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RESUMO

O Projeto Alumni é uma iniciativa do curso de Engenharia de Producdo de uma universidade
do interior do Rio Grande do Norte, com 0 objetivo de aproximar alunos ativos e egressos e
também fortalecer o vinculo destes com a universidade. Essa aproximacao visa proporcionar
beneficios matuos: para egressos e discentes. O Portal Alumni é uma plataforma de apoio
continuo a carreira, acesso a uma rede de contatos e informacdes sobre o mercado de trabalho;
para a universidade, fortalece o vinculo com seus graduados, criando uma rede de colaboracéao
que contribui para o aprimoramento continuo do curso e da experiéncia académica; e para 0s
alunos atuais, proporciona oportunidades de aprendizado e networking, além de inspirar e
motivar futuros profissionais. O jogo definido como Quiz dos Egressos utiliza a gamificacdo
como estratégia interativa para exportar dados sobre o mercado de trabalho e a trajetéria
profissional dos ex-alunos. Os resultados da pesquisa, de natureza qualitativa-quantitativa,
obtidos por meio de questionario aplicado aos egressos, demonstram que essa contribuicdo
ndo apenas gera engajamento académico, mas também contribui para a construcdo de um
ambiente colaborativo, fortalecendo o networking, impulsionando o desenvolvimento
profissional e incentivando a melhoria continua do curso.

Palavras chave: Alumni; Gamificagdo; Engenharia de Producdo; Egressos.
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1. INTRODUCAO

De acordo com Calbino (2020) os egressos da graduacdo assumem um papel
estratégico para compreensdo acerca da efetividade profissional dos conhecimentos
adquiridos no periodo da formacdo, que permite avaliar continuamente o processo de
formagcdo profissional, e também avaliar as necessidades do mercado. O dindmico mercado de
trabalho da atualidade exige dos profissionais habilidades multidisciplinares e uma constante
adaptacdo as mudancas. Nesse cenario, a formagdo académica desempenha um papel crucial
na preparacdo dos alunos para os desafios profissionais. No entanto, identificar a eficacia
dessa formacdo e ajustd-la as demandas do mercado requer um didlogo continuo entre
instituicOes de ensino superior e seus egressos.

Com o objetivo de fomentar essa conexdo foi concebido o "Projeto Alumni:
Estreitando Lagos entre Estudantes e Egressos na Engenharia de Producdo”. Entre as trés
acles que envolvem o projeto estdo: Portal, Quiz e resultados. A primeira acdo foi a criacdo
de um portal no site do curso que serve como elo entre a universidade, seus ex-alunos e os
estudantes em formacdo. Tal iniciativa visa, ndo apenas fortalecer a rede de contatos, mas
também oferecer uma troca de experiéncias e conhecimentos, essenciais para 0
aperfeicoamento do curso e para o desenvolvimento profissional dos envolvidos, oferecendo o
apoio continuo a carreira, acesso a uma rede de contatos e informacgdes sobre o mercado de
trabalho.

Apos a iniciativa do portal como forma de fortalecimento da rede de contato, uma
outra acdo foi desenvolvida: O jogo. Desenvolvido através de uma metodologia ativa: a
gamificagéo. O jogo foi chamado de “Quiz dos Egressos”, uma ferramenta para aproximar os
discentes da realidade da futura profissdo, abordando de forma dinamica e prética, aspectos da
trajetoria atual dos egressos, como: local de residéncia, area de atuacdo, remuneragdo, vinculo
com a engenharia, avaliagdo da graduacao e outras questdes relevantes.

Este artigo tem como objetivo apresentar os resultados de um projeto de pesquisa,
focando na andlise da satisfacdo de egressos com o curso, o interesse em manter vinculo com
a universidade e o impacto positivo da gamificacdo como ferramenta de engajamento.

