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Resumo

A escolha da carreira profissional é uma das ocasides mais importantes na vida
de um adolescente, pois é neste momento em que ele decidird o seu futuro. Em um
periodo tao crucial como este e motivado por falta de orientacoes, parte destes jovens
procuram algumas alternativas que possam auxilid-los em sua escolha. O processo
de Orientacao Vocacional é um dos meios que os adolescentes podem recorrer. Com
o passar dos tempos estas formas de orientacoes vém se modernizando com o intuito
de disponibilizar conteiidos que possam facilitar ou fortalecer no momento de sua
decisdo. Como exemplos podem ser citados os testes vocacionais online e os games
disponibilizados nas mais diversas plataformas. Com isso, o objetivo deste projeto
foi o desenvolvimento de um jogo de orientacdo vocacional envolvendo simulacoes
virtuais de alguns profissionais, possibilitando ao estudante o contato direto com
as profissdes através de testes praticos. Através dos resultados obtidos, observa-se
que foram coerentes aos objetivos, pois a maior parte dos entrevistados conseguiram
encontrar uma area de afinidade ou descobriram que nao possuiam correlagdo com
o profissional por meio da simulagio.

Palavras-chaves: Orientagdo Vocacional. Jogos. Simulacdo virtual.



Abstract

Choosing a professional career is one of the most important occasions in a te-
enager’s life, for it is at this moment that he will decide his future. In a period as
crucial as this and motivated by lack of guidelines, some of these young people look
for some alternatives that may help them in their choice. The process of Vocational
Guidance is one of the means that adolescents can use. With the passing of time,
these forms of guidelines have been modernized in order to provide content that can
be facilitated or strengthened at the moment of their decision. Examples include
online vocational tests and games available on a variety of platforms. With this,
the objective of this project was the development of a game of vocational guidance
involving virtual simulations of some professionals, allowing the student the direct
contact with the professions through practical tests. Through the obtained results,
it was observed that they were coherent with the objectives, since most of the in-
terviewees were able to find an affinity area or found that they had no correlation
with the professional through the simulation.
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1 Introducao

Escolher uma &area académica é um dos principais desafios para a maior parte dos
jovens, pois além da indecisao que alguns possuem para a escolha profissional, eles também
se sentem influenciados pelos familiares, amigos e até mesmo por questoes financeiras,
motivando-os a tomar uma decisdo que pode ou nao ser adequada para sua carreira
(GONCALVES, 2008).

Andrade, Meira e Vasconcelos (2002) afirmam que a Orientacao Vocacional (OV) é
uma forma de ajuda para os adolescentes e que nao leva em consideracao somente a
escolha de uma profissao, mas também no auxilio do autoconhecimento, envolvendo-os
em um contexto social, economico e cultural.

O processo de OV é uma das formas de auxiliar os alunos que estdao concluindo o
ensino médio ou ja o concluiram. Uma das dificuldades é que no Brasil, a maior parte das
instituicoes de ensino nao possuem psicologos.

Uma pesquisa realizada por graduandos da Universidade Federal Fluminense (UFF)
entre os anos de 2010 e 2011, nas cidades de Niterdi, Itaborai, Sdo Gongalo e Rio de
Janeiro, apontou que dentre as 65 das institui¢coes publicas e privadas visitadas, apenas
15% delas possuem psicélogos (ARREGUY, 2014). Diante dos dados apresentados, pode-
se observar a grande escassez destes profissionais no ambiente escolar.

Uma outra alternativa seria o auxilio dos professores na busca do desenvolvimento
e maturacdo vocacional de cada aluno. Contudo, é uma tarefa complicada pois requer
tempo e esfor¢o para identificar o perfil de cada estudante e mostrar para eles areas
correlacionadas. Por esse motivo, o teste vocacional é um dos meios de auxilio em que os
discentes podem recorrer.

“Os testes vocacionais tinham a finalidade de orientar profissionalmente os jovens para
uma escolha coerente com suas aptidoes” (ABADE, 2005). Os testes tém por objetivo
avaliar, analisar, esclarecer e informar ao examinando suas areas de interesses, aptidoes
especificas e gerais, que se apresentam inseridas em suas possibilidades. O questionario é
uma das formas em que os testes sao disponibilizados e sao elaborados por profissionais
da area de psicologia.

Segundo uma pesquisa realizada pela Universidade Estadual de Montes Claros (UEMC)
em Minas Gerais (2010), a falta de OV acarreta varios pontos negativos, um deles é o
alto grau de desisténcia. A pesquisa feita pela UEMC, aplicada a estudantes do Curso de
Ciéncias Contabeis, entre os anos de 2004 a 2008, concluiu que dos 45 entrevistados, 16%
deles desistiram por falta de OV (DIAS; THEOPHILO; LOPES, 2010).
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1.1 Contexto e Problema

Diante da grande escassez dos profissionais da Psicologia que as institui¢oes de ensino
possuem e pela falta de OV por parte dos professores, os alunos buscam outros meios
que possam ajuda-los no momento de sua escolha como testes online, jogos, opinides de
profissionais ou académicos.

Um outro fator que contribui para a escolha dos adolescentes sao as influéncias que
eles sofrem por parte dos pais, amigos, professores e até mesmo por questoes financeiras.
A falta de conhecimento sobre as profissdoes também é um dos motivos que coopera no
momento da escolha dos jovens.

Ao longo dos tempos as formas de orientagdes vém se modernizando e adaptando,
principalmente na inclusao com a tecnologia. Com a evolucao das Tecnologias de Infor-
macao e Comunicagao (TICs), os jogos educativos estao sendo uma das formas de adaptar
a tecnologia com a educagao dentro das institui¢coes de ensino.

Com isso, os Jogos Sérios (serious game) sao uma das possiveis alternativas para
essa inclusdo, pois foca no ensino a partir de conteidos pedagogicos, além de utilizar
simulagoes virtuais dentro do game. Os jogos geralmente sao usados como uma forma de
entretenimento, e se forem inseridas praticas pedagbgicas podem se tornar ferramentas
de ensino muito poderosas.

