividades mais
participativas, interativas e interessantes; (4) maximizar o aprendizado de um determinado contetdo; (5)
promover a mudanca de comportamento premiando acdes adequadas e penalizando as inadequadas; (6)
oferecer mecanismos de socializacdo e aprendizagem em grupo; e, finalmente, (7) discutir os beneficios da
gamificagdo na motivagédo dos alunos para propor solucdes aos diversos problemas de aprendizagem.
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Gamification Criative Model Canvas (GCMC)
Referencial Tedrico

Figura 1 - Framework GCMC

GAMIFICATION CREATIVE MODEL CANVAS
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Fonte: adaptado de Escribano, 2010.

Originalmente o Gamification Model Canvas € uma ferramenta de design que usa o0
mecanismo e o pensamento de jogo na resolucdo de problemas. Esse modelo é aplicado na indUstria
para gerenciar recursos humanos, marketing e educacdo. O objetivo da gamificacdo € auxiliar o
processo de avaliacdo no design de jogos e desenvolver comportamentos em contexto ndo-jogo. No
framework (modelo) adaptado, GCMC foram utilizados os nove elementos que proporcionam impacto
positivo da motivagao para os jogadores. As caracteristicas do modelo de gamificagdo consistem em:
plataforma, mecénica, componente, dindmica, estética, comportamento, jogadores e investimento.
Além do Gamification Model Canvas, também foi utilizado elementos do modelo teérico Gamefication

Design Framework, composto por 6 etapas para se fundamentar a utilizagdo do método:

1. Definir dos objetivos e beneficios que espera a partir da gamificac&o.

2. Delinear comportamentos de alvo.

3. Descrever seus jogadores.
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4. Determinar seus loops (ciclo) de atividade.
5. Lembrar da diverséo.

6. Implantar as ferramentas apropriadas.

Segundo o criador da metodologia, apenas a partir dessas respostas € possivel criar um
projeto gamificado de forma integrada e focada em resultados. Para a criacdo da Gamificac@o
Carreiras Inteligentes, foi criada a versdo GCMC, tendo em vista que nenhuma das solugdes acima
descritas individualmente foi capaz de atender a todas as necessidades e desafios do projeto,
portanto seré descrito abaixo as adaptacgdes utilizadas neste modelo para concepg¢éo do jogo.

Os seguintes elementos foram utilizados conforme o framework (modelo) apresentado acima.

1. Beneficios/Objetivos: validacdo dos motivos, beneficios e objetivos que justificam a criacédo
da gamificacdo. A partir dessas reflexdes e respostas o desenvolvedor é capaz de justificar o esforco,
priorizar e validar as demais etapas, a fim de ndo perder o foco, direcionando-as aos principais
objetivos.

Na gamificacdo Carreiras Inteligentes, muitos aspectos foram observados: A dificuldade dos
pais em orientar e estimular os filhos a escolhas profissionais saudaveis; a pouca oferta de solucfes
e a resisténcia a investimentos relacionados a autoconhecimento e orientacdo de carreira; as
limitagBes e dificuldades econdmicas e sociais pés COVID-19; o desenvolvimento das ferramentas e
praticas de aprendizagens digitais, o que justifica a criacdo de uma estratégia de design motivacional
para incentivar os participantes as acgfes, desafios e tarefas estimuladas através do processo de
Coaching.

Uma ferramenta muito utilizada no marketing para definicdo do nicho de atuacéo e definicao

do publico-alvo é o Mapa de Empatia.

1.1 Mapa de Empatia: esse instrumento € fundamental para se verificar e conectar o item 1.
Beneficios/objetivos aos trés itens— Jogadores, comportamentos e estética (estratégia). O Mapa de
empatia possui quatro quadrantes que contemplam os trés componentes da empatia: tomada de
perspectiva, compartilhamento emocional e preocupacdo empatica. Cada quadrante contém uma
pergunta: 1. “O que vocé sentiria se estivesse no lugar desta pessoa?”; 2. “Qual a sua percepgdo das
necessidades e desejos desta pessoa, atuais e futuros?”; 3. “Como me sinto conhecendo a histéria

desta pessoa?”; 4. “Como posso ajudar esta pessoa?” (SOUZA et al., 2021).

2. Jogadores: definicdo de caracteristicas comuns dos participantes, idade, género, fases da
vida, estilos pessoais, perfis comportamentais, sonhos. Como reconhecem os objetivos propostos no
jogo? S&o ganhos valorizados, beneficios que almejam? O que pensam? Costumam ouvir ou falar?

O que gera valor para eles? Quais seus medos?
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A partir dessas respostas e do mapa de empatia, pode-se alinhar o perfil do publico-alvo ao
perfil de jogadores através de seus estilos, como foi apresentado nesse estudo. Fava (2016),
apresentou quatro categorias de jogadores em relacdo a sua motivacdo para jogar: realizadores,
exploradores, socializadores e predadores.

A gamificac@o Carreiras Inteligentes, por ter conhecimento da pressao dos jovens nesse
periodo de decisdo profissional e por ser uma concepcédo digital e ter como um dos objetivos apoiar
emocionalmente o0s jovens participantes, tem dentro de sua mecénica elementos para estimular perfis
altamente predadores, ndo de forma competitiva com os outros participantes, mas como elemento de
estimulo a melhoria de seu proprio desempenho. Sera muito atrativo aos perfis realizadores, através
da possibilidade de conquistas, obtengdo de medalhas exclusivas em desafios adicionais (também
valorizadas pelo perfil predador). Os perfis socializadores, serdo motivados através das dinamicas
colaborativas nas redes sociais e os perfis exploradores se sentirdo motivados pela liberdade
apresentada nos desafios extras, seja no incentivo a constru¢cdo de uma rede profissional, atividades
de voluntariado, de impacto social e outros requisitos atrativos para esse perfil.

O reconhecimento dos perfis de maior atratividade é também importante para o melhor
direcionamento da estratégia de comunicagéo integrada que futuramente serd desenvolvida para a

promocéao dessa criacao.

3. Estética: descreve as desejaveis respostas emocionais evocadas no jogador. Por exemplo,

narrativa, desafio, expresséo e submissao.

A estética é a estratégia capaz de criar uma identificagdo com o jogador, o Storytelling
(técnica de contagdo de historias), faz com que o acolhimento dos participantes (Onboarding), seja
convidativo, simples e funcional. Na Gamificacdo Carreiras Inteligentes a 12 (primeira casa) é uma
sessao de esclarecimentos, davidas e apresentacao. Também sédo partilhadas muitas histérias reais,
com a tematicas de supera¢éo, motivacédo, desenvolvimento de competéncias socioemocionais (Soft
Skills), assim como os encontros digitais ao vivo para aumentar a conexao, o estimulo sensorial, na

partilha de feedbacks, premiacéo e resultados do jogo.

4. Comportamentos: descreve os comportamentos, as acdes necessarias para desenvolver, a
fim de obter retornos dos projetos. No caso em questdo, sdo estimulados comportamentos
relacionados a melhoria da qualidade de vida, melhoria em diversas areas, para o estimulo de
hébitos saudaveis e produtivos. Os participantes devem criar planos, executar, aprender, registar
suas conquistas, executar os desafios, tomar decisfes, enviar as tarefas realizadas, confeccionar seu
tabuleiro, escrever suas aprendizagens em cada casa do jogo, assim como registar seu desempenho

e apoiar outros participantes nas redes sociais da gamificacao.