O estudo esta estruturado em fundamentacdo tedrica, metodologias aplicadas e 0s
resultados iniciais, destacando a importancia de iniciativas que conectem egressos, discentes e
mercado de trabalho.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Essa secédo apresenta conceitos fundamentais para a compreenséo do leitor, fornecendo
referéncias sélidas que proporcionam um conhecimento amplo e claro para o publico,
contribuindo positivamente para o resultado final. Os principais temas serdo abordados em
sub topicos: Projeto Alumni, Metodologias Ativas - Gamificacdo e Egressos e Mercado de
Trabalho.

2.1 PROJETO ALUMNI

O conceito de Alumni, como descrito por Pace (2003), é amplamente utilizado em
muitos paises para referir-se tanto aos alunos atuais de uma instituicdo universitaria quanto
aos seus ex-alunos. Ele explica que o termo remetia a ideia de uma crianga alimentada por
pessoas ndo familiares, mas ao longo do tempo passou a ser aplicado também aqueles que
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recebem uma alimentacdo intelectual na escola. A primeira associacdo de alumni secretaries
foi constituida na Ohio State University, em 1913 (Webb, 1998).

De acordo com Leopoldo (2019), “os ex-alunos de uma Instituicdo sdo seu principal
ativo, eles possibilitam as Instituicdes de Ensino Superior (IES) o retorno acerca de sua
contribui¢do efetiva para com a sociedade”. Por intermédio do fortalecimento dos lacos dos
ex-alunos com a universidade, € possivel atribuir valores para a organizagéo e gerar insights
valiosos sobre o desenvolvimento da universidade no meio em que esta inserida.

O portal Alumni é uma ferramenta para unir lagcos duradouros, como também, um
banco de talentos para o0 mercado de trabalho. Sertoglu e Berkowitch (2002) salientam que,
em tempos de uma dificil conjuntura e de procura exaustiva de novos talentos, muitas
empresas gastam uma parcela significativa do seu tempo a gerir os chamados human assets,
ou seja, humanos ativos, a fim de atrairem novos e reterem 0s seus antigos talentos de topo
para conseguirem uma vantagem competitiva.

2.2 METODOLOGIAS ATIVAS — GAMIFICACAO

As metodologias ativas vém ganhando destaque no ensino superior por promoverem o
protagonismo do aluno em seu processo de aprendizagem. As metodologias ativas baseiam-se
em formas de desenvolver o processo de aprender, utilizando experiéncias reais ou simuladas,
visando as condicBes de solucionar, com sucesso, desafios advindos das atividades essenciais
da prética social, em diferentes contextos (BERBEL, 2011).

Dentre as metodologias, a gamificagdo tem se mostrado uma ferramenta eficaz, pois
utiliza elementos de jogos para engajar e motivar os participantes, facilitando a assimilacdo de
contetdos complexos. Segundo White (2001), estratégias de aprendizado baseadas em
resolucdo de problemas e interacdo pratica preparam 0s estudantes ndo apenas para 0S
desafios académicos, mas também para a vida profissional.

Vianna et al. (2011) consideram que a gamificacdo abrange a utilizacdo de
mecanismos de jogos para resolucdo de problemas, para motivacdo e o engajamento de um
determinado publico. Para Burke (2015), a gamificacdo cria um novo olhar para as pessoas se
envolverem em uma atividade, com objetivo de atingir resultados que parecem dificeis.

Aplicar gamificacdo para engajar um individuo como método de ensino é pensar em
como a aprendizagem da pessoa pode alcancar resultados relevantes em menos tempo, como
cita Alves (2015) “em termos de aprendizagem, um dos maiores beneficios ¢ o fato de que os
games diminuem sensivelmente o tempo necessario para o aprendizado de um conceito”.

2.3 EGRESSOS E MERCADO DE TRABALHO

Os egressos representam uma fonte inestimavel de informacdes para a avaliacdo e
melhoria continua dos cursos de graduagdo. Como destaca Coelho e Matos (2019), o
acompanhamento de ex-alunos possibilita as instituicGes de ensino compreenderem melhor a
insercdo dos formados no mercado de trabalho e ajustarem suas praticas pedagogicas as
necessidades atuais.

