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JOGOS SERIOS COMO GUIAS DE CARREIRA
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RESUMO

A ansiedade afeta muitos jovens no ensino médio devido as duvidas e indecisdes sobre qual carreira seguir. Diversas
estratégias podem ser utilizadas para tornar esse momento mais confortavel. Este estudo, realizado no curso técnico em
informatica integrado ao ensino médio no IFSULDEMINAS - Campus Muzambinho, investigou como um jogo sério,
no estilo aventura, desenvolvido em Python, pode apoiar a escolha de carreira. Desenvolvido com apoio da area
psicoldgica do campus, o jogo inclui perguntas de autoconhecimento baseadas nas inteligéncias multiplas de Gardner,
ajudando os participantes a identificar areas de maior afinidade. Os resultados indicam que o jogo pode promover
autoconhecimento e servir como um guia vocacional eficaz.
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1. INTRODUCAO

A escolha de carreira para os jovens do ensino médio tem se tornado um motivo crescente
de ansiedade entre os estudantes. Em conversas com discentes do IFSULDEMINAS - Campus
Muzambinho e com a psicologa da institui¢do, constatou-se que esse ¢ um problema que afeta
diversos alunos, sendo uma das principais razdes pelas quais procuram atendimento psicolégico no
campus. Além disso, essa dificuldade nao se restringe aos estudantes do IFSULDEMINAS.
Segundo Chelli e Schlosser (2021), o processo de decisdo sobre uma carreira profissional ¢é
frequentemente um fator de intenso estresse para muitos adolescentes, desencadeando ansiedade
desproporcional a situagdo real.

Os autores destacam que, por meio da orientacdo vocacional, € possivel promover maior
inteligéncia emocional, autonomia e autoconsciéncia nos estudantes, resultando em uma orientagao
mais eficaz no processo de escolha de carreira (CHELLI & SCHLOSSER, 2021). Considerando
como publico-alvo os adolescentes que estdo cursando o ensino médio ou que concluiram
recentemente seus estudos e estdo no momento da escolha profissional, decidiu-se investigar a
criagdo de uma ferramenta lidica que se conecte mais efetivamente com esse publico.

Nesse contexto, os jogos sérios foram escolhidos como a plataforma para a orientacio
vocacional. Conforme Rocha (2015, p. 692), jogos sérios “sdo jogos utilizados com propdsito de
ensino, aprendizagem ou treinamento € ndo apenas de entretenimento”. Durante a jornada do

personagem no jogo, sdo apresentadas aos jovens diversas perguntas de autoconhecimento,
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baseadas em um questionario j& validado e fundamentadas nas inteligéncias multiplas de Gardner.
A teoria das multiplas inteligéncias, criada pelo psicélogo Howard Gardner em 1983 na
Universidade de Harvard, propde que cada individuo possui um perfil de inteligéncia tunico,
utilizado para diversos propoésitos (Gardner et al., 2010, p. 382). Segundo Caetano, a inteligéncia
humana ¢ diversificada, e cada pessoa possui habilidades especificas que facilitam a resolucao de
problemas em diferentes areas do conhecimento (CAETANO, 2024, p. 7). Dessa forma, o jogo
busca promover a autoconsciéncia e o autoconhecimento dos discentes, atuando como um guia

vocacional eficaz para os estudantes.

2. MATERIAL E METODOS

Para o desenvolvimento do jogo sério de apoio vocacional, foi empregada a metodologia de
Design Thinking, destacada por Murakami (2014, p. 656) como uma abordagem alternativa e eficaz
para a criacdo de jogos sérios. A aplicagdo do Design Thinking se deu por meio de etapas que
envolveram imersao, analise e sintese, idealizacdo, prototipagem e validagao.

Na fase de imersdo, foram realizadas conversas com estudantes do IFSULDEMINAS -
Campus Muzambinho e com a psicologa do campus para entender as principais dificuldades e
necessidades dos alunos em relagdo a escolha de carreira. Além disso, foi realizada uma pesquisa de
referéncias sobre jogos sérios ja existentes no mercado para identificar boas praticas e elementos
relevantes para a criagdo do jogo.

Na fase de analise e sintese, elaborou-se o0 Game Design Document (GDD), documento que
delineou as mecanicas, mapas, personagens e outras caracteristicas fundamentais do jogo. Nessa
mesma fase, foi feita uma pesquisa para encontrar um questionario validado de inteligéncias
multiplas, que serviria de base para promover o autoconhecimento nos jogadores. O questionario foi
encontrado em inglés e adaptado para o contexto do jogo.

Com o GDD e o questionario em maos, iniciou-se a fase de idealizagdo e prototipagem. Para
o desenvolvimento do prototipo, escolheu-se a linguagem de programacao Python, utilizando-se das
bibliotecas Pygame e Pytmx para implementar as mecanicas e os graficos do jogo.

