
Pesquisa:
Descobrindo as

Barreiras à
Motivação em

Todos os Setores

Financiado pela União Europeia. As opiniões e pontos de vista expressos são, no entanto, da
responsabilidade exclusiva do(s) autor(es) e não refletem necessariamente os da União Europeia
ou da Agência Executiva Europeia para a Educação e a Cultura (EACEA). Nem a União Europeia
nem a EACEA podem ser responsabilizadas por eles.

2024-1-PT02-KA220-VOCÊ-000251122



Isenção de Responsabilidade,
Reconhecimento e Direitos

Autorais
1. Reconhecimento

Este artigo recebeu financiamento da Comissão Europeia ao abrigo do Acordo
de Subvenção número 2024-1-PT02-KA220-YOU-000251122, projeto de Parceria
de Cooperação ERASMUS+ “Motivate Youth”.

2. Isenção de responsabilidade

O apoio da Comissão Europeia à produção desta publicação não constitui um
endosso do conteúdo, que reflete apenas as opiniões dos autores, e a Comissão
não pode ser responsabilizada por qualquer uso que possa ser feito das
informações nela contidas.

3. Aviso de direitos autorais

CC BY-NC-SA

Esta licença permite que reutilizadores distribuam, remixem, adaptem e criem a
partir do material em qualquer meio ou formato, apenas para fins não
comerciais, desde que seja dada a devida atribuição ao criador. Se você
remixar, adaptar ou criar a partir do material, deverá licenciar o material
modificado sob termos idênticos. 

CC BY-NC-SA inclui os seguintes elementos:
POR: o crédito deve ser dado ao criador.
NC: Somente usos não comerciais da obra são permitidos.
SA: As adaptações devem ser compartilhadas nos mesmos termos.

https://docs.google.com/document/d/1I50WWEYFmOK9Swz8qBqDnXHV5sMzGeCv/edit#heading=h.tmtcm5t22s1o
https://docs.google.com/document/d/1I50WWEYFmOK9Swz8qBqDnXHV5sMzGeCv/edit#heading=h.tmtcm5t22s1o
https://docs.google.com/document/d/1I50WWEYFmOK9Swz8qBqDnXHV5sMzGeCv/edit#heading=h.tmtcm5t22s1o
https://docs.google.com/document/d/1I50WWEYFmOK9Swz8qBqDnXHV5sMzGeCv/edit#heading=h.tmtcm5t22s1o
https://docs.google.com/document/d/1I50WWEYFmOK9Swz8qBqDnXHV5sMzGeCv/edit#heading=h.tmtcm5t22s1o
https://docs.google.com/document/d/1I50WWEYFmOK9Swz8qBqDnXHV5sMzGeCv/edit#heading=h.tmtcm5t22s1o
https://docs.google.com/document/d/1I50WWEYFmOK9Swz8qBqDnXHV5sMzGeCv/edit#heading=h.tmtcm5t22s1o
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/


Índice

1.  Introdução .................................................................................................................. 1 
2.  Compreendendo a motivação dos jovens ...................................... 12
3.  Análise de aplicações móveis existentes ........................................ 29
4.  Motivação no Ensino Superior .................................................................. 51
5.  Motivação na Força de Trabalho .......................................................... 61
6.  Motivação no Voluntariado ....................................................................... 74
7.  Motivação no Desporto ................................................................................ 89
8.  Recomendações para a aplicação "Motivate Youth" ....... 100
9. Conclusão .............................................................................................................. 106

10.  Apêndices ................................................................................................................ 114
11.  Bibliografia ........................................................................................................... 124



Capítulo 1: Introdução 



Visão geral do Projeto Erasmus+ “Motivate
Youth” e Objetivos

O projeto "Motivate Youth", financiado pelo Programa Erasmus+, é uma iniciativa transnacional
concebida para capacitar jovens em toda a Europa a enfrentar eficazmente os desafios da
motivação e a perseguir com confiança as suas aspirações em vários setores, incluindo a
educação, o trabalho, o voluntariado e o desporto. No mundo acelerado de hoje, os jovens têm
frequentemente dificuldades em manter a motivação, em definir objetivos significativos e em
manter-se envolvidos no desenvolvimento pessoal e profissional. Ao alavancar a tecnologia,
promover o apoio entre pares, utilizar metodologias estruturadas de educação não formal (ENF)
e implementar avaliações rigorosas, o projeto visa desenvolver uma série de soluções
sustentáveis que cultivem uma cultura de motivação e realização entre os jovens. O projeto
pretende ser uma iniciativa inovadora que visa abordar a crescente preocupação com a
desmotivação dos jovens em vários domínios.

A iniciativa é um esforço colaborativo entre diversas organizações em toda a Europa, incluindo:
FAJUB (Portugal)
garagErasmus (Bélgica)
Universidade de Istambul - Cerrahpasa (Turquia)
Zenith (Romênia)
Unidos pelo Desporto (Ucrânia)
EducPro (Espanha)

Como o projeto visa abordar os diferentes níveis de motivação entre os jovens, ficou claro desde
o início que precisávamos entender mais detalhadamente o que leva a tais variações. Para isso,
a primeira etapa consistiu em uma pesquisa focada nos obstáculos que dificultam a motivação
dos jovens em diversos setores, especificamente educação, trabalho, voluntariado e Desporto.

Após os resultados da pesquisa e dos grupos focais fornecerem uma perspectiva mais
aprofundada, o consórcio pôde avançar para a etapa de desenvolvimento de soluções, com
cada parceiro contribuindo para o processo de criação de estratégias e ferramentas para
superar essas barreiras. As etapas finais serão centradas no desenvolvimento de uma aplicação
gratuito, desenvolvido para aumentar a motivação dos jovens na educação, no trabalho, no
voluntariado e no Desporto, e em um programa de mentoria entre pares para jovens.
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Para enfrentar com eficiência essa questão tão presente na motivação entre os jovens, o projeto
tem uma série de objetivos que giram em torno de uma melhor compreensão dos desafios e
favorecem o desenvolvimento de soluções sustentáveis. Os principais objetivos do "Motivar Jovens"
incluem:

Desenvolver uma aplicação móvel gratuito para ajudar os jovens a acompanhar seus objetivos,
permanecer motivados e se conectar com colegas que compartilham interesses semelhantes.
Estabelecer um programa de mentoria entre pares no qual os jovens mais velhos orientem os
mais novos em áreas como encontrar motivação, definir metas e superar obstáculos.
Avaliar o impacto das atividades do projeto na motivação e bem-estar dos jovens, usando
métodos qualitativos e quantitativos.

Portanto, espera-se que o projeto leve a uma série de resultados e desfechos relevantes, tangíveis
e sustentáveis, incluindo: um relatório de pesquisa abrangente sobre as causas da desmotivação
dos jovens, a aplicação móvel Motivation totalmente funcional que melhora o estabelecimento de
metas e a motivação, um programa estruturado de mentoria de pares que dará suporte ao
desenvolvimento dos jovens e um treinamento de 24 trabalhadores com jovens em estratégias de
motivação.

Ao integrar inovação digital, mentoria entre pares e pesquisa estruturada, o "Motivate Youth"
aspira criar um impacto significativo e duradouro na motivação e no bem-estar dos jovens,
promovendo uma geração de indivíduos capacitados e orientados a objetivos, preparados para
desafios futuros.

Importância da motivação dos jovens na educação, no
trabalho, no voluntariado e no desporto
Considerando a motivação como a principal força motriz da ação humana, é essencial
reconhecer o papel crucial que a motivação dos jovens desempenha na construção de seus futuros
pessoais e profissionais. Ao analisarmos a educação com mais atenção, podemos facilmente
observar como a motivação está diretamente ligada ao desempenho acadêmico, à persistência e
à aprendizagem ao longo da vida. Quando os alunos se sentem motivados, são mais propensos a
se envolver no estabelecimento de metas acadêmicas, participar ativamente da aprendizagem e
desenvolver habilidades de resolução de problemas. Pesquisas mostram que alunos motivados
demonstram níveis mais altos de empenho e sucesso acadêmico, enquanto aqueles sem motivação
enfrentam desafios como baixa frequência, um declínio preocupante em seu desempenho e um
risco aumentado de evasão escolar (Fredricks et al., 2004). Escolas e educadores podem
aumentar a motivação por meio de aprendizagem personalizada, métodos de ensino interativos e
o uso de ferramentas digitais que promovam o empenho (Schunk & DiBenedetto, 2020). 
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Além disso, atividades extracurriculares como Desportos, música ou vários programas de liderança
podem impactar positivamente seu nível de motivação, ajudando os alunos a desenvolver um
senso de realização e pertencimento (Eccles & Barber, 1999).

No ambiente de trabalho, os jovens profissionais precisam ter um certo nível de motivação durante
a transição da educação para o mercado de trabalho. Ao se depararem com trajetórias de
carreira incertas, insegurança no emprego e falta de orientação profissional, os diferentes níveis
de motivação transformam a experiência em uma luta. Estudos indicam que locais de trabalho que
oferecem programas de desenvolvimento de carreira, oportunidades de mentoria e sistemas de
reconhecimento alcançam maior empenho e satisfação profissional entre os jovens funcionários
(Robinson et al., 2019). Além disso, o uso crescente de plataformas digitais e aplicações móveis
para apoiar o desenvolvimento de habilidades, networking e crescimento profissional oferece aos
jovens profissionais ferramentas acessíveis que lhes permitem permanecer motivados em suas
áreas (Dweck, 2006). Sempre que os empregadores priorizam promover um ambiente que valoriza
as contribuições dos funcionários e a progressão na carreira, as empresas têm maior
probabilidade de reter jovens talentos e também melhorar o moral no ambiente de trabalho
(Towers Perrin, 2003).

No que diz respeito ao voluntariado, há também uma ligação significativa com a motivação dos
jovens, pois exige comprometimento, disciplina e um forte senso de propósito. O voluntariado
desempenha um papel crucial no empenho comunitário e no desenvolvimento pessoal, mas
observa-se que as taxas de participação entre os jovens permanecem baixas devido a barreiras
como falta de tempo, conscientização e impacto percebido (Wilson, 2012). Pesquisas sugerem
que, quando as oportunidades de voluntariado se alinham aos interesses dos jovens e
proporcionam reconhecimento significativo, as taxas de participação aumentam (Clary et al.,
1998).

À luz de eventos mais recentes, a pandemia de COVID-19 permitiu uma observação mais clara das
razões e formas de envolvimento em iniciativas de voluntariado, particularmente as diferenças
entre o voluntariado formal e informal. Enquanto algumas estruturas formais estavam fechando
devido a restrições sanitárias ou à redução do número de voluntários, o desejo de se envolver e
contribuir levou a um aumento massivo do "voluntariado de crise" espontâneo e informal (Hustinx,
2021). Definido como uma resposta única e de curto prazo a emergências, desastres e crises
sociopolíticas (Smith et al., 2016, citado por Hustinx, 2021), esse tipo de voluntariado informal
também inclui crises sociais como a crise dos refugiados na Europa (Simsa et al., 2019, citado por
Hustinx, 2021). No que diz respeito à motivação, o voluntariado informal parece ser alimentado
pela "autovalorização" (sentir-se necessário, sentir-se importante, aumentar a autoestima) e pela
"proteção" (uma boa fuga dos próprios problemas, sentir-se menos solitário), tudo confirmado por
pesquisas realizadas entre voluntários da COVID-19 na Suíça, Bélgica e Holanda (Hustinx, 2021).
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Essa energia voluntária existe de forma latente, fora de ameaças urgentes, de modo que entidades
governamentais e sem fins lucrativos procuram maneiras de canalizá-la, mas o recrutamento na era
pós-pandemia pode ser difícil, especialmente em contextos formais. Para pessoas que não se
empenharam como voluntários formais antes da pandemia de COVID-19, as suas preferências
gravitam mais em direção a tipos de voluntariado informais e/ou mais episódicos. Pesquisas
realizadas na Flandres entre voluntários informais durante a pandemia revelaram que, para eles, o
interesse futuro pelo voluntariado dependia da flexibilidade em relação ao momento/frequência
do voluntariado (91%), da liberdade de escolha em termos do tipo de voluntariado (91%) e de um
tipo de empenho de curto prazo e relativamente evasivo (86%). (Hustinx & Gorleer, 2020, citado por
Hustinx, 2021).

Resta saber como se pode alcançar um equilíbrio entre as oportunidades formais e informais de
voluntariado, visto que adequar as necessidades reais em campo a um grupo de voluntários em
larga escala exige uma organização adequada, e não fazê-lo pode impactar negativamente a
motivação dos jovens. Pesquisas disponíveis mostram que pessoas que se inscreveram em várias
plataformas de voluntariado online durante a pandemia e não foram contatadas ou apoiadas para
se envolver demonstraram um nível maior de frustração e uma menor disposição para se voluntariar
novamente no futuro (Hustinx & Gorleer, 2020, citado por Hustinx, 2021).

Assim como no voluntariado, ao se envolver em atividades desportivas, a motivação é a principal
força que impulsiona os atletas a treinar consistentemente, desafiar a si mesmos e desenvolver
habilidades de trabalho em equipe (Fraser-Thomas et al., 2008). Jovens atletas frequentemente
prosperam em ambientes onde o estabelecimento de metas, o incentivo dos colegas e mecanismos
de feedback estruturados estão em vigor (Duda & Treasure, 2015). À medida que aprendem a
enfrentar decepções e sucessos, a superar seus medos e limitações pessoais e a desenvolver uma
coesão verdadeiramente forte dentro de sua equipe desportiva, os jovens se tornam melhores em
assumir responsabilidades e enfrentar desafios em suas próprias vidas pessoais. Incentivar a
motivação nessas áreas não apenas aprimora o crescimento individual, mas também contribui para
o desenvolvimento de membros da sociedade completos, empenhados e produtivos.
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Introdução ao Objetivo de Criar uma aplicação Gratuito
para Motivação de Jovens

Como mencionado anteriormente, o projeto “Motivar os Jovens” inclui entre seus objetivos o
desenvolvimento de uma aplicação móvel gratuito projetado para apoiar e aumentar a
motivação dos jovens. A justificativa por trás disso deriva do fato de que, no mundo acelerado de
hoje, os jovens frequentemente lutam para manter o foco, definir metas significativas e
permanecer empenhados em seu crescimento pessoal e profissional e, em muitos casos, não têm
recursos financeiros para investir em uma versão paga de um recurso de suporte digital. Portanto,
imaginamos uma aplicação que seja facilmente acessível para os jovens, independentemente de
seu status ou condição, que busque enfrentar esses desafios fornecendo uma plataforma digital
amigável, onde os jovens utilizadores possam se sentir empoderados para assumir o controle de
sua motivação. Ao oferecer ferramentas de definição de metas, lembretes personalizados e
desafios interativos, a aplicação criará um ambiente envolvente e de apoio onde os jovens podem
acompanhar seu progresso e permanecer comprometidos com suas aspirações.