Diversas areas vem se beneficiando com os Jogos Sérios, dentre elas tem-se a area
da saude, onde sao usadas varios tipos de simulagoes virtuais em tratamentos cirtrgicos.
Como exemplo, tem-se o trabalho de Oliveira (2014), onde foi desenvolvido uma simulacao
da cirurgia de Cataratas (que foi uma das simulagoes utilizadas neste projeto) para os
profissionais da Oftalmologia.

A inclusao da tecnologia dentro das institui¢cdes de ensino vem crescendo constante-
mente, da mesma forma os jogos educativos. “Os jogos foram introduzidos na escola como
algo mais do que apenas entretenimento.” (GROS, 2003). O autor ainda afirma que os
jogos podem auxiliar os professores desde que 0os mesmos possam acompanhar a interagao
do aluno com o software, possibilitando assim o aprendizado.

Tarouco et al. (2004) afirma que muitos professores estdo focando muito em jogos
baseados na Web para a educacao dos alunos. Neste caso, os docentes devem orienta-los a
respeito desses contetdos, pois a resposta por nao ser rapida pode desmotiva-los ou fazer

com que eles facam suas escolhas de forma precipitada, podendo entao prejudica-los.

1.2 Objetivo Geral

O objetivo deste projeto é auxiliar na OV dos adolescentes envolvendo simulagoes
virtuais de alguns profissionais, buscando facilitar na formacao e maturacao vocacional

dos estudantes. O game apresenta de forma préatica o dia-a-dia dos profissionais ao qual
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foram indicados a partir de um teste (questionario). E importante ressaltar que o objetivo
do projeto nao é escolher uma area ou curso para o usudario, mas sim contribuir em sua

escolha fornecendo conteuidos baseados em alguns profissionais.

1.3 Objetivos Especificos

e Desenvolvimento de um jogo de auxilio para teste vocacional;
o Auxiliar na identificacao do perfil de cada aluno;

o Aplicar simulagoes virtuais baseadas em trabalhos praticos dos profissionais.

1.4 Organizacao do Trabalho

O presente trabalho estd dividido em seis capitulos. O primeiro (Introducao), relata
de forma geral o problema proposto para o projeto em questao, seguido do contexto e por
fim os objetivos.

Na Revisao Bibliografica, segundo capitulo, é abordado conceitos de varios autores,
fundamentais para o trabalho e para o melhor entendimento da proposta. Serdo expostos
conceitos, objetivos e a evolugao da OV, expoe também bases tedricas sobre jogos educati-
vos e Jogos Sérios, demonstrando seus beneficios dentro da educagao. Faz-se também um
breve levantamento sobre a Catarata Ocular, que é utilizado durante a simulagao virtual
do médico no game, abordando o tratamento e as técnicas ciriargicas.

Os trabalhos Relacionados, terceiro capitulo, apresenta cinco trabalhos, que foram
analisados entre si, comprovando assim a veracidade do projeto em questdao em relacao
aos demais, mostrando a diferenca entre eles e o projeto proposto. No quarto capitulo é
apresentado o desenvolvimento da aplicacao, demostrando o passo-a-passo da metodologia
empregada ao sistema e detalhando cada etapa elaborada durante todo o projeto.

O quinto capitulo enfatiza os testes e resultados obtidos em uma pesquisa de campo
realizada em duas instituigdes de ensino ptublicas. Por fim, o sexto capitulo apresenta as

consideracoes finais do projeto e os trabalhos futuros.
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2 Revisao Bibliografica

Nesta secao serao apresentados conceitos sobre a OV, trajetoria historica e os proble-
mas decorrentes de sua falta, além de outros embasamentos tedricos que foram necessarios
para a implementacao do projeto, como Jogos Sérios e educativos, e sobre a cirurgia de

cataratas.

2.1 Orientacao Vocacional

Frank Parsons foi um dos primeiros autores a escrever sobre OV, sendo considerado
na literatura internacional o pai da OV. Ele iniciou os seus primeiros trabalhos em Boston
nos Estados Unidos da América (EUA). Parsons publicou um livro em 1909 intitulado
como Choosing a Vocation, e ap6s a sua morte passou-se a utilizar o termo OV (RIBEIRO;
UVALDO, 2007).

O objetivo da OV é simplificar o momento da escolha para o adolescente, tornando
possivel para o mesmo inferir suas proprias conclusoes, através de suas caracteristicas e
personalidades. Andrade, Meira e Vasconcelos (2002) dizem que “A OV cumpre sua fungao
de extrema importancia quando leva o sujeito a refletir sobre si mesmo, analisando suas
caracteristicas, explorando sua personalidade e aprendendo a escolher e abordar situacoes
conflitivas.”.

Para os discentes, “é indispensavel que decida que curso seguir, que supere suas duvi-
das, que adquira certeza e confianga, etc.” (COUREL, 1983). Para isso, os alunos devem
conseguir encontrar uma forma de identificar seu perfil, saber qual a area o mesmo possui
mais afinidade e por fim um curso ao qual se identifique.

A OV pode ser apresentada tanto de forma individual como em grupo, sempre ten-
tando alcangar o mesmo objetivo. Abade (2005) afirma que o primeiro artigo sobre Orien-
tagao Profissional (OP) em grupo publicado no Brasil foi Orientagao clinico-vocacional,
desenvolvido por estudantes da Universidade Federal do Rio de Janeiro em 1978.

Carvalho (1995) defendeu sua tese de doutorado em grupo em 1979 sobre OP. Seu
projeto tem por objetivo ensinar a escolher e possibilitar a decisao por meio dos fatores
basicos para uma boa escolha profissional: autoconhecimento, informacao ocupacional e
mercado de trabalho, que sao os mesmos apresentados neste projeto.

