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1 INTRODUCAO

O produto educacional “Entre Sonhos e Metas: Um guia para sua trilha de
autoconhecimento e projeto de vida”, integra o trabalho final de curso intitulado
“Pratica Docente em Cursos de Qualificagdo para Jovens Aprendizes: Em Perspectiva
a Dimenséao Inclusiva do Projeto de Vida”, defendido no dia 13/02/2025.

Este produto educacional nasceu de uma necessidade de elaborar ferramentas
para orientacdo da busca por profissbes e projeto de vida, voltadas para jovens em
situacdo de vulnerabilidade social. O momento de escolha profissional costuma ser
um momento de muita angustia para o jovem, independentemente de sua classe
social. Uma orientacdo vocacional profissional, que considere todos os leques de
possibilidades de atuacdo, acaba sendo algo restrito, na maioria das vezes, aos
jovens das classes sociais mais altas. O jovem pertencente a camadas sociais menos
abastadas precisa enfrentar, além dessa angustia da decisdo, a preocupacao de sua
insercdo no mercado, captacdo de renda e superacao das dificuldades de conciliar
estudos, trabalho e projecéo profissional.

Neste cenario, pensar orientacdo para projeto de vida desse perfil de jovem
requer que este profissional esteja familiarizado ndo somente com os temas, mas
também com a realidade do jovem trabalhador brasileiro. Os Programas de
Aprendizagem Profissional surgem para suprir a demanda da insercdo de jovens
inexperientes no mercado de trabalho, onde juntamente a atuacao profissional, eles
passem por uma formacéo generalista para capacita-los em sua atuacdo no mundo
do trabalho. Os professores atuantes nesses programas de formacdo acabam se
deparando com a misséo de despertar esses jovens para a vida em sociedade e para
essas possibilidades de escolha e planejamento do seu futuro.

Nos processos seletivos para contratagcdo docente para o Programa de
Aprendizagem, normalmente 0s requisitos s8o experiéncias na area
administrativa/comercial, e alguma licenciatura, onde exista a garantia de que o
profissional tenha familiaridade com a educacao e no trabalho em sala de aula. Mas
iISSO ndo os capacita para trabalhar efetivamente nessa reflexdo que é desenvolver
um projeto de vida.

Proporcionar aos docentes um referencial de trabalho para auxilio do jovem
neste processo de planejamento, é o objetivo deste produto educacional. A ideia é

que ele possa ser auto instrucional, dinamico e eficaz em suas propostas.
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E possivel conhecer este produto no seguinte link:
https://drive.google.com/file/d/1jeJA19b2WOFKrOzvwEBFmM8dO8EXx2qBt/view?usp=

drive_link



17

2 TRILHA DE DESENVOLVIMENTO PESSOAL E PROFISSIONAL:
CARACTERIZACAO DO PRODUTO DESENVOLVIDO

Com o intuito de aprimorar o processo de ensino e aprendizagem, foi concebido
um produto com uma intencionalidade de suporte didatico a professores. Este produto
tem como objetivo principal fornecer suporte aos docentes que ministram o curso de
Aprendizagem Profissional Comercial de Bens, Produtos e Servigos no Senac
Tiradentes. Seu propdsito é auxiliar na elaboracdo de planos de aula e no
fornecimento de ferramentas que conduzam os alunos na construcao de seus projetos
de vida.

De acordo com Braga (2008), um objeto de aprendizagem pode ser dividido em
duas caracteristicas esséncias: a caracterizacdo técnica e a caracterizacdo
pedagdgica. Neste sentido, o produto em questdo apresenta uma clara definicdo de
ambas as caracteristicas.

No que se refere a caracterizacdo técnica, nosso produto (o objeto de
aprendizagem) assume a forma de um jogo de tabuleiro. Esse formato oferece
inUmeras vantagens aos discentes, permitindo que eles tracem sua proépria trajetoria
de desenvolvimento. Com o auxilio do docente, os estudantes podem formular,
repensar e ajustar estratégias para planejar e atingir seus objetivos de forma mais
eficaz. A interatividade proporcionada pelo jogo facilita o processo de aprendizado,
tornando-o mais envolvente e personalizado.

A abordagem pedagdgica visa alinhar o produto com as praticas de ensino e
aprendizagem. Isso Significa que o produto ndo é apenas uma ferramenta tecnolégica,
mas sim um recurso pedagdgico que apoia 0os docentes no desenvolvimento de
habilidades e competéncias dos alunos. Os educadores podem utilizar o produto para
orientar os estudantes na definicdo de metas educacionais e na construcéo de seus
projetos de vida de maneira significativa.

Em resumo, o produto educacional em questdo desempenha um papel
fundamental no contexto da educacéo. Ele une a intencionalidade didatica com a
caracterizacdo técnica e pedagogica, oferecendo uma solu¢do abrangente para os
docentes da Aprendizagem. Este produto ndo sé aprimora 0 ensino e aprendizado,
mas também capacita os alunos a moldar seu proprio futuro de forma mais eficaz e

consciente, promovendo um ambiente educacional mais rico e envolvente.
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O produto foi desenvolvido considerando as seguintes dimensdes:

e Dimenséo Semantica: elaboracao do Projeto de Vida
A primeira dimensao do nosso produto se concentra na elaboracéo do projeto
de vida. Nesse contexto, significa fornecer aos jovens aprendizes a capacidade
de planejar e visualizar seu futuro. Isso inclui a definicdo de metas profissionais,
educacionais e pessoais, identificacdo de valores e interesses pessoais, bem
como o desenvolvimento das habilidades necesséarias para alcancar esses
objetivos. O objetivo é capacitar os alunos a pensar de forma estruturada e
clara sobre seu futuro e a tomar decisdes informadas.

¢ Dimenséo Pedagogica: apoio didatico aos docentes que trabalham com

o Projetos de Vida

A dimensao pedagdgica do produto visa fornecer apoio aos docentes. Isso
significa oferecer recursos, estratégias e materiais educacionais que ajudem os
professores a orientar 0os alunos no processo de planejamento de seus projetos
de vida. Os docentes desempenham um papel fundamental ao inspirar, motivar
e capacitar os jovens a definir seus objetivos e estratégias para alcanca-los.
Portanto, o produto busca ser uma ferramenta que auxilie os educadores a
desempenhar esse papel de maneira eficaz.

e Dimenséao Pragmatica: jogo de tabuleiro para apoiar a mediacdo docente
Na dimensdo pragmatica, nosso produto assume a forma de um jogo de
tabuleiro. Este jogo contém informacdes praticas e resultados relacionados ao
projeto de vida, tornando-o uma ferramenta valiosa para os professores. Os
resultados ajudam os docentes a avaliar o progresso dos alunos e a ajustar
suas estratégias de ensino de acordo com as necessidades individuais. Além
disso, o carater interativo do jogo, proporciona aos alunos uma experiéncia de
aprendizado envolvente, permitindo-lhes explorar e refletir sobre suas escolhas
e metas.

e Dimenséo Tecnoldgica: material digital
A dimensao tecnoldgica do produto se traduz nos insumos e materiais
fornecidos também por meio digital. Isso significa que os anexos do produto
estaréo disponiveis digitalmente, o que oferece flexibilidade de acesso para os
alunos e professores. A tecnologia envolvida neste processo permite

interatividade, recursos multimidia e a capacidade de rastrear e analisar o



19

progresso dos alunos, tornando-o uma ferramenta moderna e eficaz para o

processo de aprendizado e orientacdo de projetos de vida.
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3 O PRODUTO EDUCACIONAL EM SI: ENTRE SONHOS E METAS

Este produto educacional Entre Sonhos e Metas resulta da necessidade de
elaborar ferramentas que deem suporte aos professores que atuam no projeto de vida
voltado para jovens em situacéo de vulnerabilidade social.