Um recurso fundamental da aplicação “Motivate Youth” será seu sistema de mentoria entre pares,
permitindo que os utilizadores se conectem com outras pessoas que compartilham objetivos e
desafios semelhantes. Consideramos esse recurso fundamental para promover um senso de
comunidade, permitindo que os jovens se apoiem e inspirem mutuamente, diminuindo a distância
frequentemente alimentada pelas interações digitais em geral. Em termos de outras
funcionalidades, a aplicação também integrará elementos de gamificação, como medalhas de
conquistas e acompanhamento de progresso, a fim de incentivar a consistência dos utilizadores e
recompensar seus esforços. Ao combinar esses elementos, a aplicação servirá como um coach
motivacional e uma plataforma social, ajudando os utilizadores a manter o empenho e o
desenvolvimento pessoal a longo prazo.

Além do uso individual, a aplicação “Motivate Youth” é um elemento-chave em uma estratégia
mais ampla para conectar a inovação digital ao empoderamento juvenil. À medida que pesquisas
em andamento avaliam sua eficácia, os resultados e o feedback nos permitirão aprimorar seus
recursos com base na experiência dos utilizadores. a aplicação foi projetado para ser acessível e
adaptável, garantindo que jovens de diversas origens possam se beneficiar de suas ferramentas.
Ao utilizar a tecnologia para tornar a motivação mais estruturada e interativa, a aplicação
“Motivate Youth” aspira a se tornar um recurso valioso para jovens que procuram se manter
motivados, definir metas e alcançar o sucesso em diversos setores da vida, como educação,
mercado de trabalho, voluntariado e Desportos.
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Metodologia e Escopo da Pesquisa

A metodologia empregada no projeto “Motivate Youth” é uma abordagem de pesquisa de métodos
mistos, combinando coleta de dados quantitativos e qualitativos para obter uma perspectiva
abrangente sobre a motivação dos jovens. Uma série de pesquisas e questionários será distribuída a
jovens de diversos setores, especificamente educação, emprego, voluntariado e Desporto, a fim de
identificar os principais fatores que impactam sua motivação. Para aprimorar a compreensão dos
desafios enfrentados, grupos focais e entrevistas com jovens trabalhadores, educadores e mentores
serão a principal fonte de perspectivas mais profundos sobre as barreiras que os jovens enfrentam e
as estratégias que podem ajudar a sustentar sua motivação a longo prazo. Esta fase primária da
pesquisa também se concentrará na avaliação de aplicações móveis e ferramentas digitais
existentes, projetados para motivação, a fim de identificar lacunas e melhores práticas, garantindo
que o desenvolvimento da aplicação Motivate Youth tenha uma base sólida e realista.

No geral, a fase de pesquisa quantitativa e qualitativa deste projeto envolverá um mínimo de 390
jovens e partes interessadas. O público-alvo das pesquisas incluirá um mínimo de 240 respondentes,
pois serão necessárias pelo menos 40 respostas de jovens de cada país parceiro (10 por área de
pesquisa – motivação na educação, trabalho, voluntariado, Desporto). Para os grupos focais, serão
selecionadas 150 pessoas no total.

Cada parceiro será responsável por organizar cinco grupos focais, cada um com cinco partes
interessadas relevantes envolvidas. O grupo focal sobre o tema dos fatores que influenciam a
motivação dos jovens exigirá a participação de psicólogos, sociólogos, etc., enquanto a
investigação sobre a motivação dos jovens no ensino superior incluirá professores universitários.
Empregadores e gestores de recursos humanos participarão do grupo focal centrado na motivação
do mercado de trabalho e, para o tema da motivação dos jovens no voluntariado, os parceiros
colaborarão com animadores de juventude e presidentes de organizações juvenis. Por fim, o grupo
focal sobre a motivação dos jovens no desporto basear-se-á nas respostas de treinadores, gestores
de clubes ddesportivos, etc. Um capítulo específico do relatório de investigação será atribuído a
cada parceiro, que terá de analisar as respostas relevantes para o seu tema. A EducPro (Espanha)
liderará o capítulo sobre os fatores que influenciam a motivação dos jovens, a IUC (Turquia) tratará
do tema da motivação no ensino superior e a garagErasmus (Bélgica) ficará responsável pelo
capítulo sobre a motivação dos jovens no mercado de trabalho. A FAJUB (Portugal) abordará a
motivação dos jovens no voluntariado, enquanto o capítulo do relatório atribuído à UBS (Ucrânia) se
aprofundará na motivação na área do desporto.
.
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Quanto ao escopo da pesquisa, este se estende além da motivação individual, visto que o
projeto visa explorar como ferramentas digitais, mentoria entre pares e gamificação podem
ser usadas para melhorar o empenho e o estabelecimento de metas. O estudo se concentrará
em grupos demográficos diversos de jovens, garantindo a inclusão em diferentes origens, níveis
educacionais e trajetórias de carreira. Um componente fundamental da pesquisa é avaliar a
eficácia da aplicação móvel, medindo seu impacto na motivação do utilizador por meio de
dados de empenho e análise de feedback. Os resultados, por um lado, contribuirão
significativamente para o desenvolvimento da aplicação e para o ajuste de seus recursos às
necessidades e preferências reais. Por outro lado, eles trarão à tona perspectivas valiosos
para formuladores de políticas, educadores e organizações que trabalham com o
desenvolvimento da juventude, permitindo que se adaptem melhor às necessidades das
gerações mais jovens. Integrando pesquisa documental e de campo, o projeto “Motivate
Youth” visa criar uma ferramenta sustentável para apoiar efetivamente a motivação dos jovens.
Nossa aplicação baseado em pesquisas e evidências será mais do que apenas uma solução
digital independente, pois será adaptado de acordo para atender aos desafios específicos
enfrentados por jovens que lutam contra a motivação intrínseca, refletidos em nossa pesquisa
contínua.
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Capítulo 2:
Compreendendo a

motivação dos jovens
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1. Visão geral das 5 teorias da motivação

Em nosso esforço para desenvolver estratégias eficazes que possam engajar jovens e apoiar
seu desenvolvimento pessoal e profissional, é crucial compreender a motivação sob diversas
perspectivas. Os jovens enfrentam desafios diversos, desde pressões acadêmicas até
incertezas na carreira, e sua motivação desempenha um papel crucial na formação de suas
aspirações e conquistas. Ao examinar as principais teorias da motivação, a identificação dos
fatores que impulsionam o empenho juvenil torna-se uma meta mais alcançável.

Em diferentes abordagens teóricas, a paixão intrínseca, as recompensas externas ou o
pertencimento social são considerados a base que nutre a motivação dos jovens.
Conscientizar-se e explorar esses perspectivas pode ser útil para educadores, mentores e
formuladores de políticas criarem ambientes que promovam mais autonomia, competência e
propósito — elementos essenciais para a motivação e o sucesso sustentados.

A motivação impulsiona o comportamento, influencia o estabelecimento de metas e molda o
sucesso a longo prazo. Ao explorar diferentes teorias — como a Teoria do Reforço, a Teoria da
Autodeterminação, a Hierarquia das Necessidades de Maslow, a Teoria da Expectativa de
Vroom e a Teoria da Motivação-Higiene de Herzberg — podemos compreender melhor o que
inspira e sustenta a motivação entre os jovens, adaptando nossas intervenções
adequadamente para atender às suas necessidades, paixões e aspirações. Ao integrar essas
teorias à nossa iniciativa focada nos jovens, podemos criar programas mais solidários,
inspiradores e eficazes que os capacitem a realizar todo o seu potencial.

9



Teoria do Reforço

A Teoria do Reforço, proposta por Burrhus Frederic Skinner (1953), está profundamente
enraizada no behaviorismo e sugere que o comportamento humano pode ser moldado por
suas consequências. A teoria enfatiza quatro estratégias principais de reforço: reforço positivo,
reforço negativo, punição e extinção. O reforço positivo envolve o fornecimento de uma
recompensa por um comportamento desejado para encorajar sua repetição, como oferecer
bônus por alto desempenho. O reforço negativo, por outro lado, remove um estímulo
indesejável para fortalecer um comportamento, como, por exemplo, fornecer uma isenção de
uma tarefa indesejada após um funcionário conseguir atingir uma meta. A punição, por outro
lado, introduz uma consequência desagradável para dissuadir um determinado
comportamento indesejado. Já a extinção envolve a retenção do reforço para reduzir a
ocorrência de um comportamento (Skinner, 1953).

A Teoria do Reforço tem sido amplamente aplicada em diversas estratégias de motivação
educacional e no ambiente de trabalho. É comum em muitas instituições e organizações o uso
de sistemas de recompensa, como promoções, bônus e elogios, para reforçar o
comportamento produtivo. No entanto, críticos argumentam que a motivação extrínseca —
como recompensas — pode não ser sustentável a longo prazo, pois os indivíduos podem
precisar de incentivos crescentes para manter o desempenho. Além disso, em um contexto
profissional, a dependência excessiva de punições pode levar à insatisfação e ao
ressentimento entre os funcionários (Podsakoff et al., 2006). Apesar dessas limitações, a Teoria
do Reforço continua sendo um princípio fundamental na formação do comportamento em
escolas, locais de trabalho e em outros ambientes, por meio de incentivos e consequências
estruturados.

Estudos recentes sugerem que, embora as técnicas de reforço sejam eficazes, elas devem ser
usadas em combinação com estratégias de motivação intrínseca para o sucesso a longo
prazo (Deci & Ryan, 2000). Uma abordagem equilibrada que inclua motivadores extrínsecos e
intrínsecos pode aumentar o empenho, o desempenho/satisfação no trabalho e a
produtividade geral. No nosso projeto "Motivar Jovens", a Teoria do Reforço destaca a
importância de sistemas estruturados de recompensa para incentivar comportamentos
positivos e o empenho sustentado entre os jovens participantes.
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Teoria da Autodeterminação

A Teoria da Autodeterminação, desenvolvida por Edward L. Deci e Richard Ryan (1985),
enfatiza o papel da motivação intrínseca no comportamento humano. De acordo com a Teoria
da Autodeterminação, existem três necessidades psicológicas fundamentais que impulsionam
os indivíduos: autonomia, competência e relacionamento. Autonomia refere-se à necessidade
de autodireção e à capacidade de gerenciar as próprias ações. Competência abrange a
aspiração de se destacar em tarefas e adquirir habilidades, enquanto relacionamento
significa a necessidade de estabelecer conexões com os outros e experimentar um senso de
pertencimento. Quando essas necessidades são satisfeitas, os indivíduos experimentam maior
motivação, empenho e bem-estar (Deci & Ryan, 2000).

A Teoria da Autodeterminação contrasta com perspectivas behavioristas tradicionais, como a
Teoria do Reforço, ao argumentar que a motivação intrínseca — em vez de recompensas
externas — desempenha um papel muito mais significativo no empenho a longo prazo.
Algumas pesquisas destacam que, quando os indivíduos se sentem autônomos e competentes
em suas funções, demonstram níveis mais elevados de criatividade, persistência e desempenho
(Ryan & Deci, 2017). Isso é corroborado por exemplos de locais de trabalho que incentivam a
autonomia dos funcionários por meio de arranjos de trabalho flexíveis e tomada de decisão
participativa, onde há uma tendência visível para funcionários mais motivados e satisfeitos. O
contexto do voluntariado também confirma as premissas dessa teoria, visto que a satisfação
atinge um nível mais alto e leva a um maior envolvimento entre aqueles que sentem que podem
contribuir e escolhem como contribuir.

Embora apresente pontos fortes notáveis, a Teoria da Autodeterminação tem enfrentado
críticas por sua consideração limitada das diferenças culturais na motivação. Alguns
pesquisadores argumentam que motivadores extrínsecos, como incentivos financeiros,
continuam importantes em culturas coletivistas, onde as conquistas do grupo e a validação
externa desempenham um papel mais importante (Gagné & Deci, 2005). No contexto do nosso
projeto, a Teoria da Autodeterminação destaca a importância de promover a autonomia, o
desenvolvimento de habilidades e as conexões sociais para aumentar a motivação intrínseca
em jovens.
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Hierarquia das Necessidades de Maslow

A Hierarquia das Necessidades de Maslow, introduzida pela primeira vez por Abraham Maslow
em 1943, apresenta um modelo de motivação humana de cinco níveis, estruturado como uma
pirâmide com as necessidades fisiológicas básicas na base e a autorrealização no topo. Os cinco
níveis incluem, na base, a camada das necessidades fisiológicas (por exemplo, comida, água,
abrigo), seguida pela camada das necessidades de segurança (por exemplo, segurança
financeira e no emprego). O nível intermediário consiste nas necessidades sociais (por exemplo,
amizades e pertencimento) e, à medida que avançamos em direção ao topo da pirâmide,
encontramos as necessidades de estima (por exemplo, reconhecimento e autorrespeito) e de
autorrealização (por exemplo, crescimento pessoal e realização de potencial). Maslow sugeriu
que os indivíduos devem satisfazer as necessidades de nível inferior antes de progredir para níveis
mais elevados de motivação (Maslow, 1943).

Se analisarmos os ambientes de trabalho, por exemplo, a teoria de Maslow tem sido aplicada
para compreender a motivação e a satisfação dos funcionários no trabalho. As organizações
frequentemente atendem às necessidades fisiológicas oferecendo salários e benefícios
competitivos, enquanto as necessidades de segurança são atendidas por meio de empregos
estáveis e ambientes de trabalho favoráveis. As necessidades sociais podem ser atendidas por
meio de atividades de formação de equipes e culturas inclusivas, enquanto programas de
reconhecimento e oportunidades de progressão na carreira atendem às necessidades de estima.
Por fim, a autorrealização é incentivada por meio do desenvolvimento profissional, da autonomia
e do trabalho significativo (Wahba & Bridwell, 1976). Em contraste, a falta de instalações
educacionais adequadas em áreas subdesenvolvidas representa uma barreira significativa à
motivação dos jovens, muitas vezes desencorajando-os a concluir seus estudos. Quando as
necessidades básicas de segurança e conforto não são atendidas, os alunos podem ter
dificuldade para se concentrar na aprendizagem, levando a maiores taxas de evasão escolar
(UNESCO, 2015).

Alguns críticos sugerem que o modelo de Maslow pode ser muito rígido, visto que os indivíduos
frequentemente não seguem uma progressão estritamente linear através dos níveis. Algumas
pessoas podem priorizar a autoestima ou a autorrealização, apesar da falta de segurança básica
ou conexões sociais. Também deve ser levado em consideração como as variações culturais
influenciam a priorização de necessidades, como, por exemplo, em sociedades coletivistas, que
priorizam o pertencimento social em detrimento da realização individual (Hofstede, 1984). Para
nós, a estrutura de Maslow permanece relevante, pois ajuda a garantir que mantenhamos as
necessidades fundamentais, sociais e psicológicas dos jovens em nosso foco e continuemos a
abordá-las para criar uma base sólida para o crescimento pessoal e profissional.
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Teoria da Expectativa de Vroom

A Teoria da Expectativa de Vroom, formulada por Victor Vroom em 1964, analisa a motivação
sob a perspectiva de uma influência de três fatores principais: expectativa, instrumentalidade
e valência. A expectativa refere-se à crença de um indivíduo de que seus esforços resultarão
em um determinado resultado de desempenho. A instrumentalidade representa a
probabilidade percebida de que um bom desempenho resultará em uma recompensa
desejada, enquanto a valência se refere ao valor que um indivíduo atribui à recompensa
(Vroom, 1964). Em conjunto, essa tríade de elementos determina o nível de motivação que um
indivíduo experimenta em uma determinada tarefa.