Os testes vocacionais foram uma das formas de contribuicao da psicologia para que
os jovens pudessem se autoconhecer, criados no intuito de analisar o perfil do usuario e
encontrar uma area de interesse baseando-se em suas respostas.

Oliveira (2000) afirma que basear sua escolha profissional apenas na vocagao fica mais
dificil, pois tem-se que levar em consideracao a escassez da oferta de trabalhos. Isso apenas

reforca a ideia que deve-se conhecer bem a profissdo que cada um tem afinidade e, por
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fim, deseja seguir. Estes fatores sao essenciais, principalmente devido a escassez de postos
de trabalho e a autoconfianca em relagao a carreira profissional a seguir.

Andrade, Meira e Vasconcelos (2002) e Levenfus e Soares (2002) dizem que um dos
principais fatores em um processo de escolha profissional é o acesso a maior quantidade
possivel de informagoes sobre os profissionais. Quanto mais informagoes for disponibilizado
para o discente, mais rapido o mesmo encontrard seu perfil e mais seguro ficara em relagao
a sua escolha. Por este motivo os testes estao se tornando insuficientes, pela limitagao de

informagoes principalmente no quesito profissional.

2.2 Jogos Educativos

Tarouco et al. (2004) diz que jogo educacional é todo aquele que possui uma pratica
pedagdgica a ser transmitida, ou seja, todo aquele que tem um objetivo educacional.
O pesquisador conclui que: “Jogar ¢é participar do mundo de faz de conta, dispor-se as
incertezas e enfrentar desafios em busca de entretenimento.”. Por isso é importante a
participagao direta dos discentes com os profissionais mesmo que sejam em um jogo,
trazendo a tona um pouco do conhecimento relacionado aquela determinada area.

Prieto et al. (2005) afirma que os jogos educativos devem possuir conteidos pedagé-
gicos e seu ensino deve ser baseado na orientacao através da interacao, da motivacao e da
descoberta favorecendo a aprendizagem de um contetdo.

“Os jogos educacionais se baseiam numa abordagem auto-dirigida, isto é, aquela em
que o sujeito aprende por si sO, através da descoberta de relagoes e da interagdo com o
software” (TAROUCO et al., 2004). Através da interagao entre o usuério e as profissoes
apresentadas no jogo, sera possivel para o mesmo ter mais facilidade em se identificar e
de tomar suas proprias conclusoes.

A importancia do ensino-aprendizado através dos jogos se da pela quantidade de infor-
magoes em que o game pode oferecer em um pequeno espaco de tempo. Além de possibi-
litar a interacdo direta do usudrio. E importante ressaltar que o contetido disponibilizado
nos jogos devem ser monitorados antes da sua aplicacao.

Rapkiewicz et al. (2007) aponta os objetivos de um jogo educacional para os discentes:

O uso de jogos de forma ludica propicia flexibilidade e criatividade fa-
zendo o aluno explorar, pesquisar, encorajando o pensamento criativo,
ampliando o universo, saciando a curiosidade, alimentando a imaginacgao
e estimulando a intuigdo, e tudo isso contribui para o aprendizado.

Clua (2014) afirma que “..os jogos sdo capazes de criar realidades alternativas, esti-
mulando adultos e criangas a realizarem atividades, que muitas vezes, fora de qualquer
contexto, podem ser entediantes e cansativas.”. Por esse motivo os jogos educacionais se
tornam uma alternativa no ensino-aprendizagem, ja que a falta de motivacao é uma das

principais causas do desinteresse dos alunos.
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2.3 Jogos Sérios

Os Jogos Sérios surgiram por volta dos anos 80 nos EUA, a partir de simuladores
desenvolvidos para drea militar (MACHADO; MORAES; NUNES, 2009). Sdo aqueles que
focam na pratica pedagbgica e que permitem ir além do entretenimento para o usudrio.
Jogos Sérios sao usados também para fazer simulagoes de algo real para dentro do game,
motivando assim o aprendizado. “A simulagao é um beneficio que o jogo oferece, uma vez
que o aluno consegue visualizar sua a¢ao sobre o jogo.” (RAPKIEWICZ et al., 2007).

“O jogo sério pareceu ajudar a treinar povos em habilidades vocacionais. Quando o
jogador e os alunos estao usando os Jogos Sérios, eles sao treinados em diferentes campos
de habilidades vocacionais.” (HE; HU; WEI, 2011).

Machado, Moraes e Nunes (2009) declaram que a area da saide tem se beneficiado
com a aplicacao dos Jogos Sérios e que o impedimento por conta da obtengao de materiais,
validagao de produtos e treinamento do pessoal fizeram do game um grande aliado por
conta do treinamento e da simulacao, beneficiando tanto profissionais como pacientes.

Os Jogos Sérios vém sendo utilizados de forma constante por conta da habilidade que
pode ser “transferida” para o usudrio, sendo que sua aplicacao esta se estendendo em

varias areas como saude, educacao, defesa, negocios, dentre outras.

2.4 Cataratas

Segundo Smeltzer e Bare (2005), “catarata é a opacificacao ou turvacao do cristalino”,
o olho comecga a ter perda da transparéncia do cristalino, a lente natural do olho, e
conforme o seu avango, a visao se torna mais turva e embagada, prejudicando as atividades
do dia-a-dia. As alteracoes podem levar desde pequenas distor¢oes visuais até a cegueira.

Domingues et al. (2016) destaca os sintomas como sendo sensagao de perda gradati-
vamente da visao, onde a vista comeca a ficar embacada e o individuo pode enxergar os
objetos de forma distorcida. Com a evolucao da doenca é possivel perceber uma mancha
branca ou amarela no centro da pupila, sendo dificil para um leigo identificar em seu
estagio inicial.