O momento de escolha profissional, costuma ser um momento de muita
angustia ao jovem, independentemente de sua classe social. Todavia, uma orientacdo
vocacional profissional que considere todos os leques de possibilidades de atuacéao,
acaba sendo algo restrito na maioria das vezes, aos jovens das classes sociais mais
altas. O jovem pertencente as camadas sociais menos abastadas precisa enfrentar,
além dessa angustia da decisdo, a preocupacdo de sua inser¢cdo no mercado,
captacdo de renda e superacdo das dificuldades de conciliar estudos, trabalho e
projecéo profissional.

A partir deste cendrio, a orientacdo para projeto de vida desse perfil de jovem
requer que este profissional esteja familiarizado ndo somente com os temas, mas
também com a realidade do jovem trabalhador brasileiro.

Os Programas de Aprendizagem Profissional surgem para suprir a demanda
da insercdo de jovens inexperientes no mercado de trabalho, pois juntamente a
atuacao profissional, eles passam por uma formacéo generalista para capacita-los em
sua atuacdo no mundo do trabalho. Os professores atuantes nesses programas de
formacéo acabam se deparando com a missdo de despertar esses jovens para a vida
em sociedade e para essas possibilidades de escolha e planejamento do seu futuro.

Nos processos seletivos para contratagcdo docente para o Programa de
Aprendizagem, normalmente o0s requisitos Ss8o0 experiéncias na area
administrativa/comercial, e alguma licenciatura, onde exista a garantia de que o
profissional tenha familiaridade com a educacdo e no trabalho em sala de aula.
Todavia, isso ndo os capacita para trabalhar efetivamente na proposta do projeto de
vida, sendo esta a demanda a ser atendida por este produto educacional.
Pretendemos que este seja um objeto de aprendizagem autoinstrucional, dindmico e

eficaz em suas propostas.

3.1 Trilha de desenvolvimento pessoal e profissional: um jogo que apoia o trabalho

com projetos de vida
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Reconhecendo que a educacéo € um pilar fundamental no desenvolvimento de
profissionais e cidadaos, este produto tem como objetivo principal fornecer suporte
aos docentes que atuam com o tema projeto de vida junto as juventudes em diferentes
contextos. Seu propadsito € auxiliar na elaboragéo de planos de aula e no fornecimento
de objetos de aprendizagem que conduzam os alunos na construcéo de seus projetos
de vida.

De acordo com Braga (2008), um objeto de aprendizagem pode ser dividido em
duas dimensfes essenciais: a caracterizacdo técnica e a caracterizagdo pedagogica.
Neste contexto, o produto em questdo apresenta uma clara definicdo de ambas as
caracteristicas.

No que se refere a caracterizacao técnica, o objeto de aprendizagem assume
a forma de um jogo de tabuleiro e cartas, que ele seja interativo, pois esse formato
oferece inUmeras vantagens aos discentes, permitindo que eles tracem sua prépria
trajetéria de desenvolvimento. Com o auxilio do docente, os estudantes podem
formular, repensar e ajustar estratégias para planejar e atingir seus objetivos de forma
mais eficaz.

Na perspectiva da caracterizacdo pedagodgica, o produto € um recurso
pedaglgico que apoia o0s docentes no desenvolvimento de habilidades e
competéncias dos alunos na construcdo do seu projeto de vida. Os educadores
podem utilizar o produto para orientar os estudantes na definicdo de metas
educacionais e na construcdo de seus projetos de vida de maneira colaborativa.

No processo de desenvolvimento de um produto educacional, segundo (Braga,
2008) é importante considerar a dimensdes semantica, pedagodgica, técnica e
pragmatica do mesmo. Respeitando estas dimensdes, este produto educacional foi
desenvolvido da seguinte forma.

O produto educacional intitulado “Entre Sonhos e Metas — Um Guia para Sua
Trilha de Autoconhecimento e Projeto de Vida” foi desenvolvido na forma de um jogo
de tabuleiro e cartas. Este formato foi escolhido para proporcionar uma abordagem
interativa e envolvente, que visa auxiliar os jovens, com o apoio fundamental do
profissional docente, no processo de reflexao e elaboracdo de seus projetos de vida.

O jogo de tabuleiro foi estruturado para guiar os jogadores por uma série de
etapas que incentivam a auto exploracdo e o planejamento. As cartas servirdo como
ferramentas que apresentardo desafios, perguntas reflexivas e atividades que

estimulam o autoconhecimento e a definicdo de metas pessoais e profissionais.
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A proposta do produto é criar um ambiente ladico que permita aos jovens
explorar suas aspiracdes e desenvolver habilidades essenciais para a construcéo de
um projeto de vida solido e realista. Com a intervencdo do docente, o jogo
proporcionara momentos de orientacao e discussao, facilitando a reflexdo profunda e
o planejamento individualizado. Esse formato ndo sé torna o processo de elaboracao
do projeto de vida mais acessivel e menos intimidante, mas também promove uma
abordagem colaborativa e interativa, permitindo que o0s jovens se envolvam
ativamente na construcdo de seu futuro com clareza e proposito.

O produto educacional sera utilizado em sala de aula e conduzido pelo docente
como um recurso pedagogico essencial. O professor aplicara o produto durante as
aulas focadas na tematica de projeto de vida, integrando-o as atividades curriculares
para enriquecer o processo de aprendizado.

E importante ressaltar que a construcédo do protétipo foi desenvolvida com a
colaboracdo dos participantes da pesquisa. Embora o material ja tenha sido
inicialmente esbocado, ele foi refinado e aperfeicoado com base nas contribuictes e
feedback dos participantes da pesquisa. Portanto, esta € a versado inicial deste
prototipo.