A Teoria da Expectativa é amplamente utilizada em estratégias de gestão de desempenho e
motivação de funcionários. Os gestores podem aumentar a motivação aumentando a
confiança dos funcionários em suas habilidades (expectativa), estabelecendo estruturas claras
de recompensa (instrumentalidade) e oferecendo incentivos significativos (valência). Por
exemplo, se um funcionário acredita que trabalhar mais arduamente levará a uma promoção
e valoriza essa promoção, ele estará mais motivado para um desempenho de alto nível. No
entanto, se a conexão entre esforço e recompensa não for clara, a motivação pode diminuir
(Van Eerde & Thierry, 1996). No contexto da educação e do voluntariado, os alunos são mais
propensos a se envolver em iniciativas acadêmicas ou extracurriculares quando percebem
uma ligação clara entre seus esforços e recompensas significativas, como desenvolvimento de
habilidades ou reconhecimento social. Por exemplo, pesquisas indicam que voluntários são
mais comprometidos quando acreditam que seu trabalho levará a experiências valiosas,
benefícios na carreira ou um impacto social positivo (Clary et al., 1998).

Uma crítica à Teoria da Expectativa é a sua suposição de que os indivíduos fazem cálculos
racionais sobre seus níveis de motivação. Na realidade, emoções, vieses e restrições
organizacionais frequentemente influenciam os processos de tomada de decisão. Além disso, a
teoria não considera totalmente a motivação intrínseca, pois se concentra principalmente em
recompensas externas (Latham & Pinder, 2005). No contexto do nosso projeto, a Teoria da
Expectativa de Vroom destaca a importância de estabelecer metas claras e atingíveis,
acompanhadas de recompensas significativas, para aumentar a motivação e o empenho
entre os jovens.

13



Teoria da Motivação-Higiene de Herzberg

A Teoria da Motivação e Higiene de Herzberg, também conhecida como Teoria dos Dois Fatores, foi
desenvolvida por Frederick Herzberg em 1959. A teoria distingue dois tipos de fatores no local de
trabalho: motivadores e fatores de higiene. Motivadores, como realização, reconhecimento e crescimento
pessoal, levam à satisfação no trabalho e ao aumento da motivação. Fatores de higiene, incluindo salário,
políticas da empresa e condições de trabalho, não motivam diretamente os funcionários, mas podem
causar insatisfação se ausentes (Herzberg, 1959).

Essa teoria sugere que as organizações devem se concentrar não apenas em prevenir a insatisfação por
meio de fatores de higiene adequados. Elas também precisam aumentar a motivação por meio de
recompensas intrínsecas. Pesquisas corroboram a afirmação de Herzberg de que o enriquecimento do
trabalho — como proporcionar trabalho significativo, oportunidades de crescimento e autonomia — leva
a níveis mais elevados de empenho e desempenho (Hackman & Oldham, 1976). Muitas empresas modernas
aplicam esse princípio por meio de programas de desenvolvimento de carreira, iniciativas de
reconhecimento de funcionários e acordos de trabalho flexíveis. Quanto aos ambientes educacionais ou
de voluntariado, essa teoria destaca a necessidade de ter programas bem estruturados e ambientes de
apoio para prevenir a insatisfação, mas também nutrir o verdadeiro empenho por meio de motivadores
intrínsecos, como reconhecimento, desenvolvimento de habilidades e senso de propósito. Há pesquisas
que indicam que voluntários e estudantes têm maior probabilidade de permanecer comprometidos
quando encontram crescimento pessoal e significado em suas atividades, em vez de se concentrarem
apenas em condições externas (Fallon & Rice, 2015). 

Apesar de seu amplo impacto, a teoria de Herzberg tem sido criticada por sua metodologia e pela
simplificação excessiva da motivação. Alguns pesquisadores argumentam que a satisfação e a
insatisfação no trabalho existem em um único continuum, e não em duas dimensões distintas (House &
Wigdor, 1967). Da nossa perspectiva, a teoria de Herzberg permanece relevante para o projeto "Motivate
Youth", pois enfatiza a necessidade de criar oportunidades significativas e voltadas para o crescimento,
ao mesmo tempo em que garante ambientes de apoio que previnam a insatisfação entre os jovens
participantes.

A compreensão dessas abordagens teóricas sobre motivação nos proporcionou perspectivas valiosos
sobre como podemos efetivamente envolver e apoiar os jovens em seu desenvolvimento pessoal e
profissional. Utilizando estruturas como a Teoria do Reforço, a Teoria da Autodeterminação, a Hierarquia
das Necessidades de Maslow, a Teoria da Expectativa de Vroom e a Teoria da Motivação-Higiene de
Herzberg, podemos agora identificar melhor os principais fatores que influenciam a motivação dos jovens
e criar ambientes propícios ao seu crescimento. Ao integrar essas perspectivas, podemos projetar
intervenções que não apenas atendam às necessidades fundamentais e recompensas externas, mas
também promovam motivação intrínseca, autonomia e realização pessoal. Em última análise, isso capacita
os jovens a atingirem seu pleno potencial. Essa compreensão abrangente é essencial para o
desenvolvimento de estratégias eficazes que se alinhem às diversas necessidades e aspirações dos jovens
de hoje.
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2. Perspectivas dos grupos focais relacionados à
compreensão da motivação dos jovens
No âmbito do projeto Erasmus+ “Motivate Youth”, foram realizados seis grupos focais nos países
parceiros (Romênia, Portugal, Bélgica, Espanha, Turquia e Ucrânia), cada um reunindo profissionais
como psicólogos, sociólogos, educadores, animadores de juventude, especialistas em tecnologias
digitais e representantes de ONGs. Esses grupos focais tiveram como objetivo explorar e definir os
fatores que influenciam a motivação dos jovens hoje, particularmente em relação à educação, ao
emprego, ao voluntariado e à atividade física.

Cada sessão seguiu uma estrutura comum, utilizando um conjunto de perguntas norteadoras
focadas em como as ferramentas digitais, especificamente um futura aplicação móvel, poderiam
ajudar os jovens a se manterem motivados. Os participantes discutiram as barreiras à motivação, o
papel da digitalização e como recursos como gamificação, conexão social e personalização
poderiam ser aproveitados para ajudar os jovens a superar desafios.

1. Que tipos de ferramentas ou recursos digitais você acha que os jovens atualmente não têm
para se manter motivados em diversas áreas da vida?

Grupos focais nos seis países parceiros destacaram uma lacuna comum: a ausência de
plataformas digitais integradas e voltadas para os jovens, que combinem desenvolvimento
pessoal, apoio à saúde mental, orientação acadêmica ou profissional e desenvolvimento de
habilidades para a vida real. Embora existam muitos aplicações, eles são frequentemente
fragmentados, impessoais ou não atendem às necessidades reais e às experiências vividas pelos
jovens, especialmente aqueles de origens rurais ou com poucos recursos (Portugal, Espanha,
Turquia).

Vários países (Bélgica, Romênia, Ucrânia) enfatizaram que as ferramentas existentes
frequentemente ignoram a personalização e o apoio emocional, essenciais para sustentar a
motivação dos jovens. Os jovens estão sobrecarregados com conteúdo digital, mas não têm
acesso a orientações claras, confiáveis e relevantes.

A importância de ferramentas que incentivem a autorreflexão, a regulação emocional e a
conexão entre pares foi especialmente notada na Ucrânia e na Turquia. As sugestões incluíram
recursos como mapas visuais de progresso, grupos motivacionais de pares e mentores com
tecnologia de IA que alinham experiências digitais com o crescimento pessoal. De modo geral, há
uma forte demanda por aplicações holísticos, inclusivos e culturalmente relevantes que não
apenas forneçam informações, mas também atendam às necessidades emocionais e
motivacionais de uma forma envolvente e acessível.
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2. Como uma aplicação pode aproveitar as mídias sociais ou a gamificação para
influenciar positivamente a motivação dos jovens?

Portugal, Espanha e Turquia destacaram a importância de sistemas de recompensa, como medalhas,
pontos ou barras de progresso, especialmente quando vinculados a conquistas reais ou ao progresso
pessoal. Esses recursos podem aumentar a motivação e o empenho, principalmente quando
combinados com desafios em grupo ou competições amistosas. No entanto, especialistas desses países
também alertaram para os riscos do empenho superficial ou da pressão por desempenho, que podem
levar à desmotivação ou à comparação negativa.

Bélgica e Romênia enfatizaram a necessidade de personalização em recursos gamificados.
Argumentaram que as recompensas deveriam ser baseadas no progresso individual (por exemplo,
superar seus próprios objetivos) e não na competição com outros. A Bélgica também sugeriu a
integração de interação entre pares, uma linguagem simbólica compartilhada (como emojis com
significados especiais) e recompensas de curto prazo, que tendem a ser mais motivadoras do que
metas distantes.

A Ucrânia sugeriu uma forte integração com as mídias sociais, vinculando a aplicação às redes
existentes dos utilizadores, permitindo que eles convidem amigos, compartilhem seu progresso por meio
de hashtags e reflitam sobre suas experiências por meio de símbolos visuais ou emocionais (como
escolher um emoji após o voluntariado). Isso poderia ajudar a criar um senso de comunidade digital e
pertencimento, reforçando hábitos positivos.

A Romênia também se concentrou nos benefícios psicológicos da gamificação, enfatizando a
importância da validação, do acompanhamento do progresso e dos desafios em equipe para
desenvolver a motivação por meio do pertencimento social e da responsabilidade.

Em resumo, os parceiros concordaram que a gamificação e as mídias sociais podem aumentar
significativamente a motivação, explorando o desejo dos jovens por progresso, conexão e
reconhecimento. No entanto, esses recursos devem ser cuidadosamente equilibrados para evitar efeitos
negativos, como pressão de comparação ou empenho superficial. a aplicação ideal combinaria
desafios personalizados, interação entre pares e reforço positivo, tudo em um ambiente digital seguro
e sem julgamentos.
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3. Quais recursos em uma aplicação ajudariam a lidar com as pressões sociais ou dos colegas
que desmotivam os jovens?

Em todos os seis países, os grupos focais enfatizaram a importância de criar um ambiente digital
seguro, não comparativo e propício para neutralizar os efeitos negativos das pressões sociais e
dos pares. Participantes de Portugal, Romênia e Espanha enfatizaram a necessidade de recursos
que promovam a autoestima, a resiliência emocional e o crescimento pessoal, em vez de reforçar
padrões externos ou a competição.

Sugestões comuns incluíram afirmações diárias, reflexões guiadas e discussões anônimas entre
pares, ferramentas que incentivam a autoexploração e a validação do progresso individual
(Portugal, Romênia, Espanha). Essas ferramentas ajudam os jovens utilizadores a mudar o foco
para dentro, afastando-os de comparações prejudiciais e direcionando-os para o
desenvolvimento pessoal. 

Um ponto-chave levantado pela Bélgica, Turquia e Ucrânia foi a importância da privacidade e
do anonimato. Especialistas belgas e turcos destacaram que dar aos utilizadores controle sobre
a visibilidade, como selecionar círculos privados ou compartilhar com amigos próximos, ajuda a
reduzir a pressão social e promove uma autoexpressão mais livre. O anonimato também foi visto
como essencial para incentivar a vulnerabilidade e a honestidade nas interações.

Bélgica e Turquia também enfatizaram a inclusão e a personalização, sugerindo que os
aplicações se adaptem às origens, experiências de vida e identidades dos utilizadores. Isso
ajudaria a normalizar caminhos diversos para o sucesso e a neutralizar a cultura de "modelo
único" predominante nas plataformas digitais. A Ucrânia repetiu essa ideia ao sugerir recursos
como comentários de mentores, opções de projetos em grupo e bate-papos de consulta, que
podem gerar confiança e promover a segurança emocional de jovens que podem se sentir
inseguros ou constrangidos.

Na Espanha, onde os jovens são fortemente expostos a representações idealizadas nas redes
sociais, especialistas destacaram a importância de conteúdos baseados em valores e
positividade corporal. Ferramentas como ciclos de feedback positivo e fóruns de discussão
anônimos foram consideradas essenciais para reforçar a autenticidade e reduzir a ansiedade
relacionada a expectativas sociais irreais.

No geral, especialistas de todos os países concordaram que a aplicação deve validar o esforço
pessoal, oferecer apoio emocional e permitir um empenho flexível e privado. Esses recursos, em
conjunto, criariam um ambiente digital mais saudável, onde os jovens se sentiriam empoderados
para serem eles mesmos, livres de julgamentos, pressões ou comparações.
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4. De que maneiras uma aplicação pode promover um senso de propósito e realização em
utilizadores jovens?

Um tema comum em todos os seis países é que os jovens precisam de ferramentas digitais
estruturadas, significativas e emocionalmente envolventes que os ajudem a construir um senso de
direção e reconhecer seu próprio progresso.

Em Portugal, Espanha e Romênia, especialistas concordaram que a base do propósito reside no
estabelecimento de metas (tanto de curto quanto de longo prazo) e que a aplicação deve
ajudar os jovens utilizadores a dividir grandes metas em etapas menores e alcançáveis. Esses
países enfatizaram o poder do acompanhamento visual do progresso, dos marcos
personalizáveis e da celebração de pequenas vitórias para reforçar a motivação e as
conquistas. Especificamente na Espanha e em Portugal, vincular o progresso ao impacto no
mundo real, como projetos comunitários ou voluntariado, foi considerado essencial para cultivar
um senso de propósito.

Bélgica e Turquia destacaram a necessidade de flexibilidade e reforço positivo. Especialistas
belgas sugeriram que os jovens devem ser capazes de definir metas em seu próprio ritmo e à
sua maneira, mesmo que nem todas as metas estejam totalmente definidas. Eles enfatizaram a
importância de reconhecer conquistas parciais e usar recursos como curtidas, comentários e
sequências digitais para manter o empenho. A Turquia acrescentou que o processo de
aprendizagem em si deve ser recompensado, não apenas os resultados, pois isso promove a
motivação intrínseca e uma mentalidade de crescimento.

A Ucrânia propôs integrar mais elementos emocionais e reflexivos, como um diário de reflexão,
um rastreador de metas e um chatbot motivacional para incentivar os utilizadores com
mensagens positivas ou lembretes gentis. Esse ciclo de feedback emocional ajudaria a reforçar
a autoconsciência, o esforço e a ação contínua.

De modo geral, havia uma crença compartilhada de que uma aplicação deve ir além do
monitoração de metas; ele deve orientar ativamente os jovens na definição do que é
importante para eles, ajudá-los a ver como seus esforços diários contribuem para algo maior e
oferecer validação emocional consistente ao longo do caminho. Seja por meio de narrativas
digitais, incentivo entre pares ou avaliações de progresso, cada país reconheceu o potencial da
aplicação para promover um profundo senso de propósito, autonomia e realização nos jovens.

18



5. Como uma aplicação pode ajudar os jovens a gerenciar a saúde mental e o bem-estar para
manter a motivação?

Em todos os países parceiros, a saúde mental foi identificada como um pilar fundamental para
sustentar a motivação. Apesar das diferenças de ênfase, houve um entendimento comum de que os
jovens enfrentam altos níveis de estresse, ansiedade, esgotamento e pressão emocional,
especialmente no cenário pós-pandemia.