5. Dindmicas: descreve o comportamento de tempo de execucdo da mecénica agindo no

jogador ao longo do tempo. Por exemplo, progressédo, recompensa, identidade e criatividade.
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Na gamificacdo Carreiras Inteligentes, alguns exemplos da dindmica de progressdo no jogo
acontecem com as casas vermelhas, onde durante toda a jornada os participantes sdo desafiados a
definir qual a sua versdo herdi, ou seja, quem essa pessoa quer se tornar, a partir do alinhamento de
suas competéncias e valores, qual € a melhor versao que ela pode vir a se tornar. A casa vermelha,
em direc@o oposta no tabuleiro, esta na autoidentificac@o de seu propoésito de vida, de seus maiores
talentos ou poderes pessoais. Outra dindmica a ser executada no Jogo é o diario de bordo que ira se
transformar em parte de seu planejamento de carreira, esses elementos tém objetivo de registar o
desempenho, fornecer feedback de nivelamento e evolu¢do durante a jornada.

Um elemento muito importante para a dindmica funcionar corretamente tem origem no
Gamification Design Framework (ferramenta de design de gamificacéo), embora mais abstrato do que

alguns dos outros elementos, é importante garantir que seu sistema gamificado seja divertido e
permaneca tdo importante quanto os outros aspectos. Segundo o Professor Werbarch (2012), a fim
de explorar completamente este aspecto do processo de design, devemos considerar uma forma do
jogo funcionar sem quaisquer recompensas extrinsecas. E dessa forma avaliar se € uma atividade
divertida. Apenas nas fases de experimentacdo do prot6tipo poderemos ter a certeza de que os
elementos visuais, design, virtual e ao vivo, badges confirmam serem suficientemente capazes de

tais resultados, ou seja, continuar motivando os jogadores a participar mesmo sem recompensas.

6. Componente: Componentes sao elementos que combinados geram a mecéanica de nossa
experiéncia gamificada. Estdo divididos de 5 formas:

. O objetivo do Jogo - o0 senso de proposito do jogo em si: “derrotar o vilao”, “sobreviver’, como
0 jogador descobre que venceu o0 jogo?

. As regras - limitacdes que ajudam a tornar os participantes mais criativos e gera um senso de
justica por serem aplicadas a todos. Fazem também parte do senso de diversdo. Regras sao acdes
repetitivas e continuas que os jogadores precisam fazer e estdo totalmente integradas a principal
oferta do produto/servico.

. Feedback aos jogadores — de progresso e de desempenho. Jogadores precisam saber como
estdo se saindo no contexto dos objetivos/metas definidos e as regras com as quais eles
concordaram. Sem o feedback (retorno) ndo existe percepcado ou evolucdo e com o passar do tempo
obtém-se desestimulo e evasao ao jogo. Um bom modelo de feedback, através de rankings pode
fazer com que os participantes entrem em estado de fluxo (Flow) durante o jogo, conforme foi
anteriormente apresentado neste estudo.

o Motivacéo - Ha dois tipos: motivacgao intrinseca — “de dentro”, como curiosidade, orgulho ou

senso de realizagdo — e motivacao extrinseca — “de fora”, como dinheiro, notas ou elogios.
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Tabela 1. Criagdo de Componentes

Componentes Exemplo aplicado a Carreiras Inteligentes

Objetivo (...) Criar de forma segura e autbnoma um
planejamento de carreira a partir de todas as
vivéncias proporcionadas durante o Jogo e
apresentd-lo aos pais/encarregado de
educacdo, partiihando suas escolhas,

objetivos e a viabilidade de execucéo.

Regras (...) os prazos para envio das atividades

serdo inegociaveis (...).

Feedback Ao final de cada quadrante, os participantes
receberdo uma informacdo de ranking
parcial, duas pontuacbes acima e duas
pontuacdes abaixo da pontuacdo do
participante, sem identificacdo dos pontos

dos demais usuarios.

Recompensa Cartbes de Missdo Cumprida, Badges

(medalhas especiais).

Motivacéo Sentimento de missdo cumprida ao
apresentar com seguranca o0 plano de
carreira aos pais/encarregados de
educacéo. (motivacao intrinseca).
Recebimento de um badge exclusivo no

tabuleiro (motivacéo extrinseca).

Fonte: autor

7. Mecénica: Serve para descrever a regra do jogo, com 0 componente para criar jogo
dindmico. Por exemplo: "Responda a pesquisa e obtenha nivel de especialista”. As mecénicas séo
uma forma de descrever, padronizar e jogar do ponto de vista das a¢Bes possiveis no jogo. Se em
um jogo vocé rolar o dado e mover a sua peca, vocé esta utilizando a mecéanica de “Rolar e Mover”.
O Carreiras Inteligentes foi criado com uma dinamica de “preencher para avangar”, como um album

vazio a espera de figurinhas para ser preenchido.

8. Plataforma: definida para o desenvolvedor descrever e implementar mecanismos de jogo.
Inicialmente seréo utilizadas na gamificacdo Carreiras Inteligentes plataformas de terceiros, para
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hospedagem dos videos, entrega de conteldo, registros, feedback, ranking, webinar, aulas ao vivo.
A medida que a gamificacdo for ganhando consistencia e obtendo resultados, um plano de
desenvolvimento ou projeto de financiamento pode ser elaborado para uma plataforma propria e

exclusiva com novas ferramentas e dindmicas de atuacao.

9. Investimento: A realizacdo de um prototipo envolve investimentos, contrato de plataformas
de terceiros, investimento em designers para todas artes graficas, multimidia para toda producgéo
audio-visual, gravacdo e edicdo das aulas, pesquisa, pos-producéo, a partir desta viabilizagdo o
piloto seré testado e ajustado em um processo de feedback e melhoria continua para que a partir de
entdo possa ser feito um plano de negdcio viavel para que a gamificacdo seja capaz de conquistar
um retorno econdémico e social como um importante elemento de solugdo desta questdo tao
importante para os jovens, a competitividade das OrganizacBes e a gestdo de carreira desta nova
geracdo no mercado profissional.

Carreiras Inteligentes

“Carreiras Inteligentes” foi a gamificagédo resultante do método descrito acima. Metodologia
original e inovadora de orientacao profissional que gamifica digitalmente um processo de coaching de
carreira. O Jogo possui um tabuleiro e é dividido em 28 casas — Cada casa representa uma sessao
de autoconhecimento, que promovera reflexdes e provocacdes, assim como desafios, seja através de
ferramentas, testes e/ou videoaulas. Os aprendizados ou maiores insights de cada sessdo devem ser
escritas em um “post it” e colado na casa correspondente até que todas as 28 casas estejam com
seus respectivos “posts it” e o planejamento completo de carreira esteja concluido.

Paralela a esta atividade serdo propostos desafios, onde os participantes irdo avaliar suas
competéncias e procurar evoluir suas soft skills e aprendizados, registando suas praticas em um
grupo secreto do Jogo em uma rede social. Sdo quatro etapas do jogo. A primeira etapa é
relacionada ao autoconhecimento; a segunda etapa é relacionada ao mercado; a terceira etapa é
relacionada a educacao e a quarta e Ultima etapa é relacionada a carreira.

No tabuleiro também existem casas relativas ao Personagem/Personalidade real do Jogador
e espacos também relativos a sua “Jornada do Herdi” e de todos os desafios que precisara vencer
para descobrir a sua vocagdo. Também desenvolver e executar seu plano de carreira em prol de seu
propésito e objetivos de vida. Muitos desafios reais serdo propostos onde os participantes serao
estimulados a explorarem diversos campos profissionais, desenvolverem acBes empreendedoras,
construirem um networking profissional, tudo isso com muita curiosidade e diverséo.