Na etapa final de validagdo, adotou-se a metodologia de grupo focal, conforme a definicao
de Caplan (1990) de “pequenos grupos de pessoas reunidas para avaliar conceitos ou identificar
problemas”. A validagdo foi realizada com um grupo focal de 8 estudantes do ensino médio do
campus, incluindo alunos do 1°, 2° e 3° anos. Durante a validacdo, os estudantes interagiram com o
protétipo do jogo, discutiram suas percepgoes sobre as escolhas profissionais, os aspectos técnicos
do jogo e a efetividade do questionario de inteligéncias multiplas. Essa interacdo permitiu coletar
feedbacks para aperfeigoamentos e identificar o impacto do jogo na orientacdo vocacional dos

estudantes.



3. RESULTADOS E DISCUSSAO

O jogo apresenta uma jornada de autodescoberta, onde o personagem do jogador deve
avancar por 4 fases distintas. A partir de uma tela principal (Figura 1A), o herdi pode acessar cada
fase do jogo, em que o objetivo ¢ coletar bats distribuidos ao longo do caminho (Figura 1B). Ao
coletar um ball, uma pergunta ¢ apresentada ao jogador, oferecendo 4 alternativas de resposta
(Figura 1C). As respostas escolhidas contribuem para o calculo de pontuacdes em diferentes areas
de conhecimento, relacionadas as inteligéncias multiplas.

No final das 4 fases, o jogador recebe um resultado consolidado do questionario, mostrando
qual area de conhecimento apresentou a maior pontuagdo. Esse feedback final ¢ baseado nas
inteligéncias multiplas e serve como uma indicagdo das areas em que o jogador demonstra maior
afinidade ou inclinacao.

Para validar o prototipo do jogo, os alunos experimentaram o jogo e, em seguida,
participaram de uma discussdo em grupo focal para expressar suas percepcdes e reagdes a
experiéncia. Observou-se que a maioria dos alunos ainda nao havia decidido qual profissao seguir,
revelando a importancia de um recurso que promovesse a exploragdo de possiveis carreiras.

Durante a discussdo, muitos estudantes mencionaram que se identificaram com a
inteligéncia em que obtiveram maior pontuagdo, especialmente os do terceiro ano, que estdo mais
proximos de escolher uma carreira. Alguns, inclusive, apontaram uma conexao com a inteligéncia
em que alcancaram a segunda maior pontuacdo, o que ampliou suas possibilidades de reflexao.

A experiéncia proporcionada pelo jogo permitiu aos alunos explorar areas de conhecimento
que ainda n3o haviam considerado, servindo como um guia para possiveis trilhas a seguir. Ao
interagir com o contetido do jogo, os estudantes tiveram a oportunidade de refletir ¢ obter mais
autoconhecimento, o que ¢ essencial para a escolha profissional. Além disso, muitos relataram que
o jogo os ajudou a entender melhor suas proprias habilidades e preferéncias, promovendo uma
consciéncia mais aprofundada sobre suas potenciais areas de interesse.

Essa abordagem mostrou-se eficaz, pois incentivou o autoconhecimento e abriu espago para
que os estudantes visualizassem alternativas de carreira alinhadas as suas habilidades naturais e

interesses.
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Figura 1 - (a) Tela principal;  (b) Baus encontrados no mapa ;  (c) Tela de perguntas



4. CONCLUSAO

O objetivo do jogo era servir como um guia de profissdes, oferecendo aos estudantes uma
experiéncia ludica e interativa que promovesse a reflexdo sobre carreiras e incentivasse o
autoconhecimento. Os resultados obtidos durante o processo de validagao indicaram que o jogo foi
eficaz em alcancar esse objetivo. A maioria dos estudantes conseguiu identificar areas de
conhecimento e habilidades em que se destacavam, muitas vezes revelando afinidades que ainda
nao haviam considerado.

Observou-se que, especialmente entre os alunos do terceiro ano, o jogo ajudou a fortalecer a
autoconsciéncia e a autonomia necessaria para a escolha profissional. Os estudantes expressaram
satisfacdo com a abordagem divertida e atraente do jogo, e relataram que a experiéncia
proporcionou insights valiosos sobre suas preferéncias e inclinagdes. Além disso, o jogo estimulou
discussdes produtivas sobre possiveis caminhos de carreira, contribuindo para que os alunos
visualizassem de forma prética e consciente alternativas para o futuro.

Portanto, o jogo alcangou o objetivo proposto, demonstrando potencial como uma
ferramenta util para apoiar jovens em um momento crucial de escolha, ajudando-os a explorar de

forma leve e envolvente as suas aptidoes e interesses profissionais.
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