Portugal, Espanha e Romênia defenderam fortemente a integração de ferramentas de saúde
mental na aplicação, como monitoração de humor, exercícios respiratórios, práticas guiadas de
mindfulness e acesso a ajuda profissional. Esses países também enfatizaram a necessidade de
normalizar as dificuldades emocionais, tornando recursos como check-ins diários, lembretes para
anotações em diários e reflexões parte de uma rotina saudável, em vez de uma reação a
momentos de crise.

A Bélgica apresentou uma abordagem única ao defender sistemas anônimos de apoio entre
pares, como o recurso "amigo por correspondência", que permite aos utilizadores se conectarem
empaticamente com outras pessoas. Eles enfatizaram a necessidade de evitar a promoção da
cultura da correria e, em vez disso, sugeriram a promoção de atividades favoráveis à saúde
mental, como caminhar, ler ou descansar. Incentivar pausas offline também foi visto como essencial
para equilibrar o tempo de tela com o empenho no mundo real.

A contribuição da Ucrânia incluiu ferramentas mais estruturadas e interativas: um chatbot de saúde
mental, webinars mensais com psicólogos e até mesmo conteúdo em áudio, como músicas para
meditação ou afirmações. Sua abordagem se concentra tanto na acessibilidade ao suporte
profissional quanto no autocuidado orientado pelo utilizador por meio de recursos educacionais e
ferramentas de relaxamento.

A Turquia expressou necessidades semelhantes, enfatizando a importância dos recursos de
monitoração de emoções e microintervenções para o alívio do estresse em tempo real.
Especialistas turcos sugeriram que a aplicação deveria apoiar a regulação emocional e
desenvolver resiliência psicológica por meio de estímulos comportamentais e avaliações de saúde
mental.

Em conclusão, há um amplo consenso em todos os países de que uma aplicação que visa aumentar
a motivação deve integrar o suporte à saúde mental e ao bem-estar como uma função essencial,
e não como um complemento. Seja por meio de monitoração de humor, suporte anônimo,
meditações guiadas ou acesso a profissionais, esses recursos ajudam os jovens utilizadores a
gerenciar melhor as flutuações emocionais, evitar o esgotamento e desenvolver a resiliência
emocional necessária para se manterem motivados de forma consistente.
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6. Qual o papel que você vê na personalização para manter os jovens empenhados com uma
aplicação projetado para aumentar a motivação?

Em Portugal, Bélgica, Romênia, Ucrânia, Turquia e Espanha, a personalização foi unanimemente
identificada como um dos elementos mais críticos para manter o envolvimento dos jovens em uma
aplicação voltado para a motivação.

Uma conclusão compartilhada entre os países é que os jovens têm muito mais probabilidade de
permanecerem utilizadores ativos se a aplicação for adaptado à sua identidade, objetivos e
preferências, em vez de genérico ou rígido. A personalização cria um senso de propriedade,
conexão emocional e confiança, fazendo com que a ferramenta digital pareça mais uma
companheira do que um programa.

Em Portugal e Espanha, a ênfase foi no controle e na flexibilidade do utilizador, permitindo que os
jovens definam seus próprios objetivos, escolham os formatos de conteúdo preferidos (áudio, vídeo,
texto) e personalizem o tom da comunicação. Os jovens espanhóis, em particular, apreciam
ferramentas que reconhecem sua individualidade e foco em estilo de vida (por exemplo, estudo,
trabalho, relacionamentos).

A Bélgica introduziu a personalização visual e de identidade, permitindo que os utilizadores alterem
esquemas de cores, carreguem fotos de perfil e interajam com conteúdo gerado pela comunidade.
Esses elementos criam uma experiência mais centrada no ser humano e emocionalmente atraente,
aumentando o empenho a longo prazo.

Na Romênia e na Turquia, a personalização foi associada a estilos adaptativos de aprendizagem e
motivação. Especialistas recomendaram que os aplicações se ajustassem às necessidades
emocionais em evolução, às preferências de aprendizagem e ao ritmo de crescimento dos
utilizadores, independentemente de serem orientados por objetivos, sociáveis ou introspectivos. A
equipe turca também vinculou a personalização a necessidades psicológicas mais profundas, como
autonomia e relacionamento, essenciais para uma motivação intrínseca sustentada.

A Ucrânia adicionou recursos específicos, como painéis personalizáveis, avatares pessoais,
acompanhamento do progresso em comparação com o desempenho anterior e configurações de
afirmação, destacando a importância de se sentir visto e apoiado. Sua abordagem destaca o poder
motivacional do feedback e do reconhecimento personalizados.

Em resumo, a personalização não é apenas um recurso desejável — é fundamental para o sucesso.
Os jovens querem ferramentas que reflitam sua jornada, se adaptem à sua realidade e os ajudem a
crescer em seu próprio ritmo. Seja por meio do tom, dos recursos visuais, das metas ou do feedback,
a personalização garante que a aplicação pareça ter sido feito com eles, e não apenas para eles.
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7. Como uma aplicação pode conectar jovens a modelos positivos ou mentores?

Todos os seis países concordaram sobre o valor significativo de conectar jovens a modelos de
comportamento acessíveis e identificáveis por meio de uma aplicação digital. No entanto, suas
abordagens de implementação e ênfase variaram, refletindo tanto as realidades locais quanto
as necessidades compartilhadas.

Em Portugal, os profissionais enfatizaram a importância de proporcionar acesso a mentores com
trajetórias semelhantes, especialmente para jovens de contextos desfavorecidos. Propuseram
ferramentas como entrevistas curtas em vídeo, palestras ao vivo e programas de mentoria, onde
os jovens podem entrar em contato com profissionais ou voluntários treinados para orientação
informal e acompanhamento.

A Bélgica destacou uma abordagem mais horizontal, construindo uma comunidade de modelos
em vez de idolatrar figuras de destaque. Eles sugeriram plataformas onde os utilizadores podem
visualizar conteúdo de bastidores, seguir influenciadores e compartilhar atividades, tornando o
sucesso mais realizável e autêntico. O grupo belga também valorizou objetivos compartilhados e
a inspiração entre pares, permitindo que os jovens utilizadores se conectem por meio de
atividades conjuntas e listas de hábitos ou rotinas.

Os especialistas romenos se concentraram em soluções tecnológicas, recomendando a
combinação de mentores baseada em IA, considerando os objetivos pessoais e o contexto de
vida dos utilizadores. Eles enfatizaram o poder de diários em vídeo, sessões de perguntas e
respostas ao vivo e trilhas de mentoria estruturadas para fornecer orientação inspiradora e
realista. Apresentar depoimentos de jovens profissionais foi visto como uma forma poderosa de
normalizar o sucesso e fomentar a aspiração, especialmente entre jovens marginalizados.

A Ucrânia reforçou a importância da personalização e da ressonância emocional. Embora
menos focado em estruturas de mentoria direta, o grupo ucraniano enfatizou que os jovens se
sentem mais inspirados quando o conteúdo parece adaptado à sua própria jornada. Lembretes
personalizados, acompanhamento de metas e atualizações de progresso criam um ciclo
motivacional em que os jovens utilizadores se sentem vistos e compreendidos, imitando
indiretamente o incentivo que os modelos de comportamento proporcionam.

Na Turquia, os participantes concordaram que interações digitais estruturadas com modelos de
comportamento identificáveis podem aumentar significativamente o empenho dos jovens. Eles
sugeriram incluir narrativas em vídeo interativas, perfis diversificados de mentores e módulos de
perguntas e respostas para promover a identificação e a conexão emocional com os diversos
caminhos para o sucesso.
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A Espanha enfatizou a representatividade e a diversidade na mentoria. Profissionais propuseram
a inclusão de figuras espanholas de diferentes setores (artistas, atletas, empreendedores e
ativistas) para aumentar a identificação e a relevância cultural. Ferramentas como destaques
semanais de mentores, entrevistas em vídeo e a opção de se inscrever em sessões digitais de
mentoria ou coaching foram vistas como essenciais para manter os jovens inspirados e
apoiados.

Em resumo, os parceiros enfatizaram coletivamente que uma mentoria digital eficaz deve ser:
Relacionável, mostrando pessoas reais e jornadas reais;
Acessível, por meio de formatos como perguntas e respostas, histórias em vídeo e sessões ao
vivo;
Interativo, com envolvimento de colegas e mentores;
Personalizado, alinhado aos interesses e ao caminho de crescimento do utilizador.

Essa visão compartilhada destaca que uma aplicação motivacional não deve apenas inspirar,
mas também humanizar o sucesso, fazendo com que ele pareça alcançável para todos os
jovens, independentemente de sua origem.

8. Que tipos específicos de conteúdo (por exemplo, vídeos motivacionais, rastreadores de
metas) teriam mais repercussão entre os jovens?

Em todos os grupos focais, houve um claro consenso de que conteúdo visual, interativo e
personalizado é mais eficaz para engajar e motivar os jovens. Formatos rápidos de consumir,
emocionalmente impactantes e fáceis de interagir foram os preferidos em todos os países.
Portugal, Espanha e Turquia enfatizaram o apelo de vídeos motivacionais curtos, infográficos e
ferramentas interativas, como rastreadores de hábitos, painéis de metas e feedback em tempo
real. Esses formatos capturam a atenção e reforçam a sensação de progresso e realização.

Participantes romenos e belgas destacaram a importância de conteúdos concisos e
emocionalmente inteligentes, como afirmações diárias, lembretes reflexivos e motivação
baseada no humor. O conteúdo deve promover um tom sem julgamentos, incentivando os
utilizadores a adaptarem seus objetivos diante de desafios. Formatos como tarefas de diário,
ciclos de progresso pessoal e ferramentas de ajuste de metas também foram recomendados.

Participantes ucranianos enfatizaram a importância de histórias pessoais e exemplos de sucesso
de colegas, apresentados por meio de miniblogs, vídeos ou posts de texto. Essas histórias devem
ser autênticas, apresentando tanto jovens modelos quanto jovens comuns superando obstáculos.
Recursos como lembretes para acompanhar o progresso e bate-papos interativos com
mentores foram considerados valiosos para manter os utilizadores empenhados e responsáveis.
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A Bélgica também mencionou notas de voz como um formato atraente para utilizadores que
preferem conteúdo de áudio, especialmente entre os grupos demográficos de jovens mais velhos.

Por fim, a Espanha sugeriu usar elementos culturais como humor, música e referências à cultura pop
para criar familiaridade e relevância, juntamente com formatos no estilo TikTok que atraem os jovens
nativos digitais de hoje.

Em resumo, os tipos de conteúdo mais ressonantes em todos os países incluem:
Narrativa visual curta (vídeos, infográficos, reels)
Ferramentas interativas (rastreadores de metas, desafios de hábitos, diários de emoções)
Histórias de sucesso de colegas e depoimentos relevantes
Mensagens motivacionais e lembretes
Conteúdo personalizado e culturalmente relevante

Todos os parceiros concordam: o conteúdo não deve apenas informar, mas também inspirar ações,
validar jornadas pessoais e promover um senso de conexão e crescimento.

9. Como uma aplicação pode fornecer feedback instantâneo e significativo ou recompensas para
manter os jovens motivados?

Houve forte consenso de que o feedback instantâneo e significativo desempenha um papel
fundamental na manutenção da motivação dos jovens. No entanto, todos os grupos focais
enfatizaram que a qualidade e a relevância do feedback são mais importantes do que a frequência
ou a extravagância. Portugal, Ucrânia e Espanha sugeriram o uso de reações instantâneas, como
citações motivacionais, emojis ou respostas afirmativas do chatbot, imediatamente após o utilizador
concluir uma tarefa ou registrar o progresso. Esse tipo de reconhecimento leve e emocional cria uma
rápida sensação de realização sem sobrecarregar o utilizador.

Especialistas romenos e turcos concordaram que o feedback não deve apenas recompensar os
resultados, mas também reconhecer o esforço, a resiliência emocional e o crescimento pessoal.
Recompensas escalonadas ou reconhecimentos baseados no progresso, como desbloquear
conteúdo ou receber afirmações personalizadas, foram considerados mais eficazes do que
classificações competitivas. A ênfase foi no incentivo e no apoio, em vez de julgamento ou pressão
por desempenho.

Na Bélgica, os participantes alertaram contra a gratificação instantânea superficial. Eles
recomendaram uma abordagem equilibrada, na qual o feedback seja contextualizado e não dado
para cada tarefa menor, a fim de evitar a dependência de recompensas. Em vez disso, o feedback
deve ser vinculado a objetivos pessoais, conquistas comunitárias ou progresso compartilhado com os
colegas.
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A Ucrânia também enfatizou o valor de distintivos virtuais e sistemas de pontos que podem ser
compartilhados nas redes sociais, gerando reconhecimento individual e validação comunitária. A
Espanha repetiu a mesma ideia ao sugerir que o reconhecimento entre pares, por meio de
curtidas, comentários ou comemorações em grupo, pode ser um motivador poderoso, mesmo sem
incentivos materiais.
Por fim, recompensas do mundo real foram mencionadas na Romênia e na Espanha, como
descontos em eventos, livros ou serviços para jovens, mas foram posicionadas como
complementares, não centrais, ao mecanismo de feedback.

Em resumo, os recursos mais recomendados para um feedback eficaz na aplicação incluem:
Reações emocionais instantâneas (por exemplo, emojis, citações motivacionais)
Mensagens personalizadas e baseadas em contexto
Acompanhamento do progresso que destaca o esforço, não apenas os resultados
Recompensas em níveis ou baseadas em marcos (emblemas, conteúdo desbloqueado)
Validação por pares (curtidas, comentários, marcos do grupo)
Benefícios opcionais do mundo real (descontos, acesso a eventos)

10. Quais barreiras à motivação uma aplicação deve priorizar para ter o impacto mais
significativo nos utilizadores jovens?

Em todos os grupos focais, os parceiros enfatizaram que as barreiras psicológicas internas (como
medo do fracasso, insegurança, falta de direção e baixa autoestima) estão entre os problemas
mais urgentes que dificultam a motivação dos jovens. Essas barreiras foram identificadas
consistentemente por Portugal, Romênia, Bélgica e Ucrânia, todos destacando a importância de
promover uma mentalidade de crescimento, oferecer apoio emocional e normalizar os
contratempos como parte do desenvolvimento.

Espanha e Turquia também enfatizaram a ansiedade relacionada ao futuro, citando a
instabilidade econômica, a pressão acadêmica e as distrações digitais como principais
desmotivadores. Os jovens se sentem sobrecarregados pela incerteza e pelas expectativas
sociais, o que frequentemente leva à procrastinação e à fadiga emocional.

Bélgica, Portugal e Espanha acrescentaram que a comparação social, especialmente
amplificada pelas mídias sociais, contribui para uma sensação tóxica de inadequação. Portanto,
qualquer ferramenta digital deve trabalhar para reduzir a cultura da comparação e, em vez
disso, promover marcos pessoais, empatia entre pares e narrativas de sucesso realistas.
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Bélgica e Ucrânia enfatizaram a barreira existencial do niilismo, com jovens questionando o
propósito de seus esforços. As soluções sugeridas para a aplicação incluíram a demonstração
do impacto local, o fornecimento de modelos identificáveis e a celebração de pequenas
conquistas significativas que dão aos utilizadores um senso de valor e autonomia.