O desenvolvimento de acbes voltadas a manutencdo do vinculo com 0s egressos
fortalece as atividades institucionais que integram a gestdo universitaria e permite as
instituicdes despontarem como referéncia de qualidade de ensino, no desenvolvimento da
pesquisa e na pratica da extensdo (SILVA; BEZERRA, 2015), elevando os indices de
captacao de estudantes.



Nesta perspectiva, Lousada e Martins (2005) destacam que é fundamental saber o que
0s egressos pensam acerca da formacdo recebida para entdo fazer os ajustes necessarios no
sistema de ensino de forma que este permaneca em sintonia com as demandas do campo
profissional. Essa iniciativa ndo apenas reforca a conexao entre ex-alunos e a universidade,
mas também transforma o aprendizado em algo dinamico e significativo, contribuindo para
uma formacédo mais alinhada as expectativas do mercado de trabalho.

Os trés temas se comunicam pois fazem parte de um ciclo de melhoria continua na
educacdo, no ensino superior. O acompanhamento dos egressos permite identificar pontos
fortes e fracos da formac&o recebida, possibilitando ajustes no ensino para atender melhor as
exigéncias do mercado de trabalho. Isso, por sua vez, torna a formacgdo mais robusta e eficaz
para os futuros profissionais.

3. METODOLOGIA

Nesta secdo serd apresentada a estrutura metodoldgica para a execucdo da presente
pesquisa, contemplando a caracterizacdo da pesquisa e as etapas necessarias para a realizacdo
do trabalho.

3.1. CARACTERIZACAO DA PESQUISA

A metodologia pode ser entendida como um conjunto de métodos, procedimentos e
técnicas que sdo postas em acdo para alcancar determinado objetivo (PEREIRA, 2016).

De acordo com Turrioni e Mello (2012), € possivel categorizar a pesquisa cientifica
em termos de sua natureza, objetivos, abordagem e método. No Quadro 1, apresenta-se a
caracterizagdo da pesquisa.

Quadro 1 — Caracterizacdo da Pesquisa

Natureza Objetivo Método Abordagem
Aplicada Descritiva e Estudo de caso Quali-Quanti
Explicativa

Fonte: Autoria prépria (2025)

De acordo com Andrade (2017), a presente pesquisa € de natureza aplicada, uma vez
que, busca solugdes préaticas para fomentar o elo entre a universidade e 0s egressos. Com
relacdo ao objetivo da pesquisa, ela é classificada como descritiva e explicativa, pois busca
descrever caracteristicas das estratégias de apoio e explicar os fatores que influenciam sua
eficacia na transicao para o mercado de trabalho.

De acordo com Gil (2022), a presente pesquisa é um estudo de caso, considerando
uma analise detalhada sobre os portais do alumni e insights sobre os egressos, para atingir o
conhecimento necessario para o desenvolvimento do Quiz dos Egressos. Em sua abordagem,
utiliza 0 método quali-quanti, combinando questionarios para analise estatistica de padrdes e
entrevistas para aprofundar as percepgdes individuais dos graduandos sobre as estratégias de
apoio.



3.2. ETAPAS DA PESQUISA

A pesquisa foi desenvolvida a partir de cinco etapas. A primeira foi realizada com o
auxilio do arcabouco tedrico, por intermédio do benchmarking de universidades brasileiras e
estrangeiras, com o0 intuito de coletar insights para idealizacdo do portal alumni com o
objetivo de construir lagos duradouros entre a universidade e 0s egressos. Baseado em boas
praticas de universidades de renome, como USP, Harvard, Oxford, entre outras, adaptando-as
constantemente a realidade da universidade.

A segunda etapa consistiu na elaboragdo e realizacdo do formulério virtual,
denominado “Egressos de Engenharia de Produgdo e o curso”. O formulario foi composto por
23 perguntas: 12 Objetivas e 11 subjetivas. Abordando sobre diversos aspectos da trajetdria
atual dos egressos, como: area de atuacdo, remuneracdo, avaliacdo da graduacao, localizacao
e outros aspectos relevantes que pudessem contribuir com a trajetoria profissional e
percepcdes dos ex-alunos em relacdo a formacdo académica recebida.