Figura 1 — Capa do Jogo Educacional

)

ENTRE SONHOS
[ (EMETAS

@Mﬂmﬂw&;o@%&q}z&w

Fonte: Desenvolvido pela pesquisadora (2024)
O sumairio foi elaborado para apresentar o objeto de aprendizagem e fornecer
uma introducdo clara ao conceito de projeto de vida e aos objetivos do jogo.
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Inicialmente, informa o usuario sobre a importancia e as regras envolvidas na
dindmica. Em seguida, apresenta os eixos de reflexdo necessarios para a construcao

de um plano de vida que inclua interesses, habilidades, autoconhecimento, objetivos,
inclusive, visando a inclusdo no mercado de trabalho.

Figura 2 — Sumario

ln&eresses
Habi\idades
Auvto Conhec‘-menio

Objetivos

Mercado de Traba\ho

1:
2.
3.
4.
5.
6
7
o]
9 Resulfados

10 Conclusde

Fonte: Desenvolvido pela pesquisadora (2024)

O tabuleiro do jogo foi composto por diversas casas tematicas. A medida que
o0 participante avancga pelo tabuleiro ao lancar o dado, ele passara por areas dedicadas
a interesses, habilidades, autoconhecimento, objetivos e mercado de trabalho. Ao
retirar cartas correspondentes, o participante sera incentivado a refletir sobre esses
temas e registrar suas conclusdes e insights diretamente em seu projeto de vida. Este

processo visa promover uma exploracdo profunda e estruturada, ajudando o usuario
a construir um plano de vida mais claro e fundamentado.
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Figura 3 - Tabuleiro
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Fonte: Desenvolvido pela pesquisadora (2024)

As cartas sobre os diferentes itens do jogo foram submetidas a um processo
de discusséo colaborativa com os docentes participantes da pesquisa. Esse processo
permitird que as percepcdes e necessidades dos educadores sejam plenamente
incorporadas ao desenvolvimento do material.

Por meio dessas discussdes, foi possivel ajustar e refinar as cartas para que
reflitam as realidades e desafios encontrados pelos professores na conducdo da
tematica de projeto de vida. Este didlogo com os docentes visou garantir que o
contetdo seja relevante, aplicavel e alinhado com as préaticas pedagdgicas e as
necessidades dos alunos.

Cada um dos cinco temas centrais do jogo € representado por trés casas, € 0
dado utilizado foi de modelo D3. Esse formato garante que, a cada jogada, O
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participante passara por pelo menos uma casa de cada temética, proporcionando uma
abordagem abrangente e dindamica das questfes abordadas no jogo.
No ambiente "Interesses", as cartas estao distribuidas da seguinte forma:
o Casa 01 — Levantamento de Interesses
e Casa 02 - Influéncias
o Casa 03 — Hobbies
Caso o participante jogue o dado e caia na Casa 01, serd apresentada a
proposta de atividade intitulada Curtigrama, que visa promover o levantamento de
interesses. Nessa atividade, o participante devera elaborar uma lista de acordo com
a seguinte légica: O que gosta e faz, O que ndo gosta e faz, O que gosta e ndo faz, e
O que nédo gosta e ndo faz. Com o auxilio do docente, o jovem sera incentivado a
refletir sobre seu projeto de vida a partir dessa organizacdo. O professor devera
orienta-lo a identificar as habilidades e competéncias mais presentes nas atividades

gue o participante considera prazerosas e faceis de realizar.

Quadro 1 - Curtigrama

Gosto e fago Gosto e nédo faco

N&ao gosto e faco Nao gosto e néo fago

Fonte: Desenvolvido pela pesquisadora (2024)

Essa andlise ajudara o jovem a entender como essas competéncias podem ser
aplicadas em sua escolha profissional, permitindo que ele visualize como elas podem
ser Uteis e contribuir para o seu sucesso nas funcdes que venha a desempenhar. A
ferramenta Curtigrama servira, assim, como um ponto de partida para o
desenvolvimento de uma visdo mais clara e estratégica de seu futuro profissional.

Caso o dado caia na Casa 2 — Influéncia, o participante sera convidado a
preencher uma arvore inspirada em uma arvore genealdgica. No entanto, em vez de

listar seus familiares, ele ird identificar as pessoas que admira e que tém influéncia
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em suas escolhas profissionais. Essa atividade foi adaptada para considerar a
diversidade do publico-alvo, levando em conta diferentes configuracdes familiares e o
contexto de jovens que, muitas vezes, ainda ndo conseguiram romper com ciclos de
pobreza. A proposta busca, assim, ampliar a compreensao das influéncias que
moldam as decisdes profissionais, considerando ndo apenas os lacos familiares, mas

também as figuras e experiéncias externas que impactam as trajetorias desses jovens.

Figura 4 — Arvore das Influéncias

Arvore das Influéncias

0.9, % .".0‘“,00 v
od \ “‘ .D :
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Fonte: Desenvolvida pela pesquisadora (2024)

Ainda no ambiente Influéncias, caso o participante caia na Casa 03, sera
apresentada a proposta Hobbies. Nessa fase, o participante devera listar as atividades
gue considera como formas de lazer e que tém seu interesse, refletindo sobre quais

carreiras estdo associadas a essas atividades. Além disso, sera desafiado a pensar
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em outras profissdes que exigem habilidades semelhantes as que ele utiliza em seus
hobbies. Essa atividade tem como objetivo ajudar o participante a estabelecer
conexdes entre seus interesses e prazeres pessoais e as possibilidades de aplicagao
profissional dessas atividades.

Quadro 2 — Quadro Hobbies

Hobbies Habilidade Exigidas Profissdes relacionadas

Fonte: Desenvolvida pela pesquisadora (2024)

Ao relacionar suas preferéncias com diferentes trajetérias profissionais, o
jovem pode descobrir novas opg¢des de carreira que ndo haviam sido consideradas
anteriormente, ampliando suas perspectivas sobre o mercado de trabalho. Essa
estratégia visa também fortalecer a ideia de que as habilidades adquiridas em
atividades prazerosas, como hobbies, podem ser valiosas e transferiveis para o
ambiente profissional, oferecendo uma forma de aplicar seus talentos de maneira mais
estratégica e alinhada com suas paixdes. Dessa forma, a atividade contribui para uma
reflexdo mais profunda sobre como seus interesses pessoais podem se traduzir em
oportunidades de crescimento e desenvolvimento profissional.

Seguindo o fluxo do tabuleiro, o préximo ambiente que o jovem encontrara € o
de Habilidades. Nesse espaco, ele tera a oportunidade de aprofundar suas reflexes
sobre as competéncias que possui, analisando como essas habilidades podem ser
aplicadas e valorizadas no ambiente profissional. A atividade prop6e que o jovem
identifique suas fortalezas, considerando tanto habilidades técnicas quanto
socioemaocionais, e reflita sobre como elas podem contribuir para o sucesso em
diversas areas profissionais. Esse processo de autodescoberta é essencial para que
ele compreenda como suas habilidades podem ser um diferencial no mercado de
trabalho, além de ajuda-lo a direcionar sua trajetoria profissional de forma mais
assertiva e alinhada aos seus interesses e objetivos.