Recomendações comuns entre países incluem:
Reformulando o fracasso como aprendizagem
Promover resiliência emocional e autoestima
Fornecendo definição de metas personalizadas e alcançáveis
Oferecendo apoio entre pares e um senso de comunidade
Fornecendo conteúdo realista e culturalmente relevante
Reduzir a pressão por meio de caminhos flexíveis e incentivar o feedback

Em resumo, a aplicação deve abordar principalmente barreiras emocionais internas,
desconexão social e incerteza quanto ao futuro, oferecendo um espaço seguro, acolhedor e
empoderador. Ferramentas que normalizam a imperfeição, promovem a conexão e tornam o
progresso pessoal visível são consideradas essenciais para causar um impacto motivacional
duradouro nos jovens.
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4. Relevância da Tecnologia e dos aplicações Móveis no
Empenho dos Jovens

A tecnologia revolucionou a forma como os jovens se envolvem com a educação, o desenvolvimento
pessoal e a motivação. Os aplicações móveis, em particular, desempenham um papel crucial na
manutenção do empenho e no fomento da motivação, fornecendo recursos acessíveis e experiências
interativas. Uma das principais vantagens dos aplicações móveis é sua acessibilidade e
conveniência. Os jovens podem acessar instantaneamente recursos de aprendizagem, ferramentas
de definição de metas e conteúdo motivacional de qualquer lugar, permitindo que se envolvam com
os materiais em seu próprio ritmo e no ambiente de sua preferência.

A personalização e a aprendizagem adaptativa aumentam ainda mais o empenho, adaptando o
conteúdo às necessidades individuais do utilizador. aplicações baseados em IA oferecem
recomendações personalizadas com base nas preferências e no progresso do utilizador, tornando a
experiência mais relevante. Recursos personalizáveis, como definir metas pessoais, receber
mensagens motivacionais personalizadas e acompanhar o progresso individual, aumentam ainda
mais a motivação e o empenho.

Gamificação e recursos interativos também são essenciais para o papel da tecnologia na
motivação. Elementos como acompanhamento de progresso, tabelas de classificação, desafios e
recompensas aumentam o empenho ao introduzir competição e conquistas. Questionários interativos,
experiências de realidade virtual e narrativas digitais proporcionam experiências de aprendizagem
imersivas que cativam os jovens utilizadores.

A conectividade social e o empenho entre pares são fatores adicionais que tornam a tecnologia
uma ferramenta poderosa para motivação. aplicações móveis facilitam a interação social por meio
de fóruns, grupos de discussão e programas de mentoria entre pares, permitindo que os jovens
compartilhem conquistas, busquem apoio e colaborem em projetos. A integração com as mídias
sociais reforça ainda mais a motivação, permitindo que os utilizadores mostrem seu progresso e se
envolvam com uma comunidade mais ampla.

O apoio à saúde mental e ao bem-estar é outro aspecto crucial do papel da tecnologia na
motivação. Muitos aplicações agora incluem recursos para gerenciamento de estresse, atenção
plena e bem-estar emocional, ajudando os utilizadores a manter a motivação mesmo em tempos
difíceis. Afirmações diárias, meditação guiada e ferramentas de monitoração de humor oferecem
suporte personalizado para o bem-estar mental.
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Feedback instantâneo e monitoração do progresso em tempo real ajudam os jovens a manter
o foco em seus objetivos. aplicações móveis fornecem feedback imediato sobre tarefas
concluídas, oferecendo incentivo e pontos a serem melhorados. Lembretes e notificações
digitais previnem a procrastinação e a perda de motivação, garantindo que os utilizadores
permaneçam empenhados e comprometidos.

Conteúdo multimídia envolvente é outro componente essencial da relevância da tecnologia na
motivação. Tutoriais em vídeo, podcasts, palestras motivacionais e módulos de aprendizagem
interativos atendem a diferentes estilos de aprendizagem, tornando os recursos de construção
de motivação mais eficazes. Formatos de conteúdo curtos e envolventes, como microlearning,
alinham-se aos hábitos de consumo digital dos jovens e aumentam a retenção.

A tecnologia também desempenha um papel na integração de oportunidades do mundo real
ao aprendizado digital. Alguns aplicações móveis conectam jovens a programas de mentoria,
estágios e workshops de desenvolvimento de habilidades, reforçando a motivação por meio
de aplicações práticas. Ao preencher a lacuna entre as experiências digitais e da vida real,
esses aplicações ajudam os jovens a se manterem motivados e a desenvolver habilidades
significativas para o futuro.

A tecnologia e os aplicações móveis tornaram-se ferramentas essenciais para engajar e
motivar os jovens. Ao incorporar gamificação, personalização, conectividade social e apoio
ao bem-estar mental, as plataformas digitais podem efetivamente sustentar a motivação,
ajudando os jovens a alcançar seus objetivos e a desenvolver autodisciplina ao longo da vida.
O projeto "Motivate Youth" visa alavancar esses avanços tecnológicos para criar uma
plataforma digital impactante e sustentável para o empoderamento juvenil.
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Capítulo 3: Motivação
no Ensino Superior
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A motivação desempenha um papel crucial na decisão de um jovem de prosseguir o ensino superior e
de se manter comprometido ao longo de sua trajetória acadêmica. No entanto, muitos estudantes
enfrentam desafios pessoais, sociais e estruturais complexos que podem reduzir significativamente seus
níveis de motivação. No âmbito do projeto Erasmus+ "Motivate Youth", atender às necessidades
motivacionais dos jovens no ensino superior é um foco fundamental, especialmente por meio do
desenvolvimento de uma aplicação móvel gratuito, acessível e envolvente. Esta seção descreve os
desafios que os estudantes enfrentam, analisa as soluções existentes e propõe recursos da aplicação
que podem apoiar efetivamente a motivação educacional.

Os jovens de hoje enfrentam diversos obstáculos que podem impactar negativamente seu acesso e
desempenho no ensino superior. Entre eles, estão:

Restrições Financeiras: altas mensalidades, custo de vida e falta de oportunidades de bolsas de
estudo suficientes podem desencorajar alunos — especialmente aqueles de famílias de baixa renda —
de se matricular ou continuar seus estudos.

Problemas de Saúde Mental: níveis elevados de estresse, ansiedade, depressão e esgotamento entre
estudantes universitários podem levar ao desligamento acadêmico e à evasão.

Falta de Apoio Acadêmico e Orientação: muitos estudantes, principalmente os de primeira geração
que frequentam a faculdade, muitas vezes não têm acesso a orientação e orientação, o que dificulta a
navegação no sistema universitário ou a manutenção da motivação.

Incerteza sobre Futuras Carreiras: quando os alunos não têm certeza sobre a relevância de seus
estudos para oportunidades de emprego no mundo real, eles podem questionar o valor de sua
educação e perder o interesse.

Distrações Digitais: o uso excessivo de mídias sociais e outras plataformas digitais geralmente leva à
diminuição da capacidade de atenção, à redução da disciplina de estudo e ao baixo desempenho
acadêmico geral.

Síndrome do Impostor e Baixa Confiança: Alguns alunos sentem que não pertencem ou não são
competentes o suficiente, o que pode minar sua motivação e disposição para persistir diante dos
desafios.

Esses desafios ressaltam a importância de fornecer suporte motivacional personalizado e contínuo que
se estenda além da sala de aula.

Desafios que os jovens enfrentam na busca pelo ensino
superior
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Existem diversos aplicações móveis desenvolvidos para ajudar os alunos a manter o foco e a
motivação durante sua jornada acadêmica. Alguns exemplos dignos de nota incluem:

Floresta: Incentiva os utilizadores a ficarem longe dos celulares e se concentrarem, cultivando uma
árvore virtual, oferecendo um incentivo visual e gamificado para permanecerem na tarefa.

Study Bunny: Permite que os alunos monitorem o tempo de estudo e ganhem moedas virtuais,
promovendo a consistência nos estudos por meio de mecanismos simples de recompensa.

Habitica: Gamifica tarefas diárias, incluindo responsabilidades acadêmicas, transformando-as em
um RPG onde os utilizadores ganham pontos de experiência e sobem de nível.

Notion/Evernote: Fornece ferramentas de produtividade para fazer anotações, organizar
agendas e gerenciar tarefas, embora não sejam primariamente motivacionais.

Shovel: Uma ferramenta de gerenciamento de tempo específica para estudantes, ajudando-os a
visualizar a carga de trabalho e evitar compromissos excessivos.

Duolingo: uma aplicação gamificado de aprendizado de idiomas que usa sequências, emblemas
e lições curtas para motivar a prática diária e monitorar o progresso.

Cold Turkey: uma aplicação bloqueador de distrações que bloqueia os utilizadores de sites ou
aplicações selecionados por períodos determinados, ajudando-os a se concentrar em tarefas
importantes.

Clockwork Tomato: Combina um cronômetro e um gerenciador de tarefas, incentivando sessões
de trabalho focadas com intervalos estruturados.

Quizlet: Uma ferramenta de estudo que usa flashcards, jogos e questionários para ajudar os
utilizadores a memorizar informações de forma eficiente e permanecerem empenhados no
aprendizado.

Embora essas ferramentas ofereçam um apoio valioso, a maioria tem escopo limitado e não
atende a necessidades motivacionais mais amplas, como conexão social, resiliência mental ou
direcionamento profissional. Muitas vezes, não são centradas nos jovens nem adaptadas aos
diversos contextos culturais e educacionais dos alunos europeus.

Aplicações Existentes Focados em Ajudar Alunos com
Foco e Motivação
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Para apoiar eficazmente a motivação dos estudantes do ensino superior, a aplicação móvel
desenvolvido no âmbito do projeto "Motivate Youth" deve ir além dos recursos básicos de
produtividade. Ele deve proporcionar uma experiência envolvente, holística e voltada para os
jovens. Os recursos recomendados incluem:

Lembretes de estudo e agendamento inteligente: Alertas personalizados e ferramentas de
planejamento para ajudar os utilizadores a desenvolver e manter hábitos de estudo
produtivos.
Elementos de gamificação: Integração de pontos, emblemas, níveis e desafios que
recompensam o comportamento de aprendizagem consistente e a conclusão de metas.
Comunidades de pares: Fóruns seguros e moderados na aplicação ou bate-papos em
grupo onde os alunos podem se conectar com colegas, compartilhar experiências e
oferecer incentivo.
Definição de metas e acompanhamento do progresso: Painéis visuais que ajudam os
alunos a definir metas acadêmicas de curto e longo prazo e monitorar suas conquistas ao
longo do tempo.
Correspondência de mentoria: Acesso a mentores voluntários, orientadores acadêmicos
ou alunos mais velhos para suporte individual, orientação e acompanhamento
motivacional.
Conteúdo sobre Saúde Mental e Resiliência: Vídeos, artigos e podcasts selecionados com
foco em gerenciamento de estresse, construção de confiança e manutenção da
motivação.
Linguagem Localizada e Relevância Contextual: Conteúdo adaptado à língua nativa dos
utilizadores, aos sistemas educacionais locais e às referências culturais para aumentar a
capacidade de identificação e a eficácia.
Acesso offline: Disponibilidade de conteúdo motivacional essencial sem necessidade de
conexão com a internet, garantindo inclusão para estudantes em áreas rurais ou com baixa
conectividade.

Recursos necessários na aplicação para dar suporte à
motivação relacionada à educação
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O ensino superior representa uma fase significativa na vida dos jovens, não apenas para a
aquisição de conhecimento acadêmico, mas também para promover o desenvolvimento
pessoal, as aspirações profissionais e o senso de pertencimento social. No entanto, atualmente,
a participação no ensino superior e a capacidade dos jovens de manter sua motivação ao
longo desse processo são moldadas por inúmeros fatores individuais, sociais e econômicos.
Apesar da crescente variedade de oportunidades oferecidas pelas instituições de ensino e da
ampla disponibilidade de tecnologias digitais, as taxas de participação e retenção no ensino
superior permanecem abaixo dos níveis desejados, especialmente entre grupos
socioeconômicos desfavorecidos (Kuh, G. D. 2009). Essa situação não apenas perturba os
objetivos pessoais de carreira dos indivíduos, mas também impacta negativamente o
desenvolvimento social como um todo.

Os desafios que os jovens enfrentam em sua jornada educacional variam de dificuldades
financeiras e pressão acadêmica a problemas de saúde mental e incertezas quanto às
perspectivas de carreira. Embora o ingresso na universidade seja um marco crucial, os alunos
precisam de mais do que competência acadêmica para ter sucesso; eles exigem motivação
intrínseca, habilidades de autorregulação e redes de apoio social robustas. Alunos que
vivenciam perda de motivação correm o risco de frequência irregular, declínio no desempenho
acadêmico, isolamento social e, por fim, abandono do ensino superior (Tinto, 1993).

Particularmente no período pós-pandemia, a incerteza, os sentimentos de solidão e a
dependência de ambientes digitais surgiram como fatores importantes que minam a motivação
dos estudantes (Salmela & Upadyaya, 2014). Embora as plataformas digitais facilitem o acesso à
informação, elas também podem reduzir a capacidade de atenção dos jovens e as interações
sociais presenciais. Além disso, crises econômicas e preocupações com o desemprego minam
significativamente a determinação dos estudantes em continuar o ensino superior.

Nesse contexto, um dos principais objetivos do projeto Motivate Youth é apoiar os jovens na
superação dos obstáculos que encontram em sua jornada no ensino superior e ajudá-los a
reconstruir e manter sua motivação. As intervenções planejadas não se concentrarão apenas no
sucesso acadêmico, mas também serão projetadas para melhorar a saúde mental dos alunos,
fortalecer suas conexões sociais e integrar seus percursos educacionais às aspirações
profissionais.
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Neste capítulo, os desafios enfrentados pelos jovens na busca pelo ensino superior serão
examinados em detalhes, com base em resultados de discussões em grupos focais realizadas
em diversos países e em dados de pesquisas coletadas com estudantes. Além disso, será
apresentada uma breve visão geral dos aplicações existentes, projetados para impulsionar a
motivação dos jovens, e serão discutidas as funcionalidades propostas para a aplicação
móvel planejado. Com isso, o projeto visa desenvolver soluções que apoiem os jovens de forma
holística, abordando não apenas suas necessidades acadêmicas, mas também seu
desenvolvimento pessoal e profissional.

1. Como uma aplicação pode ajudar os jovens a superar as barreiras financeiras ao ensino
superior, como bolsas de estudo ou auxílios?

Os parceiros destacaram que uma aplicação que apoie jovens na superação de barreiras
financeiras ao ensino superior deve ter múltiplas funções. Uma visão comum é que a aplicação
deve fornecer aos jovens informações e orientações sobre bolsas de estudo, auxílios,
oportunidades de apoio financeiro e gestão orçamentária.

De acordo com a contribuição ucraniana, a aplicação deverá incluir um banco de dados
pesquisável de bolsas de estudo e auxílios, filtrado por país e área de estudo. Também deverá
oferecer informações sobre os processos de inscrição, suporte para a preparação de
documentos (como cartas de motivação e modelos de currículo) e notificações para lembrar
os utilizadores sobre os próximos prazos.