Em um quadrante central do tabuleiro, o jogador/participante ir4 participar de atividades que o
ajudardo a construir seu Plano de Rota Educacional, definindo desde a graduacdo, até os cursos
avancados como especializagdo, residéncia ou Mestrado/Doutorado, até mesmo cursos livres que

pretende realizar. E fato que todo planejamento deve ser flexivel, porém a descoberta da identidade
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vocacional e a construcdo de seu propoésito de vida, motivam 0s jovens a vivenciar com mais
comprometimento essa fase de transicao e inicio de carreira profissional.

A cada final de quadrante (7 casas do tabuleiro), serdo realizadas lives, onde os participantes
receberdo seus badges exclusivos, receberdo feedback de atividades, irdo conhecer o ranking do
jogo, premiacdes ou revezes.

Ao final do Jogo, um processo de autoconhecimento em execucdo, um planejamento de
carreira e um processo de conhecimento de mercado desenvolvidos com muito suporte, clareza,

simplicidade e motivacéo.

Figura 2. Tabuleiro (concepcio)®

AUTOCONHECIMENTO CARREIRA

Plano de rota

educacional

MERCADO EDUCACE\D

Fonte: autor

Estudo Empirico

Apresenta-se 0 modelo teérico, com os respectivos objetivos e hipéteses do estudo. Em
seguida, caracteriza-se a metodologia e apresentam-se o0s instrumentos de medida. O método
utilizado neste estudo foi o indutivo interpretativo com técnicas qualitativas, através de dados
recolhidos a partir de entrevistas semiestruturadas a jovens que experienciaram a metodologia de

coaching de carreira com o autor desse estudo nos ultimos 5 anos.

51. Vocé hoje! — o participante sera estimulado a refletir sobre a sua atual versao

2. Herdi — qual a versado que vocé quer atingir de vocé mesmo

3. Poder — quais sao as competéncias, vocagoes e talentos dessa transformacao

4. Vocé la — qual a sua versédo de sucesso e felicidade e o que quer aprender nesta jornada.

Plano de rota educacional — quais especificamente sdo os cursos, qualificagdes, formagdes e capacitacdes que
vao desenvolver as suas competéncias.
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Instrumento de recolha dos dados qualitativos:

Os dados qualitativos foram recolhidos através de uma entrevista semiestruturada constituida
por oito perguntas abertas, delineadas especificamente para o efeito, para avaliar a opinido desses
jovens quanto a percepcdo de seus desafios, maturidade profissional, influéncia dos
pais/encarregados de educacéo, eficacia e sustentabilidade dos resultados da metodologia e finaliza
com contributos e limitagdes sobre a possibilidade deste método de coaching de carreira tornar-se
uma gamificacdo digital em um cenario pés COVID-19.

O guido da entrevista, teve por base a literatura bibliografica. Deste modo, foram incluidas
questdes sobre a pertinéncia da tematica, tanto para os jovens tanto como de possibilidades

metodoldgicas para contribuir com este processo.

Procedimento:

Devido a situacdo pandémica que assola 0 mundo inteiro e ao consequente confinamento, as
entrevistas foram realizadas através da plataforma digital Zoom. No inicio da entrevista, todos os
participantes gravaram em video seu consentimento e posteriormente enviaram um documento de
consentimento assinados, fisicamente ou digitalmente por e-mail.

As entrevistas foram gravadas em video para que o seu contetdo pudesse ser analisado e a
informacao trabalhada de acordo com as etapas recomendadas por Bardin (2011), nomeadamente:

(i) pré-analise, (ii) exploragdo dos dados e (iii) andlise, inferéncia e interpretacdo dos resultados.

Estudo quantitativo
Participantes:

Participaram no estudo quantitativo 10 jovens (40% concluiram a licenciatura apés o
processo, e 40% estdo a cursar o Ensino Superior, com idades compreendidas entre os 19 e 38
anos, com 50% de participantes de cada sexo (M/F).

No que diz respeito a situacdo académica foi possivel constatar que 20% dos participantes
decidiram nao cursar ou nao completar o Ensino Superior e optaram por empreender. 20% deles
atualmente também atuam como coach ou fizeram alguma certificacdo da area influenciados pelos
resultados que obtiveram com seus processos pessoais.

A amostra deste estudo foi constituida por 10 jovens, aos quais foram realizadas entrevistas
(9 Brasileiros e uma Portuguesa), individuos que experienciaram a metodologia de coaching de
carreira, durante até 3 meses, de forma individual, com média de 2h por semana, no periodo de até 5
anos anteriores a realizacao desta pesquisa (estudo de caso).

O recolhimento dos dados foi efetuado através de entrevistas individuais semi-diretivas.
Neste sentido, foram elaborados o guido de entrevista para os ex-coachees (alunos participantes),
com o respectivo termo de consentimento prévio e informado. As entrevistas abordaram questdes

sobre o contexto da maturidade de escolha profissional e os contributos do coaching de carreira para
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este importante momento de deciséo profissional. A realiza¢do das entrevistas individuais possibilitou
alcancar uma variedade de impressodes e percepcoes, que os diferentes alunos possuem em relacéo
as variaveis de estudo.

O presente estudo tem como um dos seus principais objetivos verificar a contribuicdo da
gamificacdo digital Carreiras Inteligentes no processo de orienta¢@o vocacional de jovens estudantes.
Para isto, foram escolhidos dois instrumentos: um Questionario Sociodemografico e a Escala de
Adaptabilidade de Carreira (DUARTE et al., 2012).

Contextualizando, a teméatica deste estudo pode-se observar o relatério da Organizacdo para
a Cooperacdo e Desenvolvimento Econdmico (OCDE), o maior inquérito que avalia o desempenho
escolar a nivel mundial, o Programa Internacional de Avaliacdo de Alunos (PISA), que em 2020,
revelou que em Portugal, os jovens concentram-se nas mesmas areas: 58% dos rapazes optam
pelas mesmas areas assim como 54% das mocgas.

Segundo Coelho (2020), o relatorio alerta para os perigos desta concentragdo de empregos
poder significar falta de conhecimento do mercado de trabalho e falta de orientacéo profissional.

Para analisar a pertinéncia da relagédo entre estes temas, foram postuladas as 3 hipoteses
deste estudo:

Hipdtese 1: Os jovens que participaram deste modelo de processo de autoconhecimento se sentem
mais seguros e motivados com a sua escolha profissional,
Hipdtese 2: Os jovens que tém clareza de suas vocagfes e fazem um planejamento de carreira, tem
a percepgao que possuem uma maior empregabilidade;
Hipdtese 3: Metodologias ativas como a gamificacdo e o coaching fomentam alternativas na
construcédo de um plano de carreira dos jovens.

Estas hipdteses resultam das relacBes entre estas variaveis identificadas na revisdo da
literatura, que levam a propor que, 0s jovens que se envolvem com um processo de orientacdo

vocacional, se comportardo de forma semelhante ao ja verificado previamente em outros contextos.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Os seguintes topicos foram avaliados nas entrevistas:

1. Dlvidas e desafios
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Tabela 2 - Duvidas e desafios

Participante

Duvidas e desafios no processo de decisdo de carreira

01

“Excesso de opgdes, incerteza, acredito que a escolha é para o resto da vida.
E importante a questao financeira e fazer algo que eu gosto...”

02

“A pressao era pessoal, eu comigo mesmo, sabia e queria fazer algo grande,
especial, mas ndo sabia como...”