Caso o participante caia na Casa 04, sera apresentada a atividade Identificacao

dos Talentos. O objetivo dessa atividade € ajudar o jovem a ampliar sua percepgao
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sobre suas potencialidades, desafiando a ideia de que talento € um dom inato ou algo
exclusivo de poucas pessoas privilegiadas. A proposta busca desmistificar o conceito
de talento, mostrando que todos possuem habilidades Unicas que podem ser
desenvolvidas e aprimoradas ao longo do tempo. A atividade incentiva o participante
a reconhecer suas capacidades, valorizando suas experiéncias e explorando como
essas habilidades podem ser aplicadas em diferentes contextos profissionais e

pessoais.

Quadro 3 — Identificacdo de Talentos

O que é talento?

Avaliacdo de habilidades: Faca um
levantamento das habilidades que vocé

desenvolveu ao longo da sua vida,

incluindo aquelas que aprendeu
informalmente, como através de
hobbies, voluntariado ou interesses

pessoais. Muitas vezes, as habilidades

Andalise de momentos de sucesso:
Reflita sobre situacbes nas quais vocé
obteve sucesso ou foi elogiado por suas
habilidades. Que caracteristicas suas
foram mais valorizadas  nesses
momentos? Isso pode fornecer pistas

importantes sobre seus talentos.

adquiridas em atividades fora do
ambiente profissional sdo essenciais

para o desenvolvimento de talentos.

A partir da reflexdo acima, escreva quais sao 0s seus talentos:

Fonte: Desenvolvido pela pesquisadora (2024)

Ao ajudar o aluno a contextualizar o conceito de talento e sua relagdo com
habilidades e experiéncias de sucesso, torna-se possivel uma observagdo mais clara
e objetiva de seus talentos. Esse processo favorece, sobretudo, a reflexdo sobre como
essas potencialidades podem ser utilizadas de forma estratégica para impulsionar sua
carreira e alcancar seus objetivos. Ao conectar talentos com realizacfes passadas, 0

aluno pode identificar de maneira mais concreta as habilidades que podem ser
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aprimoradas e aplicadas em sua trajetoria profissional, criando uma base sélida para
seu desenvolvimento continuo.

A Casa 05 retoma o tema Habilidades e Aptidbes, ajudando o jovem a
estabelecer a conexao entre seus talentos e sua pratica profissional. Essa etapa visa
orientar o participante a refletir sobre como suas habilidades podem ser aplicadas no
ambiente de trabalho, promovendo uma compreensdo mais profunda de como seus
talentos naturais podem contribuir para 0 sucesso em sua carreira e no alcance de

seus objetivos profissionais.

Quadro 4 — Atividade Habilidades e Aptiddes

Liste suas habilidades nas seguintes categorias:

Habilidades técnicas: aquelas que | Habilidades socioemocionais: aquelas
envolvem conhecimento pratico e |relacionadas a forma de lidar com os
especializado, como habilidades em | outros e com as situacbes, como
informética,  contabilidade,  design, | comunicacéo, empatia, lideranca,
linguas estrangeiras, entre outras. resolucdo de conflitos, organizagéo,

entre outras.

Exploragcao de experiéncias passadas: Relembre situagbes em que utilizou essas
habilidades com sucesso. Eles podem pensar em experiéncias tanto pessoais
guanto profissionais, como atividades escolares, trabalho voluntario ou qualquer

outro momento em que tenham se destacado pelo uso de suas habilidades.

Reflexdo: Como essas aptiddes podem ser aplicadas nas profissées ou carreiras de

seu interesse?

Fonte: Desenvolvido pela pesquisadora (2024)

Apés a aplicacdo da atividade, com o auxilio do professor, o jovem terd a
oportunidade de refletir sobre suas habilidades e aptidbes, ampliando suas
perspectivas de carreira a partir de uma analise mais profunda de suas proprias
potencialidades. O professor, como facilitador desse processo, ajudara o aluno a

compreender como suas competéncias podem ser aplicadas em diferentes contextos
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profissionais, incentivando-o a explorar novas areas de interesse que até entéao
poderiam ter sido negligenciadas.

Além disso, o professor poderé orienta-lo sobre como aprimorar e desenvolver
ainda mais essas habilidades ao longo do tempo, conectando-as com as exigéncias
do mercado de trabalho e com as oportunidades de crescimento profissional. Ao
visualizar suas competéncias como recursos valiosos e transferiveis para diversas
carreiras, o jovem serd capaz de expandir suas opgdes e tracar um caminho mais
alinhado com seus interesses, valores e objetivos de vida. Esse processo de reflexao
guiada também permitira ao aluno identificar lacunas no seu perfil profissional, criando
um espaco para o desenvolvimento continuo e para a constru¢cdo de uma trajetoria
profissional mais consciente e estratégica.

A Ultima casa no ambiente Habilidades € a Casa 06, onde sera proposta uma
Habilidades,

participante. Nessa etapa, 0 jovem sera convidado a refletir sobre como cada um

investigacdo sobre os Conhecimentos, Atitudes e Valores do
desses aspectos pode atuar como um fator potencializador de seus objetivos
profissionais. O objetivo € ajuda-lo a compreender como o conjunto de conhecimentos
adquiridos, as habilidades desenvolvidas, as atitudes adotadas e os valores que
orientam suas escolhas podem contribuir significativamente para o seu crescimento e
sucesso na carreira. Ao explorar essa relacéo, o participante sera capaz de identificar
como fortalecer essas areas e utiliza-las de forma estratégica para alcancar suas

metas profissionais.

Quadro 5 — Tabela CHAV
O que € CHAV?
Preencher:
Habilidades:

Conhecimentos: O que vocé aprendeu
ao longo da vida, tanto formal quanto
informalmente, que pode ser util em sua

carreira.

Competéncias praticas,
técnicas e interpessoais que VOCé possuli
e que sao valiosas para o mercado de

trabalho.

Atitudes: A forma como vocé age e
reage diante de situacdes no trabalho e

Valores: As crencas e principios que
orientam suas decisdes e acdes no

contexto profissional e pessoal.
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na vida pessoal, como motivacao,

perseveranca e ética.

Como cada um desses aspectos pode contribuir para seus objetivos

profissionais?

Como o conhecimento que vOCé possui
pode ser usado para avancar em sua

carreira?

De que forma suas habilidades podem
ser aplicadas no seu ambiente de

trabalho ou na area de interesse?

Como suas atitudes influenciam sua | Quais valores sdo importantes para

performance profissional e a relagdo | vocé no ambiente de trabalho e como
com colegas e superiores? eles podem impactar suas decisdes de

carreira?