A Espanha enfatiza a importância de aumentar a educação financeira. Eles sugerem que a
aplicação ofereça ferramentas práticas para planejamento financeiro, controle de receitas e
despesas e criação de orçamento, reduzindo assim o estresse financeiro. Eles também
enfatizam a importância das notificações push para anúncios de bolsas de estudo e auxílios.

A Romênia destaca que a aplicação não deve apenas informar os utilizadores sobre bolsas de
estudo, mas também educá-los sobre educação financeira. Eles enfatizam a importância de
orientar os jovens por meio de ferramentas digitais sobre como gerenciar os processos de
inscrição de forma eficaz.

Perspectivas dos grupos focais relacionados à motivação
no ensino superior
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A Turquia destaca a necessidade de conteúdo personalizado, adaptado aos perfis de utilizador na
aplicação, para ajudar os jovens a acessar recursos financeiros com mais facilidade. Recomenda,
em especial, o fornecimento de informações detalhadas sobre oportunidades locais de bolsas de
estudo, apoio governamental e programas europeus.

A Bélgica acredita que a aplicação não deve apenas fornecer informações, mas também incluir
recursos interativos que motivem os jovens e os guiem passo a passo pelo processo. Eles propõem a
integração de um fórum comunitário onde os utilizadores possam compartilhar experiências e
conselhos.

Portugal enfatiza que a aplicação deve ajudar os jovens a acessar informações precisas e a
preparar seus documentos de candidatura adequadamente. Sugere também que a aplicação
conecte mecanismos de apoio financeiro com empreendedorismo social e oportunidades de
emprego.

Em resumo, todos os parceiros concordam que uma aplicação que oferecesse informações
centralizadas, orientação sobre bolsas de estudo e auxílios, conteúdo personalizado e recursos
interativos ajudaria significativamente os jovens a superar as barreiras financeiras ao ensino superior.
Os principais elementos comuns incluem o fornecimento de informações, sistemas de notificação,
ferramentas de educação financeira, suporte para processos de inscrição e interação com a
comunidade. Cada parceiro ofereceu sugestões detalhadas com base em sua expertise específica
para cada país ou tema, mas todos destacaram o papel crucial da tecnologia para ajudar os jovens
a superar obstáculos financeiros.

2. Quais recursos em uma aplicação ajudariam os alunos a se manterem organizados e gerenciar
a carga de trabalho acadêmica de forma eficaz?

Os parceiros concordaram que uma aplicação que visa ajudar os alunos a se manterem organizados
e gerenciar sua carga de trabalho acadêmica deve combinar ferramentas práticas de
planejamento, notificações personalizadas e suporte motivacional.
A Ucrânia sugere que a aplicação inclua um calendário para planejar tarefas, provas e prazos,
integrado a lembretes e notificações para ajudar os alunos a acompanhar sua agenda. Eles
destacam a necessidade de ferramentas de priorização de tarefas e acompanhamento do
progresso para que os alunos possam monitorar o que foi concluído e o que ainda precisa de
atenção.

A Espanha enfatiza a importância de um painel personalizável que permita aos alunos visualizar sua
carga de trabalho acadêmica rapidamente. Eles propõem ferramentas para dividir tarefas maiores
em etapas menores, com indicadores de progresso para tornar o estudo mais gerenciável. Além
disso, recomendam recursos integrados de anotações e armazenamento em nuvem para manter
todos os materiais acadêmicos acessíveis em um só lugar.
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Romania aponta que muitos estudantes têm dificuldade em conciliar tarefas e prazos. Eles sugerem a
integração de técnicas de gerenciamento de tempo, como cronômetros Pomodoro ou rastreadores
de sessões de estudo, aa aplicação. Eles também propõem recursos colaborativos, como
calendários compartilhados ou painéis de tarefas em grupo, para facilitar o trabalho em equipe nos
projetos.

A Turquia recomenda que a aplicação ofereça planos de estudo personalizados com base no estilo
de aprendizagem e na área acadêmica do aluno. Eles destacam a importância de integrar
lembretes para aulas, tarefas e provas, além de incluir ferramentas para definir metas acadêmicas
pessoais e acompanhar as conquistas ao longo do tempo.
A Bélgica acredita que a aplicação não deve apenas organizar tarefas, mas também promover o
bem-estar, oferecendo ferramentas de gerenciamento de estresse, como exercícios respiratórios ou
sessões curtas de mindfulness, para ajudar os alunos a lidar com a pressão acadêmica. Eles sugerem
incluir citações motivacionais ou dicas diárias para manter os utilizadores empenhados e positivos.

Portugal enfatiza que os alunos muitas vezes se sentem sobrecarregados com diferentes sistemas e
plataformas para cada curso. Eles propõem uma aplicação que centraliza todas as informações do
curso, prazos e comunicação em um só lugar. Eles também recomendam modelos para anotações,
resumos e relatórios para economizar tempo e melhorar a organização.

Em resumo, todos os parceiros concordam que uma aplicação que apoie a organização acadêmica
deve combinar agendamento, lembretes, detalhamento de tarefas, acompanhamento do progresso
e recursos personalizados. Há também uma ênfase significativa na integração de ferramentas de
bem-estar, funções de colaboração e consolidação de recursos de estudo em uma única
plataforma. Cada parceiro destacou prioridades ligeiramente diferentes, mas, coletivamente,
vislumbram uma aplicação que ajude os alunos a gerenciar suas tarefas e sua carga mental de
forma eficaz.

3. Como uma aplicação pode fornecer orientação profissional para ajudar os alunos a ver o valor
do ensino superior para seus objetivos futuros?

Os parceiros enfatizam coletivamente que uma aplicação que fornece orientação profissional deve
servir como um centro de informações e uma ferramenta de treinamento personalizada para ajudar
os alunos a conectar o ensino superior com futuras oportunidades de carreira.

A Ucrânia sugere que a aplicação inclua um banco de dados de carreiras onde os alunos possam
explorar diversas profissões, habilidades necessárias e trajetórias educacionais. Eles destacam a
importância de recursos interativos, como questionários de carreira, para ajudar os utilizadores a
descobrir opções de carreira adequadas com base em seus interesses e habilidades. Além disso,
recomendam o fornecimento de histórias de sucesso reais para mostrar como o ensino superior
contribuiu para o crescimento pessoal e profissional.
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A Espanha destaca o papel da mentoria e do networking. Eles propõem a integração de um sistema
de mentoria virtual na aplicação, onde profissionais de diferentes áreas podem compartilhar
perspectivas, experiências e conselhos de carreira. Eles também enfatizam a importância de oferecer
recursos práticos, como guias sobre como escrever currículos, se preparar para entrevistas e
desenvolver sua marca pessoal.

A Romênia ressalta que muitos estudantes não têm uma visão clara de como seus estudos se
conectam ao mercado de trabalho. Eles recomendam que a aplicação inclua tendências do
mercado de trabalho, profissões emergentes e expectativas salariais para diferentes carreiras. Eles
também sugerem a integração de um recurso de estágio e correspondência de vagas, onde os
estudantes possam encontrar oportunidades relevantes com base em sua formação acadêmica.

A Turquia enfatiza a necessidade de ferramentas personalizadas de planejamento de carreira na
aplicação. Eles defendem recursos que permitam aos alunos definir metas de carreira e receber
aconselhamento personalizado sobre cursos, habilidades e atividades extracurriculares alinhados a
essas metas. Eles também propõem a integração de informações sobre programas de mobilidade
internacional e bolsas de estudo que podem aprimorar as perspectivas de carreira.
A Bélgica acredita que a aplicação não deve apenas informar, mas também inspirar os alunos. Eles
propõem o uso de conteúdo multimídia envolvente — vídeos, podcasts e infográficos interativos —
para ilustrar trajetórias de carreira e o impacto real do ensino superior. Sugerem também a inclusão
de depoimentos de jovens profissionais que recentemente transitaram da universidade para o
mercado de trabalho.

Portugal enfatiza que a orientação profissional deve ser prática e conectada aos contextos locais.
Recomenda-se que a aplicação inclua dados do mercado de trabalho local, perfis de
empregadores regionais e dicas específicas para cada setor. Sugere-se também oferecer
ferramentas para ajudar os alunos a identificar como suas habilidades podem ser transferidas para
diferentes setores, contribuindo para que se sintam mais seguros em relação às suas escolhas
educacionais.

Em resumo, todos os parceiros concordam que uma aplicação que oferece orientação profissional
deve combinar ferramentas personalizadas, conteúdo inspirador, recursos práticos e informações
atualizadas sobre o mercado de trabalho. As principais ideias compartilhadas incluem exploração
interativa de carreira, oportunidades de mentoria, recursos de correspondência de vagas e histórias
de sucesso motivacionais. Embora os parceiros se concentrem em diferentes aspectos — desde dados
locais sobre mão de obra até mobilidade global —, há um consenso de que conectar o ensino
superior a resultados profissionais tangíveis é crucial para ajudar os alunos a enxergar seu valor para
seus objetivos futuros.
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4. De que maneiras uma aplicação pode conectar alunos com mentores ou ex-alunos para
orientação e suporte?
Os parceiros concordam amplamente que conectar alunos com mentores ou ex-alunos por meio de
uma aplicação é uma maneira poderosa de fornecer orientação personalizada, motivação e
perspectivas do mundo real sobre trajetórias acadêmicas e profissionais.

A Ucrânia sugere que a aplicação inclua uma plataforma dedicada à mentoria, onde os alunos
possam procurar mentores com base em critérios como área de estudo, interesses de carreira, país e
experiência profissional. Eles propõem funcionalidades de chat e videochamada para facilitar a
comunicação direta, bem como ferramentas de agendamento para agendar reuniões ou sessões de
perguntas e respostas.

A Espanha enfatiza a criação de comunidades virtuais dentro da aplicação, onde alunos e ex-alunos
podem participar de fóruns de discussão, compartilhar experiências e oferecer apoio mútuo. Eles
defendem um programa de mentoria estruturado, incluindo tópicos de discussão guiados e recursos
para ajudar mentores e mentorados a aproveitar ao máximo sua conexão.

A Romênia destaca que muitos estudantes se sentem isolados ou inseguros quanto ao futuro. Eles
recomendam que a aplicação inclua um algoritmo de correspondência para conectar os alunos a
mentores ou ex-alunos com trajetórias ou objetivos de carreira semelhantes. Eles também sugerem a
realização regular de webinars e sessões em grupo onde os ex-alunos compartilham suas trajetórias
profissionais e lições aprendidas.

A Turquia destaca o valor de recomendações personalizadas de mentores, geradas com base no
perfil do aluno, seus interesses acadêmicos e aspirações profissionais. A organização propõe a
integração de um sistema de feedback para que os alunos possam avaliar suas experiências de
mentoria, ajudando a garantir a qualidade e a melhoria contínua do serviço.

A Bélgica acredita que a conexão com mentores deve ser envolvente e inspiradora. Eles sugerem a
incorporação de conteúdo multimídia, como apresentações em vídeo de ex-alunos e histórias de
sucesso, para ajudar os alunos a identificar modelos de comportamento com os quais se
identifiquem. Eles também propõem a integração de um recurso de perguntas e respostas, onde os
alunos podem postar perguntas para uma comunidade de mentores e receber perspectivas
coletivos.

Portugal enfatiza a importância da confiança e da segurança nas conexões de mentoria.
Recomenda a implementação de sistemas de verificação para mentores e diretrizes claras de
etiqueta na comunicação. Além disso, propõe que a aplicação inclua recursos como iniciadores de
conversas e modelos de definição de metas para ajudar os alunos a estruturar suas interações de
forma eficaz.
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Em resumo, os parceiros concordam coletivamente que uma aplicação pode facilitar conexões
significativas entre alunos e mentores ou ex-alunos por meio de diversos recursos: correspondência
personalizada, ferramentas de comunicação interativas, programas estruturados, narrativa
multimídia e espaços de perguntas e respostas orientados pela comunidade. As principais
prioridades compartilhadas incluem garantir acessibilidade, segurança e criar maneiras
envolventes para que os alunos recebam orientação e desenvolvam confiança em suas escolhas
acadêmicas e profissionais.

5. Qual o papel que uma aplicação poderia desempenhar na melhoria do acesso a recursos de
saúde mental para estudantes que lidam com estresse ou ansiedade?

Os parceiros reconhecem unanimemente que uma aplicação pode desempenhar um papel
significativo na melhoria do acesso dos alunos a recursos de saúde mental, ajudando-os a lidar
com o estresse, a ansiedade e as pressões da vida acadêmica.

A Ucrânia enfatiza que a aplicação deve fornecer acesso direto a informações e recursos sobre
saúde mental, incluindo artigos, vídeos e guias de autoajuda adaptados às necessidades dos
jovens. Eles também propõem a integração de um chat anônimo ou linha de apoio, onde os
estudantes podem procurar aconselhamento imediato ou apoio emocional sem medo de estigma.

A Espanha destaca a importância de oferecer ferramentas práticas, como exercícios de atenção
plena, técnicas de respiração e meditações guiadas, que os alunos possam usar de forma
independente para reduzir a ansiedade e gerenciar o estresse. Eles também recomendam
notificações personalizadas que lembrem os alunos de fazer pausas para cuidar da saúde mental
ou de se conectar com suas emoções.

A Romênia sugere que muitos estudantes evitam procurar ajuda devido ao estigma social ou à falta
de conhecimento sobre serviços de saúde mental. Eles propõem que a aplicação inclua uma
ferramenta de autoavaliação de saúde mental para ajudar os estudantes a identificar quando
podem precisar de apoio profissional. Além disso, defendem a inclusão de diretórios com
informações de contato de centros de aconselhamento locais, psicólogos ou serviços universitários
de saúde mental.

A Turquia destaca a importância do apoio personalizado à saúde mental. Recomenda a
integração de chatbots baseados em IA que possam fornecer orientação inicial e recursos com
base nas informações e no estado emocional do utilizador. Propõe também a inclusão de
conteúdo educativo sobre a relação entre saúde mental, desempenho acadêmico e saúde física.
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A Bélgica acredita que a aplicação deve ir além da simples oferta de recursos, criando um espaço
comunitário interativo e de apoio. Eles sugerem a inclusão de fóruns de discussão moderados, onde
os alunos podem compartilhar suas experiências, fazer perguntas e encontrar incentivo de colegas
que enfrentam desafios semelhantes. Eles também enfatizam a importância de garantir que todas as
informações fornecidas sejam cientificamente validadas e atualizadas.

Portugal enfatiza a necessidade de privacidade e confidencialidade no apoio à saúde mental.
Propõe a implementação de medidas seguras de proteção de dados e a permissão para que os
utilizadores acessem os recursos anonimamente. Além disso, recomenda a vinculação da aplicação
aos serviços institucionais, para que os alunos possam agendar consultas ou participar de sessões de
aconselhamento online com facilidade.

Em resumo, todos os parceiros concordam que uma aplicação pode melhorar significativamente o
acesso a recursos de saúde mental para estudantes que lidam com estresse e ansiedade. Prioridades
compartilhadas incluem oferecer ferramentas de autoajuda, canais de suporte anônimos, orientação
personalizada, educação em saúde mental e apoio comunitário. Os parceiros também enfatizam a
necessidade de privacidade do utilizador, credibilidade científica e conexões integradas com
serviços profissionais, reconhecendo o papel vital que a saúde mental desempenha no bem-estar
geral e no sucesso acadêmico dos estudantes.