03

“Meus pais sédo da area de direito, mas eu era bom nas disciplinas de exatas.
Quando chegou no ultimo ano do secundario que a pressado chegou. Tinha
davidas sobre qual profissdo escolher. Gostava de matérias exatas e néo
conhecia nada sobre as profissbes. Apenas sabia que queria ser bem-
sucedido como meus pais. Queria um alto rendimento e fazer o que gosto. A
pressao maior era a minha cobranca pessoal...”

04

“Era uma questao de viabilizar o que eu queria, avaliar as possibilidades, tinha
davidas se seria possivel e precisava de orientacdo. S6 comecei a pensar na
profissdo no ultimo ano do secundario...”

05

“Nao encontrava nada que me identificasse, estava sem rumo, sem saber para
onde seguir. Sentia tristeza e desespero. Queria fazer algo e me sentir inteiro
e realizado e também ter um retorno financeiro. Ndo conhecia as profissoes,
tinha uma ideia muito superficial das profissoes...”

06

“Sentia inseguranga, queria apostar em algo novo, ndo sabia se deveria
arriscar em algo novo ou se buscava estabilidade. Sentia pressdo da
sociedade, queria ser uma pessoa de sucesso, lidava bem com a presséo dos
pais, mas ndo com minha propria cobranca pessoal. Eu ndo queria me
enquadrar numa “caixinha” e sentia que meu caminho néo era algo tradicional.
Até o 10° ano no secundario eu era uma boa aluna, depois ndo encontrava
nada que me motivasse e acabei me desmotivando...”

07

“Eu me sentia completamente perdida, tanto para minha vida pessoal quanto
profissional. “Caminhando na escuriddo”. A maior pressao era a minha comigo
mesmo, eu tinha que entrar no mercado, escolher uma profissédo e eu ndo me
sentia preparada para isso. Ouvia minha mée dizer que eu ndo servia para
nada, que ndo queria nada... sentia um vazio, uma depressdo e as vezes
raiva da situacdo...”

08

“Eu ndo sabia o que queria fazer, meus amigos sabiam ou tinham uma ideia
da area e eu nédo fazia ideia de nada. Queria ser bem-sucedida, mas nado
sabia como. Sempre fui muito sonhadora, mas como néo sabia o que fazer me
sentia perdida. A pressao maior era minha, pessoal, depois dos meus colegas
da escola que me questionavam sobre o fato de eu n&o saber o que fazer...”

09

“Quando cheguei no 9° ano eu sempre estive proxima da moda por causa de
minha mée que era costureira, mas ndo sabia se seria uma carreira. Eu ndo
pensei em fazer faculdade, mas assumi a profissdo e desenhei vestidos e
organizei desfiles... estava confusa por ndo saber se tinha um trabalho, um
sonho ou uma carreira...”

10

“Sempre fui um idealista, um romantico e queria saber como eu poderia me
encontrar e como poderia atuar no mercado a partir da minha esséncia, do
meu perfil e dos meus valores... Como fazer com que a minha voz pudesse
ser ouvida no mercado. Minha divida sempre foi a inseguranga de ndo me
adaptar na profissdo que eu sonhava: jornalismo. Eu era timido e reservado e
pensava que nao teria condicbes de atuar na é&rea pelas minhas
caracteristicas pessoais. N&o tinha o perfil mais comum para os profissionais
da area, mas nao queria desistir...”

Fonte: autor
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e Incerteza sobre as possibilidades profissionais disponiveis;

e Pressao pessoal, da familia, colegas da escola e de parentes;

e Inseguranca sobre qual a melhor opc¢do, dentre algumas previamente identificadas;

e Duvidas sobre como conseguir viabilizar uma escolha profissional;

e Necessidade de agradar aos pais;

e Falta de autoconhecimento (perfil, personalidade, valores, competéncias e propésito);
¢ Falta de clareza sobre a realidade do mercado.

2. Experiéncias anteriores ao coaching

Tabela 3. Experiéncias anteriores ao coaching

Participante

Experiéncias anteriores ao coaching (orientacdo de carreira)

01

“A iniciar o 10° ano do secundario, s6 tinha opinides de terceiros (direito,
medicina ou engenharia). Nunca tinha feito nada a respeito. Participei de
Feiras de Profissdo, onde iam profissionais no colégio falar de suas
profissbes, mas era apenas a visdo deles. Meus amigos completamente
perdidos, também sem saber lidar com a indecisdo. Os pais pressionando
pela escolha de profissbes com mais status... Estou a 2 meses do
processo seletivo para a faculdade e me sinto muito mais seguro...”

02

“Fiz pesquisa na internet e todos os testes que encontrei... descobri que
era de Humanas e escolhi o curso de Recursos Humanos por que nao
podia financiar o curso de psicologia... Tinha mais davidas sobre como
fazer e ndo do que fazer...”

03

“Nunca fiz nada antes do coaching relacionado a carreira. Meus colegas
também se sentiam perdidos nesta decisdo e ficavam mudando de opinido
toda semana...”

04

“Fiz sessdes com psicologo, teste vocacional, mas continuava com
davidas. Nao era somente escolher era criar um planejamento para
viabilizar, queria cursar uma faculdade de prestigio e muito conceituada em
Sdo Paulo/BR e para isso teria que sair de casa € morar em outra
cidade...”

05

“Nada, zero.”

06

“Tinha passado por varios psicélogos que me ajudaram muito, mas em
outras questdes, ndo na questao profissional.”

07

“Fiz sessOes terapéuticas com psicologas, para questdes pessoais, nao
trabalhei questdes profissionais. Fiz testes da internet e sempre tinha algo
relacionado a Humanas...”

08

“No maximo algum teste de Facebook, nem lembro por que n&o foi algo
significativo. Fui a uma psicéloga quando era mais nova, mas para outras
guestdes fora profissdo. Na escola fiz um teste vocacional, mas também
nao foi significativo, nem lembro o resultado...”

09

“Nao fiz testes com psicélogos ou vocacionais na internet. Apenas ouvia
fitas com gravagbes de palestras motivacionais diariamente e me
perguntava: “...no que eu sou boa?” pensava nisso varias vezes por dia.
Como poderia ser Util e ajudar as pessoas. Desenhava vestidos de noivas
e buscava apoiar e ajudar minhas clientes com tudo que podia... Acreditava
gue nao precisava de uma faculdade para isso...”

10

“Fiz todos os testes vocacionais da internet, sempre me reconhecia como
jornalista, também fiz sessGes com uma psicologa, mas para questdes da
inseguranca, nada em relacé@o especifica sobre profissées. Mas como néo
conseguia enxergar um caminho mais pratico, um plano de acéo, era
sempre infrutifero, por que precisava de algo mais pratico.”
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e Uns nunca tiveram experiéncias com coaching

e Testes vocacionais da internet

e SessOes de terapia com Psicologos

e Feira de ProfissBes nas escolas

e Ouvia gravacOes de palestras e audios sobre escolhas profissionais

3. Influéncia dos pais/encarregado de educagéo

Tabela 4. Influéncia dos pais/encarregado de educacgdo

Participante

Como avaliou ainfluéncia dos pais/encarregado de educacao

01

“O ponto positivo era que eles participavam e perguntavam, mas sou um
cara mais fechado e guardo mais para mim. Teve algumas atividades que
eles participaram, como a apresentacao que fiz para eles de meu plano de
carreira. Eu ja vinha falando sobre a escolha e eles ja esperavam. Eu
apresentei e reclamaram dos slides que ndo estavam tao caprichados. Na
época eu nao me dediquei tanto para construir os slides. A vantagem de ter
apresentado foi ouvir deles “Que bom, se vocé quer isso mesmo vamos te
ajudar e apoiar neste periodo.” Vale a pena apoiar e envolver os pais
porque é uma decisdo muito importante e melhora a comunicacdo e da
confianca, refor¢ca ainda mais o planejamento. Sem o0 processo eu nao
chegaria a ter uma conversa com meus pais para falar sobre a minha
carreira com tanta seguranca.”