Quanto a forma de tratamento o autor supracitado afirma que “O tnico tratamento
curativo da catarata é o cirurgico e consiste em substituir o cristalino opaco por prétese
denominada de lente intraocular.”. As duas técnicas mais conhecidas para realizar a ci-
rurgia da catarata sdo a facoemulsificagao e a extracao extracapsular programada, sendo
que a facoemulsificagdo é mais segura e possui menor nimero de complicagoes segundo o

autor.
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3 Trabalhos Relacionados

A seguir serao apresentados trabalhos correlatos que auxiliam na OV, direcionado para
jovens estudantes, buscando reduzir ou facilitar a passagem dos mesmos para a carreira
profissional e que possuem semelhancgas entre si e entre o projeto proposto.

Sousa (2016) em seu trabalho, desenvolveu um teste vocacional para plataforma an-
droid. Em seu projeto foi usado um questionario com 25 perguntas, e foi adicionada uma
lista de cursos onde o usudrio tem acesso a algumas informacoes referentes a aquela area,
de forma textual.

Oliveira e Neiva (2013) desenvolveu um projeto de orientacdo vocacional/profissional
(OVP) com um grupo de dez estudantes que estavam cursando o pentltimo periodo de
cursos técnicos de nivel médio integrados do Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e
Tecnologia de Pernambuco (IFPE), com idades entre 16 a 18 anos.

O objetivo do seu projeto era facilitar o desenvolvimento vocacional dos estudantes e
a construcao de seus projetos profissionais. Foram realizados nove encontros em grupo e

utilizados varios instrumentos e técnicas especificas para OP, sao eles:

o Técnica de Apresentagao - Cores (LUCCHIARI, 1993);

e A Técnica do Cartaz (ANTUNES et al., 2003);

o Técnica de Bombons (LEVENFUS, 2010);

o Técnica Reconhecendo quem eu sou (NEIVA; SPPACAQUERCHE, 2009);
o Técnica Curtograma (SPACCAQUERCHE; FORTIM, 2009);

o Teste de Avaliacdo dos Interesses Profissionais - AIP (LEVENFUS; BANDEIRA,
2009);

« Técnica do perfil profissional - lista de habilidades e atitudes no trabalho (D’AVILA;
SOARES; KRAWULSKI, 2009);

o Técnica para trabalhar a percepgao da satisfacdo no trabalho (profissional feliz ou

infeliz) (SOARES, 2010);
 Jogo - Critérios para a Escolha Profissional (NEIVA, 2003);

« Técnica do aeroporto (LUCCHIARI, 1993).

Para a conclusao do seu projeto, Oliveira e Neiva (2013) utilizaram a Escala de Matu-
ridade para a Escolha Profissional - EMEP de NEIVA e SPPACAQUERCHE (2009), que
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¢é formada por 45 itens distribuidos em cinco subescalas que sdo: Determinagao, Respon-
sabilidade, Independéncia, Autoconhecimento e Conhecimento da Realidade Educativa e
Socioprofissional.

Seu projeto se mostrou eficiente, pois de acordo com as comparagoes efetuadas pelo
autor entre os dez alunos antes e depois do processo de OVP, todos conseguiram apresentar
um aumento no nivel de maturidade em todas as subescalas.

Mahl, Soares e Neto (2005) desenvolveram o Programa de Orientagdo Profissional
Intensivo (POPI) no intuito de orientar os alunos indecisos que fossem concorrer a vagas
em vestibulares. O projeto foi apresentado em dois dias com 60 alunos em forma de um
retiro com o acompanhamento dos pais. Foram discutidos os mais variados temas dentre
eles a influéncia que os pais tém sobre seus filhos na hora de suas escolhas.

O grupo utilizou seis técnicas para a maturacao e apresentagdo do seu trabalho, sao

elas:

o Técnicas de Apresentacao: Que foca no conhecimento entre as pessoas dentro do

grupo e diminuir a ansiedade na fase inicial do projeto;

o Técnicas de Autoconhecimento: Ajuda a identificar os fatores que os influenciam em

suas escolhas e ajudam na identificagdo de seu perfil (autoconhecimento);

o Técnicas sobre influéncias da familia: Apontam as formas que os pais influenciam

seus filhos, de forma direta ou indireta.

» Técnicas para trabalhar a realidade social: (MAHL; SOARES; NETO, 2005) “Levam
o jovem a se imaginar como profissional e qual a representacdo das profissdes em
relacdo aos seus status sociais”. Além de trabalharem em cima da desigualdade social

existente tanto no Brasil quanto no mundo.

o Técnicas de informacao profissional: Sao técnicas que informam as especificidades

de diferentes profissionais.

o Técnicas de trabalhar a ansiedade no vestibular: Trabalham para diminuir o grau

de ansiedade dos alunos durante a escolha de sua area.

Bertelli (2007) desenvolveu um teste em forma de jogo que permite conhecer profissoes
de forma ludica, possibilitando assim mais motivagao para os usuarios. O teste é de forma
manual e pode ser aplicado tanto de forma individual como em grupo. A autora utilizou
em seu projeto um conjunto de recursos que um profissional pode dispor em processos de
OVP.

O consultor Martins (2017) desenvolveu e adaptou um teste vocacional online inspirando-
se na descoberta do psicologo e educador Holland (2001). O teste possui doze perguntas
com onze op¢odes para enumerar de acordo com o grau de afinidade, visando identificar o

perfil do usudario através de sua autopercepcao.
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Tabela 1 — Comparativo entre os trabalhos relacionados com o projeto proposto.

Testes Vocacionais Questionario | Técnicas Manuais | Simulagdo Virtual | Plataforma
Projeto Proposto Sim Nao Sim Sim
Sousa (2016) Sim Nao Nao Sim
Oliveira e Neiva (2013) Sim Sim Nao Nao
Bertelli (2007) Sim Sim Nao Nao
Mabhl, Soares e Neto (2005) Sim Sim Nao Nao
Martins (2017) Sim Nao Nao Sim

Para melhor entendimento sobre as caracteristicas de cada projeto descrito acima, a
Tabela 1 mostra a diferenca entre os trabalhos. E possivel observar que todos os trabalhos
citados, inclusive o proposto, possuem questionarios onde serdo avaliados a personalidade
de cada usuario. Essa avaliacao é efetuada tanto em projetos manuais como tecnologicos.