6. Como a gamificação ou o acompanhamento do progresso em uma aplicação podem manter os
alunos motivados a concluir seus estudos?

Os parceiros concordam amplamente que a gamificação e o acompanhamento do progresso
podem ser ferramentas poderosas em uma aplicação para ajudar os alunos a permanecerem
motivados, empenhados e comprometidos em concluir seus estudos.

A Ucrânia destaca que recursos de gamificação, como ganhar emblemas, pontos ou níveis, podem
criar uma sensação de realização e tornar as tarefas acadêmicas menos onerosas. Eles propõem
integrar desafios diários ou semanais que incentivem o empenho consistente e recompensem os
alunos por atingirem marcos.

A Espanha enfatiza que o acompanhamento do progresso deve ser visual e interativo. Eles sugerem
recursos como painéis exibindo tarefas concluídas, porcentagem do conteúdo programático
abordado e barras de progresso para ajudar os alunos a ver como seus esforços se acumulam ao
longo do tempo. Eles também propõem oferecer recompensas virtuais, como desbloquear novos
conteúdos ou obter acesso a recursos exclusivos como incentivo ao progresso.
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Romania observa que muitos estudantes têm dificuldades com a motivação a longo prazo e se
sentem sobrecarregados por grandes objetivos. Eles propõem dividir os objetivos acadêmicos
em tarefas menores e mais gerenciáveis e usar elementos gamificados para celebrar cada
pequeno sucesso. Além disso, sugerem a incorporação de competições amigáveis, como
tabelas de classificação entre colegas, para promover um senso de comunidade e uma
competição saudável.

A Turquia enfatiza a importância da gamificação personalizada. Eles recomendam adaptar
desafios e recompensas ao estilo de aprendizagem, aos interesses e ao ritmo de cada aluno,
garantindo que os elementos gamificados permaneçam relevantes e motivadores, em vez de
estressantes. Eles também propõem a integração de recursos reflexivos, onde os alunos
possam revisar seu progresso e ajustar seus objetivos de acordo.

A Bélgica acredita que a gamificação também deve focar na motivação intrínseca, não
apenas em recompensas externas. Eles sugerem a inclusão de elementos narrativos nos quais
os alunos se tornam "heróis" em sua jornada de aprendizagem, com missões vinculadas a
tarefas acadêmicas. Eles também propõem a inclusão de citações motivacionais, feedback
positivo e reconhecimento social para manter os alunos emocionalmente conectados ao seu
progresso.

Portugal enfatiza que a gamificação deve ser significativa e educativa, não apenas
entretenimento. Propõe a integração de quizzes, atividades interativas de aprendizagem e
jogos de desenvolvimento de habilidades que reforcem diretamente o currículo. Recomenda
também que o acompanhamento do progresso destaque tanto as conquistas acadêmicas
quanto os marcos de desenvolvimento pessoal para incentivar o crescimento integral.

Em resumo, os parceiros concordam que a gamificação e o acompanhamento do progresso
podem efetivamente aumentar a motivação e o comprometimento dos alunos com os estudos.
As principais ideias compartilhadas incluem recompensar o progresso com medalhas ou
pontos, visualizar as conquistas por meio de painéis e barras de progresso, dividir as tarefas
em metas menores, personalizar os desafios e integrar a competição comunitária. Embora
cada parceiro tenha nuances únicas — da narrativa aos jogos educativos — todos enfatizam
que esses recursos devem inspirar os alunos a persistir e ter sucesso em seus caminhos
acadêmicos.
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7. Quais recursos ou ferramentas uma aplicação pode incluir para ajudar os alunos a alinhar
seus estudos com aplicações do mundo real ou oportunidades de trabalho?

Os parceiros concordam amplamente que uma aplicação pode preencher a lacuna entre estudos
acadêmicos e aplicações do mundo real ao integrar recursos práticos, ferramentas voltadas para
a carreira e perspectivas do setor.

A Ucrânia sugere a inclusão de um banco de dados de profissões e setores que detalhe as
habilidades necessárias, os caminhos educacionais e as responsabilidades típicas do cargo. A
proposta é oferecer estudos de caso práticos, exemplos de projetos e cenários interativos para
ajudar os alunos a compreender como seu conhecimento acadêmico se traduz em tarefas no local
de trabalho. Recomenda-se também a integração de uma seção onde os alunos possam explorar
oportunidades de estágio locais e internacionais.

A Espanha enfatiza a importância de conectar os alunos diretamente com profissionais e
empresas. Propõe incluir um recurso para visitas virtuais a empresas ou entrevistas em vídeo com
profissionais de diversas áreas que explicam como sua formação acadêmica se relaciona com
suas funções atuais. Sugere também a incorporação de perspectivas do mercado de trabalho e
tendências de empregabilidade para orientar os alunos na escolha de cursos e habilidades
relevantes.

A Romênia destaca que muitos estudantes desconhecem como seus estudos se encaixam no
mercado de trabalho em geral. Eles recomendam que a aplicação inclua ferramentas interativas
de mapeamento de carreira, permitindo que os alunos tracem possíveis trajetórias de carreira a
partir de cursos ou áreas de estudo específicos. Eles também sugerem a integração de exercícios
práticos, como simulações virtuais ou tarefas de resolução de problemas, que imitem os desafios
reais do trabalho.

A Turquia destaca o valor da orientação personalizada. Eles propõem ferramentas que alinham o
progresso acadêmico do aluno às demandas emergentes da indústria, sugerindo certificações
adicionais, workshops ou atividades de desenvolvimento de habilidades. Eles também
recomendam vincular a aplicação a portais de empregos e estágios, garantindo que os alunos
possam se candidatar diretamente a oportunidades que correspondam às suas qualificações e
interesses.

A Bélgica acredita que uma aplicação deve tornar o aprendizado no mundo real envolvente e
relacionável. Eles propõem o uso de narrativas e multimídia — vídeos, podcasts e infográficos —
para mostrar como diferentes profissões utilizam conhecimentos acadêmicos específicos. Eles
também sugerem oferecer oportunidades de networking dentro da aplicação, onde os alunos
podem se conectar com mentores do setor para obter conselhos práticos e perspectivas.
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Portugal enfatiza a necessidade de relevância local nas ferramentas de carreira. Propõe-se
incluir informações sobre o mercado de trabalho específicas da região, feiras de emprego
locais e contatos com empresas locais para ajudar os alunos a entender como seus estudos
podem ser aplicados perto de casa. Recomenda-se também a inclusão de modelos de
currículos, cartas de apresentação e portfólios adaptados a diferentes setores, ajudando os
alunos a se apresentarem profissionalmente.

Em resumo, todos os parceiros concordam que uma aplicação deve ajudar os alunos a conectar
seus estudos com aplicações práticas e perspectivas de emprego por meio de recursos práticos,
conexões com a indústria e orientação personalizada. Prioridades compartilhadas incluem
acesso a trajetórias de carreira, ferramentas de aprendizagem interativas, conteúdo multimídia
e perspectivas do mercado de trabalho local. Embora os parceiros variem em foco – desde
tendências globais da indústria até redes empresariais locais – todos veem a aplicação como
uma ponte entre o aprendizado acadêmico e o planejamento de carreira bem-sucedido.

8. Como uma aplicação pode ajudar os alunos a desenvolver habilidades fora da sala de
aula para torná-los mais competitivos para futuras carreiras?

Os parceiros concordam que uma aplicação pode desempenhar um papel crucial para ajudar
os alunos a desenvolver habilidades adicionais além do aprendizado tradicional em sala de
aula, tornando-os mais competitivos e adaptáveis no mercado de trabalho.

A Ucrânia sugere que a aplicação inclua cursos online de curta duração, tutoriais e módulos
interativos focados em habilidades interpessoais, como comunicação, trabalho em equipe,
liderança e gestão do tempo. Eles também propõem a integração de desafios práticos ou
miniprojetos onde os alunos possam aplicar essas habilidades e receber feedback.

A Espanha enfatiza que a aplicação deve oferecer recursos para desenvolvimento pessoal e
crescimento profissional. Eles recomendam a integração de workshops, webinars e distintivos
digitais para habilidades como pensamento crítico, criatividade, resolução de problemas e
empreendedorismo. Eles também sugerem ferramentas de autoavaliação, ajudando os alunos a
identificar seus pontos fortes e áreas a serem aprimoradas.

A Romênia destaca que muitos empregadores valorizam habilidades que vão além do
conhecimento acadêmico. Eles propõem que a aplicação conecte os alunos a oportunidades
extracurriculares, como voluntariado, projetos comunitários e estágios. Além disso, recomendam
a inclusão de exercícios e questionários gamificados para o desenvolvimento de habilidades,
que tornam o aprendizado agradável e prático.
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A iTurkey destaca a importância de trajetórias de aprendizagem personalizadas. Eles defendem
que a aplicação sugira atividades extracurriculares específicas, cursos online e treinamentos
com base nos objetivos e interesses de carreira dos alunos. Eles também propõem acompanhar a
aquisição de novas habilidades para que os alunos possam construir um portfólio digital para
apresentar aos empregadores.

A Bélgica acredita que o desenvolvimento de habilidades fora da sala de aula deve ser
envolvente e socialmente conectado. Eles propõem incluir projetos colaborativos, desafios entre
pares e hackathons virtuais na aplicação, onde os alunos podem trabalhar em equipe e
desenvolver habilidades práticas. Eles também enfatizam a importância da integração de
recursos sobre alfabetização digital, sustentabilidade e conscientização cultural para preparar
os alunos para ambientes de trabalho globais e diversificados.

Portugal enfatiza aplicações práticas e relevância para a carreira. Eles sugerem que a
aplicação ofereça acesso a treinamentos de habilidades específicas do setor, como ferramentas
de software, certificações técnicas ou workshops focados no setor. Recomendam também a
inclusão de sessões de mentoria ou palestras de carreira com profissionais que possam
compartilhar perspectivas sobre habilidades essenciais do mundo real.

Em resumo, os parceiros veem a aplicação como uma ferramenta poderosa para ajudar os
alunos a desenvolver habilidades valiosas fora da sala de aula. Ideias compartilhadas incluem a
oferta de cursos de curta duração, desafios interativos, recomendações personalizadas,
distintivos digitais e conexões com experiências reais, como voluntariado ou estágios. Embora os
parceiros se concentrem em aspectos ligeiramente diferentes — desde habilidades interpessoais
e conscientização global até treinamentos específicos para cada setor —, todos concordam que
equipar os alunos com um conjunto mais amplo de habilidades é fundamental para aumentar sua
competitividade e sucesso em carreiras futuras.

9. Que tipo de recursos de interação ponto a ponto (por exemplo, grupos de estudo, fóruns de
discussão) tornariam uma aplicação atraente para os alunos?

Os parceiros concordam unanimemente que a interação entre pares é um elemento-chave que
pode tornar uma aplicação altamente atraente para os alunos, promovendo um senso de
comunidade, colaboração e apoio mútuo.

A Ucrânia sugere a incorporação de grupos de estudo virtuais onde os alunos possam colaborar
em tarefas, trocar anotações e se preparar para provas juntos. Recomenda também a inclusão
de mensagens instantâneas e bate-papo por vídeo para permitir a comunicação em tempo real
e construir conexões entre colegas de diferentes regiões ou países.
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A Espanha enfatiza a importância de fóruns de discussão organizados por tópicos, onde os
alunos podem tirar dúvidas, compartilhar experiências e discutir desafios acadêmicos ou
pessoais. Eles propõem a criação de espaços para discussões específicas sobre temas,
habilidades gerais para a vida e conversas sobre saúde mental, permitindo tanto apoio
acadêmico quanto conexão emocional.

A Romênia destaca a importância da aprendizagem colaborativa. Eles sugerem a integração de
ferramentas como quadros brancos compartilhados, listas de tarefas em grupo e recursos de
colaboração em documentos para que os alunos possam trabalhar juntos de forma eficiente em
projetos. Eles também propõem sistemas de revisão por pares, nos quais os alunos podem dar
feedback construtivo sobre o trabalho uns dos outros, fomentando o pensamento crítico e as
habilidades de comunicação.

A Turquia enfatiza o benefício de conexões personalizadas entre pares. Eles recomendam
combinar alunos com interesses acadêmicos ou objetivos de carreira semelhantes para facilitar
colaborações significativas. Eles também propõem incluir enquetes interativas, questionários e
desafios entre pares para manter a comunidade dinâmica e envolvente.

A Bélgica acredita que os recursos peer-to-peer não devem ser apenas práticos, mas também
divertidos e motivadores. Eles sugerem a incorporação de elementos gamificados, como
competições em equipe, tabelas de classificação e medalhas para participação em discussões
ou auxílio a outras pessoas. Eles também defendem o compartilhamento de multimídia, como
permitir que os alunos enviem vídeos curtos, podcasts ou notas visuais para aumentar o empenho.

Portugal se concentra em construir confiança e inclusão nas interações entre pares. Recomenda-
se a implementação de ferramentas de moderação para garantir uma comunicação respeitosa
e evitar interações negativas. Propõe-se também suporte multilíngue em fóruns para acomodar
populações estudantis diversas, bem como espaços onde os alunos possam se conectar
localmente para encontros de estudo presenciais.

Em resumo, os parceiros concordam que os recursos peer-to-peer são cruciais para tornar uma
aplicação atraente para os alunos. Ideias comuns incluem grupos de estudo virtuais, fóruns de
discussão, ferramentas colaborativas, bate-papo em tempo real e empenho gamificado. Os
parceiros enfatizam a criação de um ambiente seguro, inclusivo e interativo que combine suporte
acadêmico com conexão social. Cada parceiro destaca recursos ligeiramente diferentes, mas
todos consideram a interação entre pares essencial para manter os alunos empenhados e
motivados.
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10. Como uma aplicação pode incentivar os alunos a definir e atingir metas acadêmicas e
pessoais de forma eficaz?

Os parceiros concordam que uma aplicação pode ser uma ferramenta altamente eficaz para
ajudar os alunos a definir, monitorar e atingir objetivos acadêmicos e pessoais, fornecendo
suporte estruturado, motivação e orientação personalizada.

A Ucrânia sugere que a aplicação inclua modelos de definição de metas, onde os alunos
possam definir objetivos específicos, mensuráveis e com prazo determinado. Eles recomendam
a integração de lembretes e rastreadores de progresso para que os alunos possam visualizar o
quão perto estão de atingir suas metas. Além disso, propõem recursos motivacionais, como
dicas diárias ou citações inspiradoras, para manter os utilizadores empenhados.

A Espanha enfatiza que o estabelecimento de metas deve ser interativo e personalizado. Eles
propõem a inclusão de assistentes de planejamento de metas guiados que ajudem os alunos a
dividir grandes metas em tarefas menores e mais gerenciáveis. Eles também destacam a
importância de ferramentas de reflexão, onde os alunos podem registrar seu progresso,
sucessos e desafios para compreender melhor sua jornada de crescimento.