Para determinar o tamanho da amostra, utilizou-se um modelo de amostragem por
proporcéo, considerando a variabilidade méxima (Bolfarine e Bussab, 2005). Com uma
amostra de 57 respondentes, uma populacdo de 112 pessoas, obtemos 95% de confianca e
margem de erro de £9,14%. Os dados foram coletados através de formulario, aplicado entre
0s meses de margo/24 a maio/24. Através dos dados obtidos foi possivel realizar a terceira
etapa da pesquisa que consistiu em analisar e utilizar como base para a criacdo da gamificacao
intitulada como “Quiz dos egressos”.

O jogo foi desenvolvido com o propdsito de aproximar os estudantes da realidade
profissional dos ex-alunos. Um dos desafios do jogo, por exemplo, envolve tentar descobrir a
faixa salarial dos egressos, o que pode servir como um fator motivador para os alunos que
ainda estdo no curso. Essa abordagem ndo s6 engaja os estudantes como também os conecta
diretamente as demandas reais do mercado. Engajando e incentivando-os a refletir sobre suas
préprias trajetorias e escolhas futuras, proporcionando uma experiéncia dindmica e interativa.

Apbs a aplicacdo do Quiz, foi realizada uma coleta de relatos dos alunos participantes,
com o intuito de registrar suas experiéncias e percep¢des em relacdo a iniciativa. A coleta foi
conduzida por intermédio do e-mail, a partir do seguinte questionamento **Como foi a reacdo
dos alunos do curso ao identificar resultados como: empregabilidade, salario, area de
atuacao?".

Assim, 0 jogo ndo s6 complementa o portal como uma extensdo interativa de seus
objetivos, mas também reforca o proposito do Projeto Alumni de criar um ambiente
colaborativo, onde os ex-alunos compartilham suas experiéncias e os estudantes em formacéo
tém a oportunidade de compreender melhor o mercado de trabalho e o impacto de suas
escolhas académicas.

4. RESULTADOS
4.1. PORTAL ALUMNI

Ao acessar o portal Alumni da Engenharia de Producdo, 0s usuarios encontram
diversas opgdes que demonstram o compromisso da universidade em estreitar os lagos entre
alunos e ex-alunos. Cada menu foi elaborado para atender as necessidades especificas da
comunidade, oferecendo uma experiéncia enriquecedora.



Os campos foram inseridos no site do curso, o menu principal intitulado “Projeto

Alumni” ¢ apresentado através de quatro menus secundarios. O primeiro menu como ¢
mostrado na Figura 1 “O projeto” apresenta o projeto, a origem da iniciativa, os stakeholders
envolvidos no desenvolvimento do projeto, desafios e objetivos.

Figura 1- Site em construgdo “O projeto”

> C 23 engproducaoangicos.ufersa.edu.br/oprojeto, w n)

Engenharia de Produgéo - Campus Angicos

Apresentagido do Curso O pI’Oj etO
Colegiado

Nucleo Docente Estruturante
Bem-vindo ao Projeto Alumni do curso de Engenharia de Produgédo da UFERSA
Campus Angicos!

Este espaco foi criado para fortalecer os lagos entre ex-alunos, discentes, docentes e a comunidade académica em geral. Nosso

Corpo Docente

Coordenagao de Curso

Livro ~ Engenharia de Produgéo
Visitas Técnicas
Centro Académico
v Projeto Alumni
O projeto

Historias de Sucesso

objetivo 6 compartilhar informagoes valiosas sobre a universidade, sobre o curso, divulgagao de vagas, compartiihamento de
experiéncias, dicas de livros, entre outros aspectos relevantes para o mercado de trabalho