Um outro fator que se pode notar sao os trabalhos que possuem técnicas manuais,
onde sao feitas de forma individual ou grupo, aplicando algum tipo de conhecimento
sobre o participante utilizando materiais ou apenas metodologias que possam fazer com
que os adolescentes descubram o seu perfil ou autoconhecimento. As técnicas manuais sao
aquelas que exigem tempo e esfor¢o tanto da parte dos profissionais, que desenvolvem o
projeto quanto dos adolescentes.

O projeto proposto é o tinico entre os demais que possui simulagoes virtuais de ativi-
dades de alguns profissionais, sendo uma nova forma de contribui¢ao para conhecer uma
area profissional. Com ele é possivel conhecer aspectos de sua area de interesse e ao mesmo
tempo praticar as habilidades do profissional em que ele teve maior afinidade. Por fim, é
possivel diferenciar os projetos que sao acessiveis a plataformas, dos que sao trabalhados

de forma manual.
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4 Jogo para Auxilio Vocacional

Nesta segao sera apresentado o passo-a-passo do desenvolvimento da aplicacdo, em-
basando a metodologia utilizada e a apresentagao da ferramenta necessaria para a imple-

mentacao do mesmo.

4.1 VocaTeen

VocaTeen (Voca = Vocacgao; Teen = Jovem) é um jogo de auxilio para teste vocacional
utilizando simulagoes virtuais de atividades de alguns profissionais, voltado para adoles-
centes que possuem duvidas em relagao a carreira profissional que pretendem seguir apés
o término do ensino médio.

O projeto foi dividido em duas etapas. A primeira com um questionario com 25 per-
guntas, sendo que o aluno tera que respondé-las para que passe para a préoxima etapa. A
segunda é composta por simulagoes de atividades de alguns profissionais, onde o aluno
terd a oportunidade de interagir com aquela determinada profissao.

Na primeira etapa do jogo, o aluno deve responder a um teste composto por 25 per-
guntas, para cada pergunta o usuario pode escolher dentre as cinco alternativas apenas
uma, sendo que o mesmo pode opinar por nao responder a uma determinada alternativa.

Na Figura 1 é possivel observar um exemplo do questiondrio com algumas alternativas.

Na escola, vocé prefere/preferia:

A) Artes, esportes e atividades extracurriculares
B) Calculo, biologia ou historia

C) Literatura, ciéncias humanas ou idiomas

D) Ciéncias da natureza ou matematica

E) Nao opinar

8

Figura 1 — Teste Vocacional.

O teste vocacional do aplicativo foi criado pela pedagoga e orientadora educacional
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Maria da Luz Calegari e traz uma orientagao profissional baseada no temperamento das
pessoas. “Desde 1999 ¢é qualificada pela Coaching Psicologia Estratégica para aplicagao e
interpretagdo do Myers-Briggs Type Indicator (MBTI®), instrumento que tem utilizado
em trabalhos de aconselhamento vocacional e profissional.” (SUMMUS, 2010), e atual-
mente trabalha como consultora empresarial e pessoal.

A pontuacao é feita com um peso para cada alternativa. No total sdo 25 questoes com
5 alternativas cada. Para cada alternativa que o usuario escolher, sera acrescentado um
ponto para aquela determinada escolha. Ao final das 25 questoes foi feito a porcentagem
de todas as alternativas baseando-se em quatro tipos de temperamentos disponibilizados
pela autora do teste, que sao temperamento artesao, temperamento guardiao, idealista e
pensador intuitivo.

Logo em seguida, foi disponibilizado uma lista de cursos baseado na pontuacao, sendo
uma area de afinidade para cada alternativa e por fim, o discente pode escolher um
profissional dentre as listadas. Na Figura 2 pode-se observar algumas areas de afinidade

em que o usuario obteve maior pontuacao.

Resultado de sua pontuacdo: 40%

Figura 2 — Resultado: Lista de Cursos.

Para a etapa das profissdoes foram implementadas apenas duas simulagoes virtuais,
sendo elas: Professor e Médico. Na profissao do Professor, o participante dara aula sobre
conhecimentos gerais. O foco desta etapa é apresentar este profissional em sala de aula.

Ao final do contetido, o jogador respondera a um breve questionario simulando uma
prova. Na Figura 3a pode-se observar um pouco do conteido que é transmitido pelo
professor e na Figura 3b é possivel verificar o questionério apresentado ao final do assunto

ministrado pelo Professor.
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As Cinco Regibes Brasileiras

O Norte é composto pelos estados de Roraima, Acre,

4 - A Regiao do Brasil que possui a maior extens 3o territorial é:

A) Norte
Amapa, Amazonas, Para, Rondénia e Tocantins. Sua

B) Sul

extensdo temitorial € de 3.853.397,2 km?, sendo a maior

regido do Brasil, corresponde a aproxmadamente 42% do C)Nordeste

temitério nacional. Possui uma populagio de cerca de 15,8

mihdes de habitantes. D) Sudeste

a

(a) Contetido repassado pelo Professor (b) Questiondrio

Figura 3 — Simulagdo com o Professor.

O desenvolvimento da simulacao do Médico foi feito com base no trabalho proposto
por Oliveira (2014). A pesquisadora desenvolveu um simulador de cirurgia de Cataratas
utilizando realidade virtual para que os profissionais da area pudessem fazer treinamentos.
A técnica utilizada para a cirurgia foi a Facoemulsificacao e durante todo o processo houve
acompanhamento do Dr. Carlos Roberto Gomes Fernandes, Oftalmologista da Clinica e
Cirurgia Oftalmologica.