02

“Nao pressionavam e nem apoiavam. Eles ndo tém nivel superior e talvez
isso fez com que eles ndo se sentissem seguros para me cobrar. O apoio
dos pais € importante, mas ndo € fundamental, penso que um coach

profissional pode fazer esse papel...”

03

“Os pais deixaram escolher se eu queria fazer faculdade ou fazer um
intercAmbio, apenas queriam que eu evitasse fazer uma escolha e depois
largar o curso na metade. Tinha op¢cBes e me sentia apoiado. Meu pai
apoiou mais a distancia. A minha mée era mais dedicada e cobrava um
pouco mais. Minha mae queria que eu fizesse uma faculdade boa (e eu
argumentava: “O que é uma faculdade boa?”). Penso que é muito
importante a ajuda, mas sem influenciar, uma pessoa confusa deve ser
estimulada a escolher e ndo a seguir uma deciséo dos pais...”

04

“Sem pressao. Meus pais sdo muito tranquilos. Influenciavam e opinavam
sobre todas as escolhas ou ideias que tive durante o processo sempre que
eu as partilhei. Foi importante dialogar com eles sobre a minha escolha.”

05

“Zero, meus pais nao cursaram faculdade e nunca me pressionaram por
nenhuma profisséo especifica. Também nunca conversaram comigo sobre
profissdes...”

06

“Eu poderia ter tido uma orientagcdo melhor. Meu pai era marinheiro e
nunca sentou comigo para conversar sobre profissfes. Se eu tivesse mais
apoio dos meus pais eu teria mais seguranca para realizar as escolhas.
Seria fundamental que eles tivessem me questionado, conhecessem mais
sobre 0 que eu pensava sobre profissoes...”

07

“Minha m&e queria me ajudar, guiar, mas me apoiava a0 mesmo tempo
que me pressionava a escolher e quando eu escolhia, ela dizia se
concordava ou ndo e isso me deixava muito insegura a conseguir escolher.
Minha mae sempre foi um espelho para mim, ousada, empreendedora, ela
sempre me influenciou para estudar e desenvolver competéncias para
fazer a diferenca e como ela tem um grande poder de convencimento, seria
dificil convencer ela de uma escolha que ela ndao concordava. Os
julgamentos ndo me ajudavam e me deixavam ftriste e confusa...”

08

“Meus pais me apoiavam e sempre diziam que eu poderia fazer qualquer
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coisa. A familia fazia pressédo para fazer algo importante, medicina,
direito... caso meus pais tivessem me direcionado a uma carreira acredito
que facilmente eu teria seguido a escolha deles. Por que seria mais facil,
se eu ndo gostasse teoricamente a escolha néo teria sido minha, teria sido
deles... Mas eles ndo fizeram isso e eu pude fazer a minha escolha, o que
acredito que € o melhor para mim...”

09

“Meus pais apoiaram-me em tudo. Financeira e emocionalmente. N&o
faziam julgamentos sobre se minha escolha iria dar dinheiro ou néo, sé
perguntavam: tu queres? Se ndo gostares nds estamos aqui para vocé.
Morava na Madeira e eles ndo criticavam e nem me pressionavam a nada.
Meu pai era da Marinha e nédo tinha nada a ver com a moda, mas apoiava
e sempre que eu precisava, ele virava meu motorista, fotografo e ajudava
com tudo que podia. Aos 16 anos eu cheguei a arranjar trabalho em hotéis
para conseguir dinheiro para meus desfiles e meu pai me levava para o
trabalho todos os dias. Eles me apoiaram em todas as escolhas de minha
vida e isso sempre fez a diferenca e me ajudou a ser uma pessoa mais
segura e determinada que sou hoje...”

10

“Meu pai é mecanico de avido e me influenciou a cursar Escola Técnica
Profissionalizante de Eletronica, dizia que eu tinha que ser engenheiro. Eu
passei no processo seletivo e vivia desmotivado e até cheguei a reprovar,
ai ele viu que ndo era o que eu queria fazer. Nao tinha quem conversasse
comigo sobre o que eu realmente queria. Meu pai via 0 sucesso financeiro,
0 aspecto do provedor, queria que eu ndo passasse por dificuldades
financeiras no futuro. Minha mae apoiava tudo e acreditava sempre em
mim, as vezes sentia falta de orientacdo. Meu pai ndo tinha sensibilidade
para me ajudar, ndo conseguia entender meu perfil, para compreender
como eu me sentia. A mensagem era importante, mas ele ndo sabia como
dar esse apoio...”

Fonte: autor

Em resumo:

Um dos pais/responsavel exerciam mais pressdo por uma profissdo com mais status e/ou
possibilidade de sucesso financeiro;

N&o apoiavam e nem cobravam, pouco se envolviam nessa questdo;

Queriam ajudar, mas ndo tinham os recursos ou a sensibilidade para compreender e orientar;
Sentia apoio antes e durante o processo, queriam participar e opinavam, mas nao decidiam e
isso foi importante;

Apoiaram de todas as formas que puderam e iSso promoveu segurancga e autoconfianca;
Zero, ndo conversavam e nao estavam disponiveis para conversas desse tipo.

Maturidade de escolha e planejamento de carreira
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Tabela 5. Maturidade de escolha e planejamento de carreira

Participante Como avalia sua maturidade de escolha e planejamento de carreira no
inicio ou durante o processo de coaching de carreira?
01 “A minha mentalidade mudou, consegui focar o estudo por causa do peso

das disciplinas no vestibular. Planejar a carreira traz solidez, focar no que
esta mais proximo agora do meu futuro. A dlvida traz uma angustia e uma
preocupacéo, uma pressao e a clareza e a segurancga levam a melhorar o
foco e a motivacdo. A duvida prejudica o rendimento escolar. O
planejamento é solido e foi essencial...”
02 “Aprendi a pensar, planejar e executar. Ser menos imediatista...”
03 “Eu queria fazer uma escolha, mas dependia muito de minha mée. Eu
precisava que ela aprovasse. No Coaching, poucas vezes falamos de
profissdo em si. Ndo existia uma opinido formada, mas uma provocac¢ao
para que eu buscasse respostas. No ultimo dia, vocé me disse que ndo
importava a escolha, importava se eu tinha consciéncia do porqué de eu
estar a fazer esta escolha...”
04 “Cheguei la meio decidido, mas precisava ter certeza, acreditar que seria
capaz de ser aprovado, que conseguiria convencer meus pais. O processo
me deu a seguranca e me ajudou a construir o caminho...”
05 “Meu foco anterior era ser aprovado na prova de ingresso da faculdade e
ndo na escolha segura da profissdo... O coaching me ajudou a enxergar
isso e planejar...”
06 “A inseguranga foi o0 meu maior desafio. Saber exatamente o que estou
buscando. Sempre quis fazer algo diferente, conhecer o mundo e a
expectativa da minha familia é ver eu me formar, casar, ter um emprego e
eu cheguei a concluséo que ndo quero essa vida. Aprendi que era possivel
fazer diferente e isso foi incrivel...”
07 “Eu sentia que queria orgulhar a minha mae e por isso escolher era dificil.
N&o consegui planejar. Eu ndo sabia quem eu era e por isso queria
aprovagéo dela para poder decidir e dividir a responsabilidade... o processo
me ajudou a compreender isso...”
08 “Eu nédo sabia o que gostava, o que tinha que fazer, ndo sabia nada sobre
profissbes, sobre o mercado, era muito imatura, pensava em entrar na
faculdade, no curso, na aprovacao e nao na profissdo...”
09 “Tinha muita vontade e conteddo, mas n&o sabia como colocar em pratica.
Tinha um bloqueio para planejar meu futuro. Estava paralisada e precisava
de ajuda para avangar. “O processo me deu a cana e ndo me deu o peixe”
— tive que aprender a caminhar...”
10 “Fiz intercambio nos EUA e tinha davidas se deveria fazer faculdade ou
retornar. N&o sabia se deveria desistir do curso de Jornalismo por ser
muito timido ou se eu deveria fazer gastronomia e empreender. Ndo tinha
foco, muita inseguranca e me questionando muito sobre tudo...”