A Iniciativa do Projeto Alumni

O Projeto Alumni surgiu da necessidade de criar uma rede sélida de contatos entre os ex-alunos e a universidade. Este projeto foi
idealizado pela Profa, Natalia, membro do corpo docente do curso, com o objetivo de promover a troca de experiéncias,

oportunidades de networking, e para manter vivo o espirito de colaboragao e apoio mutuo entre todos que passaram pelo curso de
Engenharia de Produgao, o projeto esté institucionalizado desde 2023, e a crigéo da pagina no site do curso é uma das atividades

do projeto, que conta com duas discente engajadas nas atividade: llany Santos e Ana Clara Camara

Dicas de leitura e Recursos n —_—
Desafios e Objetivos

Novidades O desenvolvimento do site do Projeto Alumni apresentou diversos desafios, desde a coleta de dados histéricos e relatos de ex-

Fonte: Autoria Prdpria (2025)

O segundo menu intitulado “Historia de Sucesso”, retratado na Figura 2, compartilha
relatos inspirados de ex-alunos que superaram desafios e alcangaram sucesso em suas
carreiras, criando um ambiente motivacional para cultivar outros a buscarem seus objetivos.

Figura 2- Site em construgdo “Historias de Sucesso”

> C 22 engproducaoangicos.ufersa.edu.br/historias-de-sucesso/ r D |

Engenharia de Produgao - Campus Angicos

Historias de Sucesso

Apresentagio do Curso

Colegiado

Nucleo Docente Estruturante
Corpo Docente

Coordenagao de Curso

Livro = Engenharia de Produgéo
Visitas Técnicas

Centro Académico

+ Projeto Alumni

O projeto
Historias de Sucesso
Dicas de leitura e Recursos

Novidades

Aqui, sdo apresentados trechos de relatos de sucesso de egressos do curso de Engenharia de Produgdo - Campus
Angicos

Um grande desafio ocorreu ha uns meses, onde com a salida de um colaborador da minha equipe eu precisei assumir a lideranga
de implantagéo do SGI (ISO 14001, 9001 e 45001), possuindo pouquissimos conhecimentos das normas. Nessa situagho precisei
tirar o foco do que era minha fungao no momento (gestdo de processos) @ migrar para a implantagéo da ISO. Com muita ajuda de
terceiros, equipe comprometida, conseguimos conquistas as 3 1ISO e estamos certificados.

XX

Consegui ao lengo de um biénio em que estive na Dirego da Camara Municipal do municipio de Alto do Redrigues, elaborar
implementar um Planejamento Estratégico (este que foi tema do meu TCC) alinhade com as melhores praticas administrativas e de
gestéo publicas, bem como criar uma identidade visual, estabelecer novos processos internos e elaborar um novo e mais
adequado portal da transparéncia (que virou padréo para a empresa que o desenvolveu). Sendo todas essas praticas devidamente
reconhecidas e elogiadas pelo MPRN (&rfao fiscalizador)

XX

Em 2019 comecei de fato a me forma e conseguir algum tipo de renda, até entéo era sustentado pelos pais, fui estagiar de graca

nara raneaniir ma farmar & ma afativaram rnm im ealérin minima fara miitn nra mim) anAe isen mudal da amnraca nnie nan via

Fonte: Autoria Prdpria (2025)

O menu "Novidades" oferece informacGes atualizadas sobre a universidade,
destacando oportunidades e conquistas notaveis dos ex-alunos. Os usuarios podem acessar
noticias sobre a instituicdo e os feitos de antigos alunos.



A secdo "Leitura e Recursos” mantém a comunidade informada e engajada, com
recomendacdes de livros, softwares e artigos relevantes para alunos e ex-alunos, promovendo
maior integragcdo com o mercado de trabalho e tendéncias da &rea.

O menu "Projeto Alumni™ apresenta informac6es sobre a universidade, incluindo sua
missdo, visdo e valores, além da histéria do curso de Engenharia de Produgdo. Também séo
compartilhados detalhes sobre a criacdo do projeto Alumni, os desafios enfrentados e o
objetivo da plataforma, além dos membros que participaram do desenvolvimento do projeto.