Na simulagao, o participante tera que acompanhar uma cirurgia de Cataratas. Para
cada passo durante a operagao, o jogador recebera instrugoes do que devera ser feito e de
quais as ferramentas ele utilizara por vez, conduzindo cada uma delas até o local indicado.

Nas Figuras 4a e 4b pode-se observar as instrucoes e ferramentas.

—s w I

SELECIONE O
ESPECULO E LEVE
ATE O LOCAL
INDICADO.

O ESPECULO E A FERRAMENTA RESPONSAVEL POR MANTER OS OLHOS
ABERTOS DURANTE A CIRURGIA, EVITANDO ASSIM ALGUM INCOVENIENTE

(=)

(a) Instrugoes (b) Ferramentas

Figura 4 — Simulagdo com o Médico.

O framework utilizado para o desenvolvimento do game foi o Construct 2': Software
criado pela Scirra e lancado em 2011. Ferramenta de criacao de jogos 2D que possui
uma interagdo muito intuitiva e que pode ser usado em varias plataformas diferentes
como Web (HTML 5), Android, Windows desktop, dentre outras. O aplicativo é de facil
manipulagdo e o usudrio nao precisa ter muito conhecimento sobre desenvolvimento de

jogos e programacao de computador.

L https://www.scirra.com/
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5 Testes e Resultados

Nesta secao serao abordados os testes e os resultados obtidos em uma pesquisa de
campo com vinte e oito entrevistados, realizados em duas instituicoes de ensino publico
nas cidades de Picos (Unidade Escolar Jorge Leopoldo) e em Colonia do Piaui (Gindsio

Estadual Doutor José Gusmao).

5.1 Pesquisa de Campo

Para a realizacao dos testes foi preparado um questionédrio com dez perguntas objetivas
com o auxilio da Psicologa Izabelly M. Costa do Nascimento da Universidade Federal do
Piaui. O objetivo do questionario ¢é identificar o perfil de cada aluno, visando encontrar os
meios de influéncias que envolvem cada individuo, as formas de Orientagao Vocacional a
que 0s mesmos recorreram e as profissoes que os mesmos possuem afinidades, caso tenham
alguma.

O questionario foi disponibilizado ao final do jogo e durante a coleta de dados dos
entrevistados, 18 dos 28 alunos afirmaram que intencionam seguir a carreira académica
ap6s concluir o ensino médio , 3 deles pretendem trabalhar e 2 deles ndao souberam (Figura
5a). Na Figura 5b, observa-se que apesar de metade (14) dos alunos declararem que
nao sofrem influéncia alguma, 13 deles relataram que seus familiares sdo suas maiores

influéncias, principalmente os pais.

0 que vocé pretende fazer ao concluir o Ensino Vocé se sente influenciado por alguma dessas
Médio? pessoas ao realizar sua escolha profissional?

8
8 6
4 2
- m : -
0 - Pais Familiares Amigos N3o sofro Outros
Curso Técnico Curso Superior Trabalhar Nao sei Outros influéncias

(a) Pergunta 1 (b) Pergunta 2

Figura 5 — Pesquisa de Campo.

Um outro dado importante obtido esta relacionado ao processo de orientagao vocaci-
onal que eles haviam sido submetidos no passado. Na Figura 6 (P3), nota-se que apenas
2 deles fizeram apenas testes vocacionais online, sem terem nem um outro recurso para
orientar-se. No quesito profissional, 24 dos entrevistados responderam que ja sabem que
profissao pretendem seguir (Figura 6 P5) e dentre eles, 20 confirmaram que conhecem um

pouco sobre o profissional (P6).
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Pesquisa de Campo

30
25
20
15
10
5 I i
o [
Sim Nao Sim Nao Sim Nao Sim Nao

P3 P4 P5 P6

Figura 6 — Questionario - Pesquisa de Campo.

Como resultado podemos observar que, apesar da maior parte dos discentes escolherem
seguir a carreira académica, os mesmos possuem um grande desafio que é a falta de

orientacao e a influéncia que recebem por parte dos seus familiares.

5.2 Testes nas Instituicoes

Para realizar os testes, os alunos foram organizados de forma individual para respon-
derem primeiramente ao questionario disponibilizado no jogo. Apds concluirem o teste,
eles verificaram a lista de curso fornecido de acordo com a afinidade de cada um, baseadas
na escolha de suas alternativas.

Logo em seguida, para os discentes que obtiveram afinidade nas profissoes de Medi-
cina ou Professor iniciaram os testes envolvendo a simulagao virtual, para os alunos que
conseguiram maijor pontuacao nas areas em que o jogo nao possui simulagoes, também
puderam testar a fase pratica com a simulacao dos profissionais.

Ao finalizarem os testes, 20 dos 28 alunos afirmaram que se identificaram com alguma
profissao dentre as listadas ao final do questionario e 18 dos que testaram a simulagao
virtual conseguiram encontrar afinidade no perfil profissional. Os estudantes que partici-
param dos testes confirmaram que com a simulagao virtual dos profissionais, eles puderam
obter mais conhecimento sobre a area, além de contribuir no momento de sua escolha da
area profissional.

Sobre as melhorias indicadas pelos estudantes estao o desenvolvimento de mais simula-
¢oes virtuais dos profissionais e na formulagao das perguntas e alternativas do questionario,

deixando-as mais simples.
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5.3 Teste de Usabilidade

Os testes de usabilidade foram feitos com onze alunos do Curso de Sistemas de Infor-
macao da Universidade Federal do Piaui - UFPI, sobre a Interacao Humano Computador
- IHC e com os 28 alunos entrevistados nas duas instituigoes.

Segundo Hix e Hartson (1993), a usabilidade estd diretamente relacionada com a
interface. Long (1986) considera quatro pardmetros para medir a usabilidade que sdo:
eficiéncia, aprendizagem, flexibilidade e atitude do utilizador.