Fonte: autor

De forma mais sintetizada:
e Mudou o foco, a mentalidade e a disciplina
e Um plano de carreira traz solidez. Aumenta a confianca por conseguir fazer enxergar o
caminho e as etapas de maneira mais clara.
e Mudar o foco da escolha do curso para a escolha de uma carreira profissional
e Desbloqueio para agir, aumenta o comprometimento. A segurang¢a no assumir a
responsabilidade pela escolha.

5. Ganhos e beneficios

RECIMAZ21 - Ciéncias Exatas e da Terra, Sociais, da Saude, Humanas e Engenharia/Tecnologia

18



N

RECIMAR |

v.3, n.7, 2022

RECIMA21 - REVISTA CIENTIFICA MULTIDISCIPLINAR
ISSN 2675-6218

CRIAGAO DE GAMIFICAGAO DIGITAL PARA O PLANEJAMENTO DE CARREIRA DE JOVENS
Fabio Azevedo Chagas

Tabela 6. Ganhos e beneficios

Participantes

Ganhos e Beneficios que obteve a partir do coaching de carreira

01

“Melhorou meu foco, rendimento, ter a clareza do por que estava a ir ao
colégio, diminui a preocupacédo, mais foco no agora por saber o que eu
devia me dedicar a estudar mais...”

02

“Descobri meus pontos fortes e aprendi estratégias para utiliza-los.
Conseguir voltar a sonhar e aprendi a construir planos para realizar meus
objetivos. Descobri meus valores pessoais e 0 que é inegociavel para mim.
Foi um divisor de aguas. Hoje eu sou Coach Profissional gracas a esse
processo que fizemos...”

03

“O processo me ajudou a ter foco, economizar tempo. Eu aprendi a fazer
planejamentos. Desde o primeiro periodo de medicina, eu j& faco plantées,
mentorias e estou a frente de alunos do 5° periodo pelo fato de ter
planejado minha carreira. Posso listar os beneficios: Clareza de objetivos,
aprender a planejar, aprender a tomar decisbes, aprender a validar a
decisdo final e por Ultimo a recomecar 0 processo sempre que eu
precisar...”

04

“Foi muito importante aprender ferramentas para aplicar e tomar decisées...
Depois do processo parei de estudar fisica, quimica e biologia e passei a
focar nas disciplinas do curso que eu queria - Como vocé lida com isso
todo dia vocé tem uma sensibilidade para apoiar e empoderar, trazer para
a realidade de uma forma totalmente neutra...”

05

“Aprendi de forma mais profunda sobre as profissées. Passei a ter clareza
da minha missé@o. Qual é a minha motivagdo para enfrentar os desafios.
Aprendi a ter mini metas (consisténcia, transformar sonhos em metas).
Aprendi a avaliar periodicamente o caminho, o que fiz e a como realinhar o
plano para avancar. Aprendi a aprender...”

06

“A quantidade de informagdes, possibilidade e nichos hoje de atuagéo sao
imensas. Ter clareza e seguranga na decisdo me deu muito mais
motivacado no 12° ano do secundario...”

07

“Aprendi a reconhecer meus valores pessoais, compreendi 0 que me
incomodava ou entristecia e 0 que me motiva, aprendi a reconhecer meus
pontos fortes, o que realmente me faz feliz, desenvolvi minha disciplina e
rotina de estudos, estabeleci mini metas, aprendi a me conectar com o
agora com o diario de bordo para trabalhar a gratidado, aprendi a planejar o
futuro através de estratégias que podem fazer a diferenca. Tive clareza de
quem eu sou e me senti mais feliz por isso...”

08

“O processo me ajudou a ter mais foco, tinha muitas ideias. Compreendi
melhor quem eu sou e ndo quem eu achava que era ou deveria ser para 0s
outros. Aprendi a reconhecer qual a melhor escolha para mim sendo quem
SOU € COmMO POSSO Ser a pessoa que quero ser. Aprendi a reconhecer os
meus pontos fortes, entendi que as pessoas podem melhorar e eu poderia
ser quem eu quero ser...”

09

‘O processo me ajudou a construir um alicerce, com clareza e foco, a
comecar com pequenas metas. Foi incrivel encontrar uma pessoa que
acreditava mais em mim do que eu e me apoia, fazia perguntas sem
julgamentos e sempre buscava clareza. Eu me questionava por que ele
acredita em mim mais do que eu acredito? O que ele enxerga que eu nao
consigo enxergar ainda. Aproveitei aquela alavanca para compreender que
séo estratégias que constroem resultados e eu estava pronta para agir...”

10

“Foi um processo transformador, aumentou a minha visdo e perspectiva,
comecei a ampliar minha visdo sobre meus pontos fortes, habilidades e
oportunidades a explorar. Era muito imaturo e passei a ver oportunidades
e diferenciais a partir de caracteristicas que eu julgava fracas. Passei a
crescer através do autoconhecimento e clareza pessoal, passei a ter um
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olhar diferente sobre o mercado. Ressignifiquei (reaprendi) sobre como
poderia fazer a diferenca no mercado. Eu me culpava demais sobre
aspectos de minha personalidade, minha timidez e eu tive um encontro
comigo mesmo, pude criar estratégias e ficar tranquilo para ser o meu “eu”
do futuro e isso me comprometi a ser...”

Fonte: autor

Em resumo:

Melhoria do foco e do rendimento escolar

Clareza sobre o plano de estudo (priorizar as disciplinas mediante a escolha e o curso)
Reconhecer pontos fortes e saber usa-los

Desenvolver a capacidade de sonhar

Planejar e construir metas

Conhecer melhor as profissbes

Melhorar a tomada de deciséo e a maturidade de escolha (autonomia)

Identificacdo de valores pessoais

Autoconhecimento e inteligéncia emocional

Pontos de melhoria no processo de coaching de carreira
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Tabela 7. Pontos de melhoria ho processo de coaching de carreira

Participantes

Pontos de melhoria no processo

01

“Se eu tivesse feito um ano depois poderia ter me esforgado mais nas
atividades. Era muito imaturo e o processo muito profundo...”

02

“Poderia ter planos de agdo mais especificos. Utilizar mais ferramentas de
PNL — Programagdo Neurolinguistica. Poderia ter me empenhado mais,
ndo dei 100% para executar. Tracado mestas mais especificas e
detalhadas... Poderia ter feito mais, sempre podemos melhorar...”