Importante ressaltar que os menus: Novidades, Projeto Alumni e Leitura e Recursos
ainda estdo em processo de construcao, visto que tal projeto estd em andamento.

4.2. PESQUISA COM EGRESSOS

Nesta secdo sera apresentado o perfil dos respondentes, em seguida a analise e
interpretacdo dos dados que foram coletados por meio da aplicacdo do questionario a fim de
identificar a percepcdo dos egressos quanto ao curso, o ensino recebido durante a graduacéo,
compreender o perfil profissional, formacGes complementares, desafios e conquistas dos ex-
alunos do curso de Engenharia de Producdo. Com relacdo a aplicacdo do questionario, o
mesmo esta organizado em cinco blocos: o primeiro bloco refere-se a caracterizagédo do perfil
dos egressos, o segundo bloco contempla o perfil profissional e mercado de trabalho, o
terceiro bloco a percepcdo dos participantes quanto a qualidade do curso (Egressos e
Universidade), o quarto bloco é um espaco aberto para indicagcBes para auxiliar na vida
académica e o quinto bloco historias de sucesso para inspirar os futuros engenheiros.

4.2.1. Caracterizacdo do perfil dos respondentes

Dos 57 respondentes, 50,9% é do sexo feminino e 49,1% do sexo masculino,
evidenciando a presenca do sexo feminino no curso de engenharia de producdo. 23 pessoas
estdo na faixa etaria entre 29 a 32 anos, 0 que se pode considerar a maioria.

Gréfico 1 — género Gréfico 2 — Faixa etéria

Faixa Etaria

25

20

1

21 a 24 anos 25 a 28 anos 29 a 32 anos 33 a 36 anos 37 anos ou mais

@ Masculino @ Feminino

Fonte: Autoria Prdpria (2025) Fonte: Autoria Prépria (2025)



4.2.2. Perfil profissional e mercado de trabalho

Foi questionado qual o ano de conclusdo e 14 pessoas das 57 respondentes concluiram
em 2022. Além disso, foi questionado se 0s egressos apos a conclusdo do curso, realizou ou
realiza alguma formacdo complementar, e dos 57, apenas 16 ndo possuiam. Os outros 41
respondentes possuiam: 5 Graduacdo, 17 especializacdo-MBA, 14 mestrado ou 5 doutorados.
Além disso, eles teriam que informar qual a localizacdo da empresa que Vvocé esta
trabalhando, qual o porte da empresa e qual cargo ocupava. Dos 57 participantes, 13 estéo
trabalhando em Natal/RN e 11 ndo estdo trabalhando no momento. Os outros respondentes
estdo por Angicos 6, Mossoro 4, Assu 3, entre outras cidades.

18 dos participantes estdo trabalhando em empresas de grande porte, 10 em médio
porte, 6 pequeno, 10 em microempresa e 13 ndo estdo trabalhando. Das respostas obtidas, 17
participantes ocupam o cargo de analista/técnico, 17 supervisor, gerente ou engenheiro, 5
empreséarios, 3 professores e 15 ndo estéo trabalhando.

Gréfico 3 — cargo

@ Microempresa
@ Pequeno Porte
Médio Porte
@ Grande Empresa
@ N3o estou trabalhando

Fonte: Autoria Prépria (2025)

Grafico 4 —Formagdo Complementar

@ Graduagéo

@ Especializagao - MBA
Mestrado

@ Doutorado

@ Nao realizei nenhuma formacgao
complementar

Fonte: Autoria Prépria (2025)
4.2.3. Egressos e Universidade

Para realizar a analise da percepc¢do da qualidade do curso de engenharia de producéo
sob a dtica dos egressos, foram estruturadas 5 perguntas divididas em subjetivas e multipla
escolha. Analisando as respostas, nota-se que quanto a formacdo no curso de engenharia de
producdo, a maioria dos respondentes definem como excelente (28) e 6timo (23), apenas
10,6% definem como normal (5) ou ruim (1). Dos 57 participantes, 55 recomendariam a
profissdo de engenheiro de producgéo. Dessa forma, pode ser entendido que apesar de uma
minoria, como 7 pessoas nao terem respondido as subjetivas, a maioria (50) afirma a



importancia do elo entre os ex-alunos e a universidade. Além de sentirem interesse em
retornar a instituicdo para compartilhar conhecimentos e experiéncias, fortalecendo lagos.