Para as pesquisas foi utilizada a ferramenta ErgoList!. Esta ferramenta foi desen-
volvida pelo Laboratério de Utilizabilidade da Informética - LabIUtil, na Universidade
Federal de Santa Catarina - UFSC, com o intuito de inspecionar a interface, permitindo
ao estudante descobrir as falhas ergonémicas mais flagrantes em uma interface com o
USuario.

Na Figura 7 exibe um grafico com as treze perguntas (Disponivel nos Apéndices) em
que os entrevistados responderam em relacao aos testes de usabilidade. Observa-se que
nas perguntas 2 e 8, referentes a ordem dos objetos no jogo e a linguagem em todas as
etapas do jogo, foram onde se obtiveram maior pontuacao.

Nota-se também que em nenhuma das perguntas se obteve maior pontuacao negativa,
exceto na pergunta 11, referente aos erros apontados no jogo de forma negativa para o
usudrio, em que 45,5% dos participantes responderam que o jogo aponta este erro e 45,5%

afirmaram que nao possui.

Teste de Usabilidade
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Figura 7 — Resultado do Teste de Usabilidade.

L http://www.labiutil.inf.ufsc.br /ergolist /
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6 Consideracoes Finais

De acordo com o exposto, observa-se que o projeto proposto foi de grande relevancia
pois alcangou os resultados esperados, que foi a interacao do discente com a simulagao
dos profissionais disponibilizados no game, permitindo-os ter o conhecimento e entendi-
mento sobre determinadas profissdes, contribuindo assim para sua maturagao ou escolha
vocacional.

Podemos perceber que quanto mais conteidos forem disponibilizados ao aluno, mais
chances o mesmo tera de formular suas proprias conclusoes. A simulagao das profissoes
integradas ao questiondrio serviu de base para identificar o perfil profissional da maioria
dos participantes da pesquisa.

Embora nem todos os discentes puderam se identificar com o profissional indicado ao
final do teste, pode-se observar que para a maior parte deles o jogo foi fundamental na

busca de sua drea profissional e na identificagdo do seu perfil (autoconhecimento).

6.1 Trabalhos Futuros

Propde-se, como projetos futuros, o desenvolvimento de novas simulagoes virtuais de
alguns profissionais, para que os usuarios possam ter mais opgoes durante a escolha de
um perfil profissional. Além da integracao do projeto proposto nas mais diversas plata-
formas, possibilitando aos utilizadores terem acesso ao software em locais inacessiveis a

computadores ou internet.
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APENDICE A — Perguntas do Teste Vocaci-

onal

Tabela 2 — Teste Vocacional.

Perguntas

Alternativas

Na escola, vocé prefere/preferia

a) Arte, esportes ou atividades
extracurriculares

b) Calculo, biologia ou histéria

c) Literatura, ciéncias humanas ou
idiomas

d) Ciéncias da natureza ou
matematica

e) Nao opinar

Quais assuntos vocé costuma ler com mais

frequéncia

a) Politica/Politicas Publicas

b) Educagao ou tratamento de
doencas

¢) Economia ou problemas sociais
d) Ciéncias e Tecnologia

e) Nao opinar

Vocé se descreveria como uma pessoa

)
a) Impulsiva e um tanto aventureira
b) Cuidadosa e sempre responsével
c¢) Entusiasmada e muito amiga

d) Calma e diferente da maioria

Vocé se considera uma pessoa

e) Nao opinar
a

)
b)

¢) Preocupada com questoes

Pratica e habil para improvisar

Batalhadora, que sabe o que quer

humanas
d) Capacitada para criar e inventar

e) Nao opinar

De quais caracteristicas sua vocé sente orgulho

a) Coragem e facilidade para lidar
com o inesperado

b) Senso de dever e capacidade
de dar exemplo

¢) Idealismo e talento para

Continua na proxima pagina
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Tabela 2 — Continuagao da tabela anterior

Perguntas Alternativas

compreender os outros
d) Engenhosidade e capacidade
mental

e) Nao opinar

Costuma confiar mais em a) Impulsos e instintos

)
b) Costumes e tradigoes
c) Pressentimentos e palpites
)

d) Razao e légica

e) Nao opinar

Quando conhece uma pessoa interessante, vocé | a) Se comunica logo e até faz
amizade

b) Avalia, antes, sua origem
¢) Se comunica, mas evita a
proximidade

d) Espera que ela se apresente

e) Nao opinar

Quase sempre, vocé gosta de a) Causar impacto: os holofotes o/a
atraem

b) Ser visto como membro valioso

de um grupo

¢) Sonhar em transformar o mundo,
para melhor

d) Desvendar um enigma ou inventar
algo util

e) Nao opinar

A vida é mais interessante quando se tem a) Desafios, situagoes que mudam,
adrenalina

b) Seguranga, emprego garantido,
integracao social

c) Possibilidade de fazer algo em
favor das pessoas

d) Possibilidade de ir além do

que ja é conhecido

e) Nao opinar

Vocé gosta de ser lembrado por a) Sua alegria, bondade e

espontaneidade

Continua na préxima pagina
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Tabela 2 — Continuagao da tabela anterior

Perguntas Alternativas

b) Seu comprometimento com o
que é considerado certo

c¢) Seu modo compreensivo e
tolerante

d) Seu jeito autdénomo de tocar
a vida

e) Nao opinar

Vocé gostaria de ser um a) Craque na profissdo que escolher
b) Executivo bem-sucedido