03

“Dificil, mas se fosse possivel explorar mais questdes sobre as faculdades.
Um planejamento mensal de estudos. Salientar a importancia de se manter
bem, saudavel e equilibrado fisico e mentalmente para enfrentar esse
momento desafiante...”

04

“Ter um acompanhamento mais proximo, pos sessdo, acompanhamento
mais proximo das tarefas semanais...”

05

“Eu sai tdo encantado e mudou tanto a minha vida que ndo consigo pensar
como poderia ter sido melhor. Ndo conseguiria agora mensurar o que
poderia melhorar... o que ficou foram os aprendizados...”

06

“Falar mais sobre as profissbes e ter mais momentos para conhecé-las
melhor...”

07

“Nao consigo dizer, foi um divisor de aguas e me ajudou muito naquele
momento. Ele foi perfeito, foi o que tinha que ser. Foi incrivel, foi perfeito...”

08

“Tiveram altos e baixos, alguns dias estava mais distraida e cansada
mentalmente, se tivesse algo mais estimulante, usar atividades que os
jovens gostam ou assuntos de interesse para estimular. J& passava o dia
todo na escola e isso me deixava muito desgastada. Ser algo que se
movimenta, um jogo ou discutir algo relacionado a um livro ou série
preferida, criar um link emocional ou positivo para trazer mais o foco.
Quando me sinto exausta costumo fugir mentalmente e me distrair...”

09

“Honestamente, para aquele momento foi tudo que eu precisava, as coisas
gue aconteciam nas sessfes era 0 que eu precisava, nunca questionei ou
fiquei a pensar que deveria ter dito ou ter questionado algo. Tudo que eu
precisava foi trabalhado de forma a criar um plano ou um questionamento,
a forma como a confiangca em mim e a simplicidade para ver e analisar as
questdes fizeram toda a diferenga. N&o consigo apontar algo a melhorar...”

10

“Nao tenho como responder isso, para mim me deu tudo que eu precisava
no momento...”

Em resumo:

Fonte: autor

e Baixa maturidade e senso de responsabilidade para um processo tdo profundo

e Planos de acdo mais especificos e mais ferramentas de Programacédo Neurolinguistica
e Mais questdes sobre qualidade de ensino e informacdes sobre faculdades

e Desenvolver planos de estudo personalizados

e Salientar a importancia de se manter saudavel (mente e corpo)

e Envolver assuntos de interesses dos jovens em exemplos (séries e filmes)

¢ Movimentar-se, algo ladico e mais divertido (jogo) para contrapor com o cansaco das aulas e

provas

e Foi o que precisava ser e 0 que precisava acontecer naquele momento. Por isso foi

transformador.
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7.

Percepcéo sobre o plano de carreira construido durante o processo

Durante a entrevista os participantes partilharam sobre o plano de carreira que construiram

durante o processo, a partir dai foi realizada uma analise sintética comparativa das respostas que

resultou no grafico abaixo, baseado nas respostas:

moow?>

Continuo firme sem alterar o plano original — 40%

Fiz poucas altera¢ges, mas mantenho o objetivo — 20%

Fiz muitas alterac6es, mas mantenho o objetivo — 20%

Fiz um novo planejamento baseado no que aprendi no processo — 20%

N&o possuo planejamento. — 0%

4,5

3,5

2,5

\S]

1,5

[

0,5

Gréfico 1. Efetividade do planejamento de carreira:

Planeamento de carreira

Continuo firme sem Fiz poucas Fiz muitas Fiz um novo N&o possuo
alteracdes no plano  alteragdes, mas alteragdes, mas planeamento planeamento
original mantenho o mantenho o baseado no que
objetivo objetivo aprendi no processo

Fonte: autor

Dentre os participantes, 80% dos coachees (alunos) mantém-se firmes nos objetivos tracados

em seu processo, tendo feito poucas ou muitas alteracdes no plano inicial. 20% dos coachees

construiram um novo planejamento e descrevem que utilizaram o mesmo modelo que vivenciaram no

coaching para definir os novos objetivos. Nenhum coachee participante do estudo afirmou que néo

possuia planejamento de carreira. Os coachees participantes realizaram seus processos de coaching

de carreira nos ultimos 5 anos (2017/2021).
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Contributos para a transformac¢&o em uma gamificagdo digital

Os participantes foram perguntados se caso o processo de coaching de carreira que

vivenciaram se transformasse em um game digital, se eles acreditam que poderia funcionar e quais

cuidados seriam necessarios para atingir o objetivo de auxiliar os jovens na escolha profissional. As

respostas foram analisadas e consideradas na criagdo do protétipo do jogo. A tabela abaixo

correlaciona os contributos aos elementos e estratégias do jogo que atendem a cada contributo.

Tabela 8. Contributos

para a transformacdo em uma gamificacao digital

Contributos

Como foi trabalhada a questdo na ideia do coaching
gamificado?

Ter momentos com contato ao
Vivo.

O Jogo é dividido em 4 quadrantes: Autoconhecimento,
Mercado, Educacéo e Carreira. Cada um dos quadrantes
€ composto por 7 sessbes e desafios. Ao final de cada
quadrante existe uma sessdo online e ao vivo com 0s
participantes para feedback, premiagbes e validacdo do
aprendizado até aquele momento. E uma grande sesséo
online ao final para celebracdo e validagdo geral dos
aprendizados e conquistas.

A plataforma tem que ter uma
boa visualizacdo, como Netflix,
uma coisa mais Sséria, mas
intuitiva, facil, limpa,
convidativa.

A plataforma utilizada sera uma das maiores do mundo
em cursos online. Para oferecer suporte para celular e ser
intuitiva e com um design clean e funcional. No futuro
pode ser desenvolvida uma plataforma prépria.

Uma linguagem mesclada: Em
alguns momentos uma
linguagem técnica para mostrar
que tem conteldos sérios no
jogo e outros momentos
descontraidos para criar
conexao emocional.

Serd desenvolvido um material de apoio para todas as
técnicas ou conteldo a ser trabalhado no jogo e os
participantes poderdo baixar o material em formato PDF
para consultas futuras.

Era preciso desenvolver a
disciplina dos jovens, a colocar
tempo limite, avisos, lembretes
para que o jovem realize e
tenha foco nas atividades.

Na Gamificagdo serdo utilizados badges (medalhas) que
representam conquistas. Todas as vezes que 0s jovens
cumprirem com a missao, realizando a tarefa da forma e
no tempo indicado, recebera um card de missdo cumprida
para seu tabuleiro ou um badge especial referente a
desafios especificos. O estimulo de preencher seu
tabuleiro estimula o desenvolvimento da disciplina. A
Gamificacdo é um modelo de design motivacional.

Desenvolver clareza mental e
foco através de testes que
promovam o autoconhecimento.

Cada casa do tabuleiro € uma sessao e possui um tema
especifico daquele quadrante, onde o participante ira
refletir e interagir com os desafios para aprender sobre a
tematica em questao (valores, objetivos, personalidade,
conhecimento do mercado, conhecimento do percurso
profissional, das profissdes dentre outros)

Geracdo atual mais limitada
emocionalmente, desenvolver
mais musculos emocionais. E
confianca para lidar com os
desafios.

No grupo sera criada uma comunidade virtual para que
todos possam apoiar os participantes, inclusive o jogo ira
premiar e valorizar este comportamento. Todos jogam,
todos vivem sua experiéncia individualmente, mas
desenvolvem sentimentos de pertenca a comunidade.