Gréfico 5 — Definigdo do Curso Gréfico 6 — Recomendacdo do Curso

@ Excelente

" @ sim
® Otimo ® Nio
Normal
® Ruim
@ Péssima ‘
96,5%

49,1%
Fonte: Autoria Propria (2025) Fonte: Autoria Propria (2025)

4.2.4. Indicacbes

Entre as 5 perguntas subjetivas elaboradas no bloco de indicagdes, os participantes
tinham como objetivos indicar eventos, livros, artigos, habilidades, software ou ferramentas
tecnoldgicas que foram essenciais e facilitaram a trajetéria académica. Dos 57 participantes,
como mostra no Grafico 7, 24 participantes indicaram o encontro nacional de Engenharia de
Producdo (ENEGEP), o maior evento nacional da area de engenharia de producao.

Gréfico 7 — Eventos
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Fonte: Autoria Propria (2025)

As trés respostas mais indicadas como software ou ferramentas tecnoldgicas que
foram essenciais para formagédo profissional, foram: Bizzagi, Excel e Power Bl. Ferramentas
completas e necessarias para o mercado de trabalho.

4.2.5. Histérias de Sucesso

Além de um espaco aberto para os respondentes compartilharem histérias inspiradoras
ou conquistas profissionais que descrevem sua jornada desde sua graduacdo até o seu
momento profissional atual, houve também um espago para citarem quais foram os desafios
mais significativos que enfrentaram e como o0s superou. E entre as 57 respostas, 0s mais
citados incluem a adaptacdo ao mercado de trabalho, superacdo de dificuldades pessoais,
como timidez e controle emocional, e a necessidade de aprender ferramentas tecnoldgicas,
como Excel, Python e ferramentas de BI.



4.3. QUIZ DOS EGRESSOS — IDEALIZACAO E RELEVANCIA

O quiz foi desenvolvido com o objetivo de aproximar os alunos da realidade
profissional do engenheiro de producdo. O Quiz funcionava da seguinte maneira: AS
perguntas eram expostas com graficos coloridos e cada alternativa se referia a uma cor. Os
alunos tinham que tentar adivinhar a cor que cada porcentagem de resposta equivalia. Aqueles
que acertavam de acordo com os cartbes ganhavam brindes. Essa abordagem visava engajar
os alunos e incentiva-los, beneficiando os alunos atuais ao fornecer uma visdo mais clara e
realista sobre as demandas do mercado de trabalho e o papel do engenheiro de producéo,
destacando as respostas positivas sobre o mercado de trabalho e as oportunidades na &rea.
Segue Figuras de alguns dos cartdes desenvolvidos para o quis.

Figura 3- Cartdes Figura 4- Cartfes
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Fonte: Autoria Propria (2025) Fonte: Autoria Propria (2025)

Além da dindmica interativa, 0 quiz gerou um impacto relevante entre os participantes
do jogo. Os dados apresentados nos cartdes promoveram uma reflexdo sobre a insercdo dos
egressos no mercado de trabalho, como os desafios e oportunidades, e, assim, confrontando a
expectativa com a realidade. Foi possivel observar esse impacto, de acordo com os relatos
coletados ap6s aplicacdo do quiz, a partir do seguinte questionamento enviado aos
participantes por e-mail: "*Como foi a reacdo dos alunos do curso ao identificar resultados
como: empregabilidade, salario, area de atuagéo?".