¢) Profissional reconhecido pela
ética

d) Especialista ou cientista

e) Nao opinar

Vocé é muito bom (boa) lidando com a) Ferramentas, instrumentos e
equipamentos

b) Controle do tempo, comando e
execucao

¢) Pessoas de todos os niveis
culturais e sociais

d) Sistemas e construcao
(material ou mental)

e) Nao opinar

Antes de agir, vocé analisa as a) Vantagens imediatas

b) Experiéncias ja vividas

c) Possibilidades futuras

d) Condigdes e consequéncias

e) Nao opinar

Gosta quando as pessoas a) O surpreendem com um elogio
b) Acatam seus conselhos/suas
orientacoes

c¢) Reconhecem sua integridade e
singularidade

d) Reconhecem sua inteligéncia

e) Nao opinar

Vocé costuma abragar um novo projeto a) Com a cara e a coragem

b) Guiado pela experiéncia

Continua na préxima pagina
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Tabela 2 — Continuagao da tabela anterior

Perguntas

Alternativas

c¢) Confiando na intuigao e na
criatividade

d) Depois de verificar todas as
variaveis

e) Nao opinar

Vocé acha que precisaria ser mais

a) Paciente
b) Relaxado
c) Esperto
d) Socidvel

e) Nao opinar

Geralmente, vocé prefere agir

a) No calor do momento

b) Com seguranca e conforme o
costume

¢) Quando esta inspirado

d) Quando um enigma o/a desafia

e) Nao opinar

Se sente motivado quando

a) As coisas mudam continuamente
b) Sabe em que terreno (firme) estd
pisando

¢) Harmonia e inspiragdo guiam a
atividade

d) H4 liberdade para projetar o
futuro

e) Nao opinar

Em atividades de grupo, vocé prefere

a) As imprevisiveis, que exigem agao
rapida

b) Administrar os meios e recursos
disponiveis

¢) Motivar as pessoas para darem o
melhor

d) Descartar logo o que nao funciona

e) Nao opinar

Em relagao a vida, vocé acha que se sai melhor

quem

a) Vive simplesmente: deixa rolar...
b) Trabalha duro, pois viver é lutar

¢) Nunca deixa de sonhar e corre

Continua na préxima pagina
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Tabela 2 — Continuagao da tabela anterior

Perguntas

Alternativas

atrds do sonho
d) Procura entender eventos e
fendmenos

e) Nao opinar

Voceé vai ao culto religioso

a) Para encontrar amigos/paquerar
b) Para cumprir um preceito familiar
c¢) Para buscar harmonizacao interior
d) Somente em situacoes especiais

e) Nao opinar

Liderar é uma atividade que gosta de exercer

a) Por pouco tempo (depende da
situagao)

b) Quando pode comandar do comego
ao fim

¢) Quando é preciso identificar e
reunir

talentos

d) Quando pensamento estratégico é
necessario

e) Nao opinar

Em uma escola, vocé gostaria de ser

a) Professor de artes/ educagao fisica
b) Diretor

c¢) Orientador educacional ou
pedagdgico

d) Professor de matemadtica/quimica
ou fisica

e) Nao opinar

E um elogio quando se referem a vocé como

a) Corajoso, otimista e divertido
b) Cauteloso, responsével e aplicado
¢) Harmonizador, integro e culto
d) Uma pessoa com mente brilhante

e) Nao opinar

Frases que tém a ver com vocé

a) “Viver e nao ter a vergonha de
ser feliz...”

b) “Manda quem pode; obedece
quem tem juizo”

c) “Para seu proprio interesse, seja

Continua na préxima pagina
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Tabela 2 — Continuagao da tabela anterior

Perguntas

Alternativas

verdadeiro”
d) “Penso, logo existo”

e) Nao opinar
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APENDICE B — Perguntas retiradas da ferra-

menta Ergolist

Tabela 3 — Perguntas retiradas da Ferramenta ErgoList.

Perguntas

Alternativas

As péaginas possuem denominagoes de menus de acordo com o que

eles representam?

Sim
Nao

Nao se aplica

A disposicao dos objetos segue uma ordem logica?

Sim
N3o

Nao se aplica

O sistema fornece feedback para todas as agoes do usuario?

Sim

Nao se aplica

As denominacoes dos itens sao breves?

Sim
Nao

Nao se aplica

A navegacao pelo software é facil?

Sim
Nao

Nao se aplica

[]
[]
[]
[]
[]
[]
[]
[ | Nao
[]
[]
[]
[]
[]
[]
[]

O software proporciona a interagao entre Aprendiz X Agente de

Aprendizagem?

Sim
N3ao

A interface é amigavel?

Sim
Nao

[]
[]
[ ] Nao se aplica
[]
[]
[ | Nao se aplica

As mensagens e textos das interfaces apresentam-se em lingua

portuguesa?

E facil de aprender e usar?

Vocé considera o software tutil?

Continua na préxima pagina
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Tabela3 — Continuacao da tabela anterior

Perguntas

Alternativas

Nao se aplica

O erro ¢é apontado ao aluno no software como algo negativo?

Nao se aplica

Os contextos sdo adequados e atraentes? (interface)

Nao se aplica

A linguagem utilizada é apropriada e de facil entendimento?

[]
[]
[]
[]
[]
[]Slm
[]
[]
[]
[]
[]

Nao se aplica
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APENDICE C - Perguntas para Pesquisa de

Campo

Tabela 4 — Pesquisa de Campo.

Perguntas

Alternativas

O que voceé pretende fazer ao concluir o Ensino Médio?

[ | Curso Técnico

[ ] Curso Superior
[ | Trabalhar

[ | Nao sei

]

Outros

Vocé se sente influenciado por alguma dessas pessoas ao

realizar sua escolha profissional?

Pais

]
| Amigos
| Familiares

[
[
[
[ | Nao sofro

influéncias de ninguém

[ | Outros
Vocé passou por algum processo de Orientacao Profissional?
Se sim, qual? [] Sim |
[ | Nao
Voceé se sente pressionado na busca de uma identidade
Profissional? Se sim, por quem ou quais motivos? [ ] Sim |
[ ] Nao
Vocé ja sabe que profissao quer seguir? Se sim, qual? [ ] Sim |
[ ] Nao
Vocé conhece o profissional escolhido na pergunta acima? [ ] Sim
[]
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