Fonte: Desenvolvido pela pesquisadora (2024)

O préximo ambiente, Autoconhecimento, tem como objetivo central auxiliar o
jovem aprendiz a se reconhecer como sujeito singular, com uma identidade prépria e
inserido em um contexto soécio-histérico especifico. A proposta é incentivar o
participante a refletir sobre sua trajetéria de vida, suas experiéncias, e o impacto das
condic¢des sociais, culturais e econdmicas que moldaram sua visdo de mundo e suas
escolhas.

Nesse processo, 0 jovem € encorajado a desenvolver uma postura critica em
relacdo a sua realidade, compreendendo as dindmicas que influenciam suas
oportunidades e desafios. Ao mesmo tempo, o0 ambiente promove uma imersao em
sua subjetividade, ajudando-0 a explorar aspectos como suas emocodes, crengas,
valores, sonhos e aspiracdes. Essa combinagao de autocompreensao e analise critica
é fundamental para que ele possa identificar suas potencialidades e limitagdes,
ampliando sua capacidade de tomar decisfes conscientes e estratégicas para a
construcéo de seu projeto de vida.

Aléem disso, o autoconhecimento é apresentado como uma ferramenta

essencial para o empoderamento, permitindo ao jovem aprendiz assumir um papel
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ativo na transformacéao de sua proépria histéria e na busca por maior protagonismo em
sua vida pessoal e profissional. Por meio das atividades propostas nesse ambiente, 0
participante ter4d a oportunidade de alinhar seus objetivos com seus valores e
habilidades, fortalecendo sua confianca e capacidade de superar desafios.

A primeira casa do ambiente Autoconhecimento é a Casa 07, que apresenta
a atividade intitulada Identificacdo das Emocdes. Essa atividade tem como objetivo
inicial auxiliar o jovem aprendiz no exercicio de desenvolver um olhar mais atento e
profundo para dentro de si, promovendo 0 autoconhecimento emocional.

A proposta parte do pressuposto de que reconhecer e categorizar emocdes é
essencial para entender as proprias reacfes diante de diferentes situacdes e desafios.
O participante sera incentivado a identificar os sentimentos que experimenta em seu
dia a dia, diferenciando-os de forma clara. Além disso, sera orientado a explorar as
necessidades que emergem dessas emocdes, assim como a refletir sobre estratégias
de acdo positivas para lidar com elas.

Essa prética ndo apenas contribui para o desenvolvimento da inteligéncia
emocional, mas também estimula habilidades como autorregulacdo, empatia e
resiliéncia. Ao compreender suas emocdes e a relacdo delas com suas escolhas, o
aprendiz estard mais preparado para enfrentar os desafios da vida pessoal e

profissional, adotando atitudes que reflitam maior consciéncia e equilibrio.

Quadro 6 — Identificacdo das Emocdes

Exercicio — Identificacdo das Emocdes

Quais emogdes e sentimentos vocé carrega no momento?

Quais sdo as necessidades intrinsecas a essas emocdes?

Quais sdo as suas estratégias / pedidos?

Fonte: Desenvolvido pela pesquisadora (2024)

A atividade ldentificacdo das Emoc¢Oes também busca desmistificar a ideia de
gue certas emocOes sdo "erradas" ou "inapropriadas”, promovendo a aceitacao e

compreensao do amplo espectro emocional humano. Assim, 0 jovem € encorajado a



33

enxergar suas emocdes como uma ferramenta poderosa para guiar seu crescimento,
estabelecer relacbes saudaveis e tomar decisbes alinhadas com seus valores e
objetivos de vida.

A atividade Caracteristicas Pessoais, associada a Casa 08 do jogo, tem como
objetivo proporcionar ao jovem aprendiz uma experiéncia de autodescoberta e
reflexdo. Essa atividade convida o participante a mergulhar em uma analise mais
profunda de suas caracteristicas pessoais e das percep¢des que outras pessoas
podem ter sobre ele.

A proposta é guiada pela premissa de que as caracteristicas pessoais de um
individuo desempenham um papel crucial na construgcdo de sua identidade e
influenciam diretamente suas decisdes, comportamentos e relagbes. Durante a
atividade, o jovem sera incentivado a identificar suas caracteristicas centrais —
aguelas ideias e principios que ele considera verdadeiros e que orientam suas
escolhas. Em seguida, sera desafiado a refletir sobre como esses valores se

manifestam em suas atitudes e como sao percebidos pelos outros ao seu redor.

Quadro 7 — Tabela das Caracteristicas

Quais suas principais caracteristicas?

Entreviste 5 pessoas (preferencialmente de circulos de convivéncia diversos, e

pergunte a eles 3 caracteristicas positivas sobre voceé.

Pessoa 1 Pessoa 2 Pessoa 3 Pessoa 4 Pessoa 5

Quais foram as caracteristicas que mais se repetiram?

Conclusao:

Fonte: Desenvolvido pela pesquisadora (2024)

Essa imersao também tem a intencao de explorar possiveis discrepancias entre
a autoimagem do participante e a forma como ele € visto externamente, estimulando
uma discussao sobre coeréncia e autenticidade. Além disso, o exercicio promove o
reconhecimento de valores positivos que podem ser fortalecidos, bem como crencas
limitantes que podem ser reformuladas para melhor apoiar seus objetivos pessoais e

profissionais.
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A Casa 09 do jogo propbe uma reflexdo aprofundada sobre as crencas e
valores pessoais, com 0 objetivo de ajudar o jovem aprendiz a compreender como
esses elementos fundamentais de sua identidade podem ser integrados e aplicados
na profissdo escolhida.

Essa atividade convida o participante a analisar suas crencas mais enraizadas
— O0u seja, aquelas ideias e principios que ele considera verdades universais ou
orientadoras de suas acfes — e a relaciona-las com os valores que ele considera
essenciais no ambiente profissional, como ética, respeito, responsabilidade, ou
inovacao.

Além disso, a atividade incentiva o jovem a explorar a conexdo entre suas
convicgdes pessoais e as demandas, normas e cultura de sua area de interesse

profissional.

Quadro 8 — Identificacdo de Crencas e Valores

Exercicio — Identificacdo de Crencas e Valores

Como meus valores pessoais, como justica ou empatia, podem influenciar minha

prética profissional?

Minhas crencgas e valores estao alinhados com os da profissdo ou da organizacao

gue pretendo seguir?

Como posso usar meus valores como uma bussola para tomar decisdes éticas e

assertivas no ambiente de trabalho?

Fonte: Desenvolvido pela pesquisadora (2024)

Essa reflexdo permite ao participante alinhar suas escolhas profissionais com
sua esséncia pessoal, criando maior congruéncia entre o que ele acredita e como ele
atua. Isso pode fortalecer o senso de propdsito e engajamento em sua carreira, além
de promover atitudes de integridade e autenticidade que s&do fundamentais para o
sucesso e a satisfacéo no trabalho.