O jogo gerou reacg0es distintas entre os participantes. Um dos alunos destacou:

A reacdo dos alunos ao analisar os resultados relacionados & empregabilidade,
salario e &rea de atuacdo foi mista. Por um lado, muitos se impressionaram
negativamente com os salarios iniciais observados para os profissionais formados
em Engenharia de Producdo. Houve certo espanto ao perceber que muitos
engenheiros acabam sendo contratados inicialmente para cargos como auxiliar ou
analista, o que gerou frustracdo em alguns, ja que a expectativa era de uma
remuneragao mais elevada e cargos mais condizentes com o nivel de formacdo. Por
outro lado, os dados sobre a empregabilidade foram vistos de forma mais positiva.
Foi possivel observar que hd uma boa inser¢do no mercado de trabalho, com
oportunidades em diversas areas, o que reforga a versatilidade do curso. Mesmo com
a questdo salarial abaixo do esperado, o fato de 0s egressos conseguirem se
posicionar profissionalmente ainda durante ou logo apds a graduacgdo trouxe uma
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percepcdo de que o curso abre portas e possibilita crescimento a médio e longo
prazo.
(Participante do quiz, 2025)

Outro participante relatou uma percepcao bastante positiva sobre a experiéncia:

A reacdo deles foi surpreendente! Muitos alunos nem imaginavam que 0S egressos
poderiam alcancar salarios tdo bons. As areas de atuacdo escolhidas por muitos deles
também surpreenderam bastante. Ver uma boa parte dos egressos atuando na area
que escolheram foi extremamente positivo e motivador. Senti que isso deu um gés a
mais nos alunos, sabe? No geral, a pesquisa foi 100% positiva, tanto para 0 nosso
curso quanto para os alunos.

(Participante do quiz, 2025)

Os depoimentos evidenciam a relevancia da aplicabilidade do quiz, sendo além de
uma atividade ladica. A experiéncia promoveu um ambiente de aprendizagem e conhecimento
ao mercado de trabalho, aproximando os alunos da realidade profissional, bem como das
oportunidades e desafios na carreira de Engenharia de Producdo, e estimulando-os na carreira
profissional desejada.

5. CONCLUSAO

O objetivo de compreender o perfil profissional, formacGes complementares, desafios
e conquistas dos ex-alunos do curso de engenharia de producdo de uma universidade
localizada no interior do estado do RN foi alcancado. Assim, com a aplicacdo do formulario
pode-se identificar aspectos satisfatorios pela perspectiva dos egressos, mostrando que o curso
é bem estruturado e indicado.

A partir da analise e desenvolvimento do "Projeto Alumni", foi possivel constatar a
eficacia de iniciativas voltadas a aproximacdo entre a universidade, seus ex-alunos e o0s
estudantes em formacdo. A criacdo do portal Alumni, associada ao "Quiz dos Egressos”,
estabeleceu um canal interativo e dindmico de troca de informagdes, proporcionando aos
discentes uma visdo mais préatica e realista sobre as demandas do mercado de trabalho e as
trajetorias profissionais dos egressos. A utilizacdo da gamificacdo mostrou-se uma ferramenta
eficaz, ndo apenas para engajar 0s estudantes, mas também para tornar acessiveis o0s desafios
e conquistas vivenciados pelos ex-alunos

Nesse contexto, o fortalecimento dos lacos entre a universidade e seus ex-alunos nao
sO contribui para a melhoria do curso, mas também possibilita uma formagdo mais alinhada as
necessidades do mercado e as expectativas de uma comunidade académica e profissional
colaborativa.

A universidade realiza 0 acompanhamento dos egressos e mantém uma base de dados
referente a esse publico. Contudo, vale ressaltar que € importante retratar que a presente
pesquisa apresentou limitacGes relacionadas a baixa adesdo dos respondentes ao questionario
aplicado aos egressos. Diante dessa necessidade, recomenda-se que trabalhos futuros integrem
a atualizacdo continua e o monitoramento regular dessas informagdes, com o objetivo de
garantir a relevancia e a precisdo dos dados. Isso contribuira ndo apenas para 0
aprimoramento das informac6es, mas também como base para reestruturagdes no curso, agoes
de planejamento e ajustes nas estratégias académicas.
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