Conhecer melhor as profissées,
poder aprender exatamente o
que os profissionais fazem.

O Jogo ira dar ferramentas e desafiar os participantes a
interagir com profissionais e conhecer melhor os
ambientes e realidades daqueles profissionais de sua
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regido das escolhas que estdo mais propensos a fazer.
Ter a sua prépria impresséao e opinido sobre a mesma.

Separar os jovens entre “eu nao
sei 0 que eu quero” e “tenho
duvidas sobre quais destas eu
quero”. Sao caminhos
diferentes e se ficar claro para o
jovem pode ajudar de uma
forma melhor aos jovens no
jogo.

Nas casas e sessdes onde trabalharemos técnicas como
a Jornada do Heréi e o journaling (livre pensamento), o0s
participantes serdo estimulados a compreender em que
momento ou fase estdo na jornada, a construir as
perguntas mais importantes que querem responder e
direcionando seus esforgos para construir de forma clara
e motivadora estas respostas.

N&o ser nada “enlatado”, deve
ser algo que o participante
possa personalizar e registar
sua prépria experiéncia.

No tabuleiro, cada casa tem o tamanho de um “post it” e o
participante deve sintetizar a aprendizagem e os insights
daquela sessado e escrever em um ‘post it”, colando-o na
casa o registro unico de sua experiéncia.

Ensinar também a como lidar
com o fracasso, muitos ndo sao
aprovados em medicina e
desistem.

Existe uma casa no Jogo voltada a esta questdo: “O
Cemitério dos Sonhos” — que ira explorar essa tematica
sobre o persistir, sobre pessoas de sucesso que tiveram
que se superar, sobre os desafios do grande jogo da vida.

Diferenciar de um teste
vocacional. Explicar por que
esse método é melhor que os
outros para se escolher carreira

A construcdo da aprendizagem, a experiéncia interativa,
os tabuleiros sao iguais, mas 0 jogo serd completamente
diferente, cada um vai viver o jogo que se dedicar a viver,
assim como na vida, sera um processo voltado ao objetivo
que cada participante definiu e consequéncia de seu
empenho e envolvimento com o processo.

Um bom onboarding
(acolhimento): para os que
iniciam o jogo compreenderem
0 que €, como funciona e quais
o0s beneficios e objetivos.
Cuidar para o0s jovens nhao
abandonarem — ter uma trilha
estimulante, ou seja, nao ficar
demasiadamente repetitivo ao
ponto de o participante perder o
interesse.

Seré feita uma sessdo de explicacBes para apresentar o
jogo, acolher os participantes para criar um vinculo, um
acolhimento e tirar todas as davidas e incertezas. Todos
0s participantes terdo a possibilidade de desistir sem
custo algum se acreditarem que aquele ndo é o melhor
momento para se dedicarem a este processo.

Se ficarem dlvidas depois do
jogo, deveria ter a possibilidade
de fazer sessdes individuais

Esta opcado sera comunicada aos participantes na sessao
online de encerramento do Jogo. Os que necessitarem de
mais suporte sera formada uma equipe de Coaches
profissionais para dar este suporte adicional ao Jogo.

Explicar e ndo permitir que
participem jovens forcados ou
obrigados pelos pais para
escolher uma profissdo, afastar
0s que buscam uma férmula
magica por que eles acabam
desistindo ou frustrando-se e
isso ira prejudicar o jogo.

A sessdo de acolhimento e explicacdo pretende
esclarecer todos esses pontos.

Ter limites com a venda. Utilizar
menos pressao, urgéncia, uma
venda mais orgénica para
ajudar e ndo gerar mais
presséo nos jovens.

Sera desenvolvida uma comunicacdo com foco nos
resultados e nos casos de sucesso. Também sera dado a
possibilidade de desisténcia na sesséo de esclarecimento,
conforme informado anteriormente.

Explicar a importancia e

A campanha de marketing deve passar esta informacéo e
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mostrar quem esta “por tras do
jogo” (experiéncia e
realizacdes)

divulgar os resultados ja obtidos com a metodologia que
de forma inovadora estd a se transformar em uma
Gamificagdo digital.

Provas sociais, ter partilhas de
experiéncias de outras pessoas
que fizeram e tiveram sucesso.

Como ja informado acima, a campanha sera feita nesse
sentido para que os jovens se identifiguem, suas dores e
dificuldades nesse momento tdo importante.

Partilhar resultados e histérias
de sucesso.

Criar durante 0 jogo um
ambiente de apoio e seguranga

A comunidade sera estimulada a interagir e apoiar-se, nao
existird nenhuma competi¢cdo do tipo ganha-perde, todas
serao “ganha-ganha” a fim de estimular a participagéo de
todos.

Fonte: autor

CONCLUSAO

Teoricamente a gamificacdo criada Carreiras Inteligentes atende a todos os critérios
propostos. Sua concepc¢édo esta alinhada aos conceitos descritos de gamificacdo e busca atender aos
requisitos do processo de coaching de carreira. Tem o carater inovador por ndo se tratar de um curso
online, mas de um tabuleiro que serd personalizado, tornando a experiéncia individual. Sera
composto de desafios reais para promover o principio basico do coaching de “reflexdo-agao”, a
interacdo com a comunidade, as medalhas (badges) conquistadas através da realizacao de tarefas e
do empenho nas acdes. O formato digital e a possibilidade de atender a muitos jovens, muito mais
adaptados ao formato digital desde a pandemia de COVID-19.

As entrevistas realizadas com os coachees (alunos) que vivenciaram o processo de coaching
de carreira nos ultimos 5 anos, ratifica as pesquisas sobre a importancia da participacdo dos pais na
orientacdo profissional, assim como o impacto negativo de um comportamento ausente e castrador
nesse processo.

Os entrevistados também afirmam que no 11° ano do secundario € o melhor momento para
se aplicar a gamificacéo, pelo fato dos alunos estarem um pouco mais maduros que no 10° ano e
ainda com mais disponibilidade para participar que os alunos do 12° ano.

Entre os entrevistados, 100% acreditam que esse é um formato Unico e inovador e que esse
€ 0 momento ideal para criar o prototipo, experimentar o formato e aferir resultados e feedbacks para
um processo de melhoria continua. Foram pesquisados artigos em diversas bases de dados e
nenhuma encontrada possui o carater tdo inovador e baseado em um formato experimentado e com
efetividade comprovada, segundo o relato dos participantes.

A eficacia da utilizagdo da gamificacdo j4 foi comprovada em diversos estudos e os
resultados obtidos na aprendizagem e na motivacdo dos alunos podem ser a chave para comecgar a
construir um caminho de autoconhecimento, desenvolvimento de competéncias, fortalecimento de
valores, produtividade, equilibrio e inteligéncia emocional, através de um contetido técnico inspirador

e de metodologias estimulantes.
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As entrevistas sugerem a comprovagdo das hipoteses definidas nesse trabalho. Deve-se
levar em consideracdo a limitagdo da amostra e a necessidade da realizacdo de estudos mais
aprofundados sobre o assunto.

Acgbes como essa podem auxiliar na limitacdo atual que pais, instituices e a sociedade atual
tem para construir pontes transformadoras com foco no respeito e dialogo a fim de potenciar
cidadaos equilibrados, realizados e produtivos, é sem dldvida uma agenda ambiciosa — e urgente —
para acompanhar as transformacbes sociais pos pandémicas e promover mais equilibrio e

oportunidades aos jovens para uma construcdo mais sustentavel de suas carreiras profissionais.
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