Por fim, o exercicio também desafia o jovem a identificar possiveis conflitos
entre suas crencas e valores e as realidades do mercado de trabalho, ajudando-o a

desenvolver estratégias para lidar com dilemas éticos ou desafios que possam surgir.
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Essa abordagem contribui para a formacdo de um profissional mais consciente,
alinhado com suas proprias convic¢cdes e capaz de trazer contribuicdes significativas
ao seu campo de atuacéo.

O jogo avanca para o ambiente Objetivos, que tem como principal propdsito
auxiliar o jovem aprendiz a refletir sobre seus sonhos, metas e as estratégias
necessarias para alcanca-los. Esse ambiente € estruturado para incentivar o
participante a explorar suas aspiragdes, identificar o que deseja realizar no curto,
médio e longo prazo, e compreender 0s passos concretos que precisa dar para
transformar essas ideias em realidade.

A proposta é ajudar o jovem a diferenciar sonhos — representacdes de seus
desejos mais amplos e inspiradores — de metas, que sdo objetivos especificos,
mensuraveis e alcancaveis. Além disso, o0 ambiente promove o aprendizado sobre
planejamento estratégico, organizacao de prioridades e identificacdo de recursos
necessarios, como habilidades, tempo e apoio externo.

Por meio das atividades e reflexdes propostas, o participante sera estimulado
a visualizar um caminho claro e estruturado para suas conquistas, desenvolvendo
competéncias como foco, resiliéncia e autogerenciamento. O ambiente Objetivos
também busca reforcar a importancia de alinhar metas pessoais e profissionais aos
valores e interesses identificados em fases anteriores do jogo, garantindo que o
planejamento seja sustentavel e significativo.

A Casa 10 introduz a tematica dos Sonhos, incentivando o jovem aprendiz a
refletir sobre os sonhos que tinha na infancia e como eles se conectam ou se
transformaram ao longo do tempo, culminando nos sonhos que possui atualmente.
Essa atividade promove um olhar nostalgico e critico, permitindo que o participante
identifique elementos persistentes de sua imaginacdo e desejos ao longo de sua
trajetéria, enquanto amadurece a ideia de "sonho" em um contexto mais realista e
alcancavel.

A proposta também busca auxiliar o jovem na estruturacdo de seus sonhos,
transformando-os em objetivos claros e palpaveis. O participante € estimulado a
compreender que, embora 0s sonhos possam comecgar como aspiracdes amplas e
abstratas, é possivel torna-los mais concretos por meio de planejamento, estratégia e
acdo. Nesse processo, ele aprendera a avaliar as possibilidades, identificar os

recursos necessarios e estabelecer etapas para alcancar o que deseja.
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Essa atividade ndo apenas resgata a inspiracdo e criatividade dos sonhos
infantis, mas também fomenta um senso de direcéo e propdsito, ajudando o jovem a
perceber que seus sonhos, quando estruturados e trabalhados, podem se tornar parte

significativa de seu projeto de vida e de sua trajetéria pessoal e profissional.

Quadro 9 - Sonhos

Escreva ou desenhe os sonhos que tinham na infancia. Tente ser especifico e

detalhem o porqué desses sonhos (ex.: "Eu queria ser astronauta porque achava o

espaco fascinante").

Liste os seus sonhos atuais. O que mudou, 0 que permaneceu e quais fatores
contribuiram para essas mudancas (experiéncias de vida, influéncias, novos

interesses).

Reflexao

Perguntas Respostas

Ha elementos em comum entre o0S

sonhos de infancia e os atuais?

Algum sonho de infancia se tornou ou

ainda pode ser uma meta realista?

O que os sonhos de agora dizem sobre

guem vocé se tornou?

Quais vocé acha que seriam o0s
primeiros passos para a concretizagéo

desses sonhos?

Fonte: Desenvolvido pela pesquisadora (2024)

A Casa 11 do jogo, intitulada Metas, tem como objetivo estimular o participante
a refletir sobre os objetivos que deseja alcancar, promovendo uma compreensao mais

clara e estruturada de suas aspiracdes. A atividade busca destacar a importancia de
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transformar metas em elementos concretos e alcangaveis, demonstrando como o
planejamento estratégico pode torna-las mais palpaveis e verificaveis.

Ao trazer suas metas para um contexto concreto, o participante podera
visualizar os passos necessarios, identificar recursos e antecipar possiveis desafios,
promovendo maior comprometimento e clareza no processo.

Essa abordagem reforca a ideia de que metas bem estruturadas ndo apenas
aumentam as chances de sucesso, mas também ajudam o jovem a construir um
caminho alinhado com seus valores e objetivos de vida, tornando o processo de

alcance mais motivador e significativo.

Quadro 10 - Metas

Escreva os objetivos que sejam importantes para voceé:

Identifique

Quais acdes precisam ser tomadas

Como medir o progresso dessas acdes

Qual o prazo para alcanca-lo

Fonte: Desenvolvido pela pesquisadora (2024)

Na ultima casa do ambiente Objetivos (Casa 12), o jovem é convidado a dar o
primeiro passo ha construcao de seu planejamento pessoal. Essa atividade tem como
foco transformar os objetivos e metas trabalhados nas casas anteriores em um plano
de acao estruturado, com etapas claras e alcancaveis.

O participante sera incentivado a organizar seus objetivos em um cronograma
realista, identificando prazos, recursos necessarios e possiveis desafios. A ideia é que
ele compreenda a importancia de dividir grandes metas em pequenas acdes, que
possam ser realizadas de forma progressiva, promovendo um senso de realizacao e
controle sobre o proprio futuro.

Além disso, o planejamento pessoal incluirh a definicdo de prioridades,
ajudando o jovem a equilibrar seus sonhos com as demandas préaticas de sua
realidade, sempre alinhado as suas crencas, valores e habilidades previamente
explorados. O objetivo € que, ao sair dessa etapa, 0 participante esteja motivado e
preparado para dar inicio a realizacdo de seus projetos de vida, com maior clareza e

propésito.
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Quadro 11 — Planejamento Pessoal

Planejamento Pessoal

Objetivos: - --
O que precisa ser feito?
Etapas Quem pode ajudar?
Quais recursos sado necessarios?
Prazos
Obstaculos
Desafios Estratégias

Fonte: Desenvolvido pela pesquisadora (2024)

Neste momento, o participante avanca para o Ultimo ambiente do jogo: o
Mercado de Trabalho. Essa etapa convida o jovem a refletir sobre aspectos
fundamentais relacionados a carreira, empregabilidade e remuneracao. O objetivo é
ajuda-lo a compreender as dindmicas do mercado, identificar oportunidades alinhadas
as suas habilidades e interesses e avaliar como suas escolhas profissionais podem
impactar sua trajetéria pessoal e financeira.

Esse ambiente propde atividades que estimulam o planejamento de carreira, o
desenvolvimento de competéncias valorizadas no mercado e a construgdao de uma
Visdo critica e realista sobre as possibilidades de crescimento profissional. Assim, o
participante sera guiado a pensar estrategicamente sobre como se posicionar e
destacar no mercado de trabalho.

Na Casa 13, intitulada Carreiras, o jovem € incentivado a refletir profundamente
sobre as carreiras de seu interesse, analisando suas caracteristicas e requisitos reais.
Caso a carreira desejada exija formacao superior, 0 participante sera estimulado a

pesquisar a grade curricular do curso correspondente, avaliando se os contetdos e
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habilidades desenvolvidas estdo alinhados aos seus interesses, competéncias e
valores pessoais.

Por outro lado, se a carreira escolhida ndo requer formacgéo superior, 0 jovem
sera orientado a identificar as competéncias técnicas e comportamentais necessarias
para se destacar e alcancar sucesso no mercado. Essa atividade tem como objetivo
principal ampliar o repertério do participante, permitindo que ele compreenda as
nuances de cada profissao, seus desafios e oportunidades, promovendo escolhas
profissionais mais conscientes e alinhadas ao seu projeto de vida.

Quadro 12 - Carreiras

Profissdo que requer formacéo superior

Profissao Grade Curricular do Curso

Profissdo que néo requer formagéo superior

Profissao Conhecimentos técnicos exigidos

Fonte: Desenvolvido pela pesquisadora (2024)

Na Casa 14, o tema central € a Empregabilidade, onde o jovem aprendiz sera
incentivado a explorar ativamente o mercado de trabalho relacionado a sua area de
interesse. Nessa etapa, ele sera orientado a pesquisar a oferta de vagas disponiveis,
analisando os requisitos mais demandados, as competéncias valorizadas pelos
empregadores e as oportunidades de desenvolvimento profissional.

Essa atividade busca proporcionar uma visao pratica e atualizada do mercado,
ajudando o participante a compreender as expectativas do setor e a identificar
caminhos para se preparar e se posicionar de forma competitiva em sua futura

carreira.
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Quadro 13 - Empregabilidade

Vaga de Interesse Quantidade Perfil requerido

Fonte: Desenvolvido pela pesquisadora (2024)

Na Casa 15, localizada no ambiente Mercado de Trabalho, o jovem aprendiz €
convidado a refletir sobre a remuneracdo associada a carreira de seu interesse. A
atividade propde uma analise critica para avaliar se as expectativas salariais e a
realidade financeira da profissdo escolhida estdo alinhadas aos seus objetivos e
projetos de vida, discutidos nas etapas anteriores.

Essa reflexdo visa promover um entendimento mais amplo sobre a relacao
entre remuneracao, qualidade de vida e planejamento pessoal, incentivando escolhas
profissionais conscientes e alinhadas as possibilidades do mercado e as metas

individuais do participante.

Quadro 14 - Remuneracao

Profissao Média Salarial

Fonte: Desenvolvido pela pesquisadora (2024)

A conclusdo das cinco etapas do jogo — Interesses, Habilidades,
Autoconhecimento, Objetivos e Mercado de Trabalho — reflete a jornada de
autodescoberta e planejamento do jovem aprendiz, guiando-0 por um processo
estruturado de reflexdo e acdo. Em Interesses, o participante identifica e organiza
aquilo que lhe desperta prazer e motivacdo, conectando esses elementos as
possibilidades de aplicacdo pratica no mundo profissional. Em Habilidades, o foco
recai sobre o reconhecimento das préprias competéncias e talentos, promovendo a

confianca necessaria para explorar e expandir essas aptiddes em direcdo a uma



41

carreira significativa. A etapa de Autoconhecimento aprofunda a percepcéo do jovem
sobre si mesmo, abrangendo suas emocdes, crencas e valores, criando uma base
sélida para decisdes alinhadas com sua identidade e realidade socioeconémica. Na
fase de Objetivos, o aprendiz € incentivado a transformar sonhos em metas concretas,
com estratégias e planejamento, tornando seus projetos mais tangiveis e acessiveis.
Por fim, no Mercado de Trabalho, o participante explora as dinamicas do mercado,
investigando carreiras, empregabilidade e remuneracdo. Essa etapa permite que ele
alinhe suas expectativas a realidade profissional, fortalecendo a capacidade de tomar
decisdes conscientes e bem-informadas.

Essas cinco etapas, interligadas, culminam em um processo integrado de
desenvolvimento pessoal e profissional, preparando o jovem para construir um projeto
de vida sélido, auténtico e alinhado as suas potencialidades e aspiragées, sem excluir
do contexto a sua realidade socioecondmica.

O jogo pode ser disponibilizado aos docentes por meio de diferentes
estratégias, como a distribuicdo fisica de kits com o material impresso, uma versao
digital acessivel via plataforma online ou aplicativo, ou ainda, capacitacdes e oficinas
para orienta-los sobre o uso do jogo. Essas opc¢bes garantem facil acesso e integracéo

do jogo no ambiente educacional.
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CONSIDERACOES FINAIS

No ambito da educacgéo e formagéao profissional, a elaboracao de projetos de
vida é fundamental para orientar os jovens aprendizes em direcdo a um futuro
promissor. Nesse contexto, o produto se apresenta como uma valiosa ferramenta que
aborda quatro dimensdes essenciais.

Na dimensdo semantica, priorizamos a construcdo do projeto de vida dos
jovens. Isso implica capacita-los a definir suas metas, valores e interesses,
proporcionando-lhes a clareza necessaria para moldar suas escolhas com confianca.

A dimensao pedagdgica é de igual importancia, fornecendo apoio didatico aos
docentes. Os educadores desempenham um papel crucial na orientagéo dos alunos,
inspirando-o0s e capacitando-os a atingir seus objetivos. Nosso produto visa capacitar
esses docentes, fornecendo recursos e estratégias para orientar os jovens de maneira
eficaz.

A dimenséo pragmética assume a forma de um jogo de tabuleiro, fornecendo
resultados tangiveis. Este jogo ndo apenas auxilia os professores na avaliacdo do
progresso dos alunos, mas também envolve os alunos em um processo de
aprendizado interativo, onde podem explorar, refletir e ajustar suas escolhas.

Por fim, a dimensdo tecnolégica garante que o produto seja acessivel
digitalmente. Isso ndo apenas aumenta a flexibilidade de acesso, mas também
proporciona uma experiéncia de aprendizado moderna e envolvente. A tecnologia
incorporada permite 0 acompanhamento detalhado do progresso dos alunos,
garantindo que o ensino seja adaptado as necessidades individuais.

Em suma, o produto busca capacitar jovens aprendizes, docentes e
profissionais da educacgéo para enfrentar os desafios de planejar seus projetos de vida
de maneira consciente e estruturada. Ao abordar essas quatro dimensdes -
semantica, pedagogica, pragmatica e tecnoldgica - o objetivo € promover o
desenvolvimento de jovens ativos na sociedade, prontos para fazer escolhas

informadas e alcangar um futuro promissor.
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APENDICE A

Fichas para o Jogo: Entre Sonhos e Metas

CURTIGRAMA

Gosto e Fago Gosto e Nao Faco

Nao gosto e faco \/ Nao gosto e nao fago

Quais sao as competéncias/habilidades que mais aparecem nas atividades de seu interesse?
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QUADRO DOS HOBBIES

Hobbies

Habilidade Exigidas

Profissoes relacionadas

Quais sao as habilidades mais mobilizadas para desempenhar as atividades que gosta?
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Habilidades
Ficha 4 - Identificacao dos Talentos

TALENTOS

O que é talento?

Avaliagéo de habilidades: Faga um levantamento
das habilidades que vocé desenvolveu ao longo da
sua vida, incluindo aquelas que aprendeu
informalmente, como atravées de hobbies,
voluntariado ou interesses pessoais. Muitas vezes,
as habilidades adquiridas em atividades fora do
ambiente profissional séo essenciais para o
desenvolvimento de talentos.

Analise de momentos de sucesso: Reflita sobre
situagdes nas quais vocé obteve sucesso ou foi
elogiado por suas habilidades. Que caracteristicas
suas foram mais valorizadas nesses momentos?
Isso pode fornecer pistas importantes scbre seus
talentos.

A partir dareflexao acima, escreva quais sao os seustalentos:
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Habilidades
Ficha 5 —-Habilidades e Aptidoes

HABILIDADES

Liste suas habilidades nas seguintes categorias:

Habilidades técnicas: aquelas que envolvem
conhecimento pratico e especializado, como
habilidades em informatica, contabilidade,
design, linguas estrangeiras, entre outras.

Habilidades socioemocionais: aquelas
relacionadas a forma de lidar com os outros e
com as situagdes, como comunicagao,
empatia, lideranca, resolugédo de conflitos,
organizagéo, entre outras.

Exploracéo de experiéncias passadas: Relembre situagcoes em que utilizou essas habilidades
com sucesso. Eles podem pensar em experiéncias tanto pesscais quanto profissionais, como
atividades escolares, trabalho voluntario ou qualquer outro momento em que tenham se

destacado pelo usode suas habilidades.

Reflexdo: Como essas aptiddoes podem ser aplicadas nas profissoes ou carreiras de seu

interesse?




49

Habilidades
Ficha 6 — Identificacao dos Talentos

CHAYV

O que e CHAV?

Preencher:

Conhecimentos: O que vocé aprendeu ao longo da
vida, tanto formal quanto informalmente, que pode
ser Util emsua carreira.

Habilidades: Competéncias préticas, técnicas e
interpessoais que vocé possui e que sao valiosas
para o mercado de trabalho.

Atitudes: A forma como vocé age e reage diante de
situagoes no trabalho e na vida pessoal, como
motivagéo, perseveranca e etica.

Valores: As crencgas e principios que orientam suas
decistes e agdes no contexto profissional e pessoal.

Como cada um desses aspectos pode contribuir para seus objetivos profissionais

Como o conhecimento que vocé possui pode ser
usado para avancar em sua carreira?

De que forma suas habilidades podem ser aplicadas
no seu ambiente de trabalho ou na area de
interesse?

Como suas atitudes influenciam sua performance
profissional e a relagédo com colegas e superiores?

Quais valores séo importantes para vocé no
ambiente de trabalho e como eles podem impactar
suas decisoes de carreira?
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Autoconhecimento
Ficha 7 —ldentificacao das Emogoes

EMOCOES

Exercicio— Identificagao das Emogoes

Quais emocgoes e sentimentos vocé carrega no momento?

Quais sao as necessidades intrinsecas a essas emogoes?

Quais sao as suas estrategias / pedidos?

As suas emogOes sao uma ferramenta poderosa para guiar seu
crescimento, estabelecer relagdes saudaveis e tomar decisdes
alinhadas com seus valores e objetivos de vida.
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Autoconhecimento
Ficha 8 — Tabela das Caracteristicas

CARACTERISTICAS

Quais suas principais caracteristicas?

Entreviste 5 pessoas (preferencialmente de circulos de convivéncia diversos, e pergunte a eles 3

caracteristicas positivas sobre vocé.

Pessoa 1 Pessoa 2 Pessoa 3 Pessoa 4 Pessoa 5

Quais foram as caracteristicas que mais se repetiram?

Conclusao:
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Autoconhecimento
Ficha 9 — Identificacao de crencgas e valores

CRENCAS E VALORES

Exercicio— Identificagao de Crengas e Valores

Como meus valores pessoais, como justica ou empatia, podem influenciar minha pratica

profissional?

Minhas crengas e valores estao alinhados com os da profissao ou da organizagao que pretendo

seguir?

Como posso usar meus valores como uma bussola para tomar decisoes éticas e assertivas no

ambiente de trabalho?




SONHOS

Escreva ou desenhe os sonhos que tinham na infancia. Tente ser especifico e detalhem o porqué
desses sonhos (ex.: "Eu queria ser astronauta porque achava o espacgo fascinante”).

Liste os seus sonhos atuais. O que mudou, 0 que permaneceu e quais fatores contribuiram para
essas mudangas (experiéncias de vida, influéncias, novos interesses).

Perguntas Respostas

Ha elementos em comum entre os sonhos

de infancia e os atuais?

Algum sonho de infancia se tornou ou ainda

pode ser uma meta realista?

O que ossonhos de agora dizem sobre quem

vocé se tornou?

Quais vocé acha que seriam 0s primeiros

passos para a concretizagao desses sonhos?
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Escreva os objetivos que sejam importantes para voce:

|dentifique

Quais agoes precisam ser tomadas

Como medir o progresso dessas agoes

Qual o prazo para alcanga-lo




PLANEJAMENTO

Planejamento Pessoal
Objetivos:
O que precisa ser feito?
Quem pode ajudar?
Etapas
Quais recursos sao necessarios?
Prazos

Obstaculos

Desafios Estratégias
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Mercado de Trabalho
Ficha 13— Levantamento de Carreiras

CARREIRAS

Profissao que requer formacgao superior

Profisséo Grade Curricular do Curso

Profissao que nao requer formagao superior

o Conhecimentos técnicos exigidos

0
EJ 1]

Profiss
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Mercado de Trabalho

Ficha 14 - Levantamento de Vagas

EMPREGABILIDADE

Vaga de Interesse

Quantidade

Perfil requerido

Conclusao:
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Mercado de Trabalho

Ficha 15— Levantamento: Remuneragoes

REMUNERACADO

Profissao

Média Salarial

Conclusao:
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