Romania aponta que muitos alunos têm dificuldade em manter a motivação ao longo do
tempo. Eles recomendam a incorporação de elementos gamificados, como recompensas ou
medalhas por atingir marcos, para manter os alunos empenhados. Eles também propõem
recursos de comunidade onde os alunos podem compartilhar seus objetivos e progresso,
promovendo incentivo mútuo e responsabilidade.

A Turquia destaca a importância de alinhar as metas com os interesses pessoais e os planos de
carreira dos alunos. Eles sugerem que a aplicação ofereça recomendações personalizadas
para atividades acadêmicas, atividades extracurriculares e oportunidades de
desenvolvimento de habilidades vinculadas aos objetivos dos alunos. Eles também propõem
check-ins periódicos, nos quais a aplicação solicita que os utilizadores avaliem e ajustem suas
metas conforme necessário.

A Bélgica acredita que o estabelecimento de metas deve conectar o sucesso acadêmico ao
bem-estar pessoal. Eles propõem integrar metas de bem-estar aa aplicação, como
gerenciamento de estresse, rotinas saudáveis ou tempo para hobbies, para garantir o
desenvolvimento integral. Recomendam também o fornecimento de recursos multimídia, como
vídeos ou podcasts, para inspirar e educar os alunos sobre estratégias eficazes de definição
de metas.
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Portugal enfatiza que clareza e simplicidade são fundamentais. Eles recomendam painéis
visuais que permitam aos alunos visualizar todas as suas metas em um só lugar, com
indicadores de progresso codificados por cores. Eles também sugerem a inclusão de modelos
para definição de metas específicas para diferentes áreas, como trabalho acadêmico,
desenvolvimento pessoal, aprendizagem de idiomas ou planejamento de carreira, para tornar
o processo menos complexo.

Em resumo, os parceiros veem a aplicação de forma unânime como uma plataforma poderosa
para ajudar os alunos a definir e alcançar metas de forma eficaz. Ideias comuns incluem
ferramentas estruturadas para definição de metas, lembretes, acompanhamento do progresso,
gamificação, personalização e conteúdo motivacional. Os parceiros enfatizam que as metas
devem ser realistas, conectadas aos planos de vida mais amplos dos alunos e apoiadas por
ferramentas práticas para ajudá-los a permanecerem comprometidos e se sentirem realizados
ao longo do caminho.
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Perspectivas de pesquisas relacionadas à compreensão
da motivação no ensino superior 
A pesquisa entre estudantes ucranianos mostra que a motivação mais forte para procurar o
ensino superior são as "oportunidades de carreira", seguidas pelo crescimento pessoal. No
entanto, a maior barreira que os estudantes enfrentam é frequentemente a falta de interesse
na área de estudo escolhida, o que dificulta a manutenção do foco e da motivação.
Problemas de saúde mental e preocupações financeiras também se destacam como
obstáculos significativos. Uma grande parcela dos estudantes está disposta a usar uma
aplicação que ofereça dicas motivacionais personalizadas e considera o conteúdo
motivacional muito útil. As opiniões são mistas quanto ao uso de uma aplicação que monitora o
progresso acadêmico e oferece recompensas; alguns estudantes consideram isso motivador,
enquanto outros permanecem inseguros. Os recursos mais desejados em uma aplicação desse
tipo incluem lembretes personalizados para prazos importantes, ferramentas de apoio à saúde
mental, dicas de produtividade nos estudos e opções de apoio social e conexão com colegas.
Muitos estudantes veem a conexão com mentores ou colegas que compartilham objetivos
acadêmicos ou profissionais semelhantes de forma positiva, embora também haja ressalvas
claras. Ferramentas para definição de metas são geralmente valorizadas, e aplicações que
oferecem suporte à saúde mental são vistos como importantes para manter a motivação. Além
disso, muitos estudantes indicam que se sentiriam mais motivados a procurar ensino superior se
uma aplicação os ajudasse a conectar seus estudos a oportunidades de emprego do mundo
real e tendências de mercado.



De acordo com os resultados da pesquisa da Turquia, a motivação mais forte que leva os jovens ao
ensino superior são as "oportunidades de carreira", enquanto o crescimento pessoal também surge
como um motivo importante. A maior barreira enfrentada pelos estudantes é predominantemente o
"estresse financeiro", juntamente com a falta de interesse na área escolhida e a incerteza quanto a
objetivos de carreira claros. A maioria dos estudantes indica que está disposta a usar uma aplicação
que ofereça dicas motivacionais personalizadas, adaptadas aos seus objetivos e desafios, e
geralmente consideram o conteúdo motivacional "um pouco útil" ou "muito útil". As opiniões estão
divididas em relação aos aplicações que monitoram o progresso acadêmico e oferecem
recompensas; alguns estudantes consideram isso motivador, enquanto outros dizem que seu interesse
dependeria das recompensas oferecidas. Os recursos mais necessários da aplicação incluem dicas
de estudo e ferramentas de produtividade, suporte social e interação com colegas, e acesso a
conteúdo motivacional. Os estudantes geralmente respondem positivamente à ideia de se conectar
com mentores ou colegas que compartilham objetivos acadêmicos ou de carreira semelhantes.
Ferramentas de definição de metas são amplamente consideradas valiosas. aplicações que
oferecem suporte à saúde mental são vistos como importantes para aumentar a motivação, e muitos
estudantes indicam que se sentiriam mais motivados a procurar educação superior se uma
aplicação os ajudasse a conectar seus estudos com o mercado de trabalho e oportunidades de
carreira.

Na Espanha, a principal motivação que leva os estudantes ao ensino superior são as "oportunidades
de carreira", seguidas de perto pelo crescimento pessoal e pelas expectativas familiares. Os
maiores desafios que enfrentam para se manterem motivados incluem a pressão acadêmica e a
falta de interesse nas disciplinas escolhidas, além de preocupações com a saúde mental e estresse
financeiro. Uma maioria significativa dos estudantes provavelmente usará uma aplicação que
ofereça dicas personalizadas de motivação e, em geral, considera o conteúdo motivacional um
pouco ou muito útil. Muitos estudantes afirmam que se sentiriam motivados por uma aplicação que
monitora o progresso acadêmico e oferece recompensas, embora alguns permaneçam céticos
quanto à sua utilidade. Os recursos mais solicitados da aplicação incluem lembretes personalizados
para prazos, dicas de estudo e ferramentas de produtividade, além de acesso a vídeos e artigos
motivacionais. Há um grande interesse em se conectar com mentores ou colegas que compartilham
objetivos acadêmicos ou de carreira semelhantes, com a maioria dos estudantes acreditando que
isso definitivamente ajudaria a aumentar sua motivação. Recursos para definição de metas são
altamente valorizados, e o suporte à saúde mental por meio de aplicações é amplamente
considerado muito útil. Metade dos estudantes acredita que se sentiria mais motivada a procurar o
ensino superior se uma aplicação os ajudasse a conectar seus estudos a oportunidades de emprego
e tendências de mercado, embora alguns indiquem que isso dependeria de como as informações
são apresentadas. No geral, os estudantes espanhóis parecem abertos a soluções digitais que
combinam ferramentas práticas, apoio emocional e perspectivas voltados para a carreira para
ajudá-los a permanecer empenhados em sua jornada acadêmica.
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Na Bélgica, a principal motivação para procurar o ensino superior são as "oportunidades de
carreira", seguidas pelas expectativas familiares, pelo desejo de contribuir para a sociedade e
pelo crescimento pessoal. A principal barreira enfrentada pelos estudantes são, em grande
parte, os problemas de saúde mental, como estresse e ansiedade, com alguns relatando também
a falta de uma direção clara para a carreira e o estresse financeiro como obstáculos (Conley,
Durlak & Dickson, 2013). Uma maioria significativa dos estudantes provavelmente usará uma
aplicação que ofereça dicas personalizadas de motivação, e a maioria considera o conteúdo
motivacional um pouco ou muito útil. As opiniões são divergentes em relação aos aplicações que
acompanham o progresso acadêmico e oferecem recompensas; embora muitos estudantes
acreditem que tais ferramentas os motivariam, outros permanecem hesitantes. Os principais
recursos que os estudantes desejam em uma aplicação incluem lembretes personalizados para
prazos, ferramentas de apoio à saúde mental, dicas de estudo e opções para interação com
colegas. O interesse em se conectar com mentores ou colegas que compartilham objetivos
semelhantes é forte, embora dividido igualmente entre interesse definido e interesse condicional,
dependendo dos recursos da aplicação. Ferramentas para definição de metas são altamente
valorizadas, e a maioria dos estudantes considera o apoio à saúde mental por meio de
aplicações um pouco ou muito útil. É importante destacar que uma clara maioria dos estudantes
acredita que se sentiria mais motivada a procurar o ensino superior se uma aplicação ajudasse a
conectar seus estudos com oportunidades de carreira e tendências do mercado de trabalho,
ressaltando a importância de um suporte prático e voltado para a carreira. De modo geral, os
estudantes belgas parecem ávidos por soluções digitais que combinem motivação pessoal,
cuidados com a saúde mental e orientação profissional concreta.

Em Portugal, a principal motivação que leva os estudantes a prosseguir o ensino superior é,
esmagadoramente, “oportunidades de carreira”, com apenas uma pequena fração a citar
crescimento pessoal. Os principais desafios enfrentados pelos estudantes incluem pressão
académica, falta de interesse nas disciplinas escolhidas e stress financeiro, juntamente com
alguns relatos de incerteza quanto à direção da carreira e preocupações com a saúde mental. A
grande maioria dos estudantes tem grande probabilidade de utilizar uma aplicação que
ofereça dicas motivacionais personalizadas, e a maioria considera o conteúdo motivacional
muito útil. As opiniões sobre aplicações que monitorizam o progresso académico e oferecem
recompensas são divergentes, com muitos a afirmarem que a sua utilização dependeria do tipo
de incentivos oferecidos. As funcionalidades mais solicitadas da aplicação incluem ferramentas
de apoio entre pares e interação social, lembretes personalizados para prazos, dicas de estudo
e recursos de produtividade, e acesso a conteúdo motivacional. O interesse em conectar-se com
mentores ou colegas que partilhem objetivos académicos ou de carreira semelhantes é forte,
com a maioria dos estudantes a afirmar que isso definitivamente aumentaria a sua motivação. 
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 Recursos de definição de metas são altamente valorizados, e o apoio à saúde mental é visto
como muito útil para manter a motivação. Quase todos os entrevistados acreditam que se
sentiriam mais motivados a procurar o ensino superior se uma aplicação ajudasse a conectar
seus estudos com oportunidades de emprego e tendências de mercado, destacando a
importância da orientação profissional prática. De modo geral, os estudantes portugueses
parecem ávidos por ferramentas digitais que combinem recursos focados na carreira, apoio
pessoal e recursos de saúde mental para ajudá-los a navegar em sua jornada acadêmica.

Em conclusão, as pesquisas realizadas na Ucrânia, Turquia, Espanha, Bélgica e Portugal
destacam consistentemente as aspirações de carreira como o principal motivador para a
busca pelo ensino superior, complementadas por objetivos de desenvolvimento pessoal. No
entanto, os alunos enfrentam desafios persistentes, incluindo o desligamento de suas áreas de
estudo, preocupações com a saúde mental, estresse financeiro e pressão acadêmica. Há um
claro interesse em ferramentas digitais que ofereçam suporte personalizado, definição de
metas, recursos de saúde mental e conexões com trajetórias de carreira. No entanto, a
eficácia de recursos como a gamificação permanece incerta e dependente do contexto. De
modo geral, os resultados ressaltam a necessidade de soluções tecnológicas integradas e
centradas no aluno que conectem as buscas acadêmicas com resultados de carreira tangíveis,
aumentando assim a motivação e a retenção no ensino superior.
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Capítulo 4: Motivação
na força de trabalho 
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Do ponto de vista do candidato, há falta de informação sobre como criar currículos e cartas
de apresentação eficazes e como se preparar para entrevistas de emprego. Os jovens
também tendem a ter dificuldades com a autoconfiança, enfrentando desafios como a
síndrome do impostor e a insegurança, o que dificulta a qualificação para as vagas de
interesse e a interação com os recrutadores durante o processo seletivo. 

Isso destaca a importância do desenvolvimento de habilidades, tanto para a execução do
trabalho quanto para a conquista inicial. Habilidades interpessoais, como comunicação,
gestão do tempo e trabalho em equipe, são essenciais e transferíveis, mas muitas vezes pouco
desenvolvidas. É importante que os jovens estejam disponíveis para desenvolvê-las ao longo
da vida, e que entendam como apresentar suas competências ao se candidatarem a uma
vaga. 

Por fim, uma dificuldade que os jovens enfrentam é a adaptação a uma nova realidade
quando finalmente conseguem um emprego. Alguns dos profissionais de recursos humanos que
participaram dos grupos focais mencionaram que a transição para a cultura do ambiente de
trabalho pode ser difícil para os funcionários de primeira viagem, especialmente aqueles com
menos experiências extracurriculares.

Lidar com essas barreiras exige uma abordagem multifacetada, combinando iniciativas
políticas com abordagens digitais inovadoras. aplicações e sites genéricos focados em busca
de emprego e desenvolvimento de carreira têm tentado responder a algumas dessas
questões, com graus variados de sucesso.

O LinkedIn é provavelmente a aplicação mais completo disponível sobre o assunto. Sua versão
gratuita permite que profissionais (aspirantes) interajam com seus pares, busquem vagas e se
candidatem diretamente pela aplicação/web, além de solicitar ou fornecer recomendações
de e para suas conexões. O LinkedIn Premium, sua versão paga, oferece ferramentas
avançadas de busca de vagas e acesso a perspectivas que não estão disponíveis para
utilizadores gratuitos, além de acesso ilimitado a cursos que abrangem diversas habilidades
profissionais. utilizadores Premium também podem enviar mensagens para pessoas fora de sua
rede, acessar análises sobre seus perfis e se beneficiar de dicas de entrevistas de
especialistas do setor.
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O Glassdoor permite que profissionais busquem empregos, mas também obtenham informações
sobre as empresas para as quais estão se candidatando, como expectativas salariais, avaliações
de empresas e dicas para entrevistas. Da mesma forma, o Indeed é particularmente útil para
busca de empregos, permitindo pesquisas filtradas, e também pode ser usado para acessar
avaliações sobre diferentes empresas.

O RescueTime ajuda as pessoas a se manterem motivadas no trabalho, fornecendo perspectivas
sobre como elas realmente gastam seu tempo. Isso ajuda os utilizadores a priorizar tarefas
importantes e reduzir distrações. a aplicação fica convenientemente localizado na barra de
tarefas para fácil acesso, oferecendo metas diárias de foco adaptadas ao seu estilo de trabalho
e agenda de reuniões. Ele também envia alertas quando ocorrem distrações, ajudando você a
recuperar o foco. Ao final do dia ou da semana, o RescueTime gera relatórios detalhados de
produtividade, oferecendo uma visão geral clara de como você administrou seu tempo e
destacando áreas que precisam ser melhoradas.

Fabulous é uma aplicação de autocuidado e produtividade desenvolvido para ajudar você a se
manter motivado no trabalho, priorizando seu bem-estar. a aplicação funciona como um coach
diário, reforçando hábitos positivos por meio de lembretes e rotinas estruturadas. Os utilizadores
podem criar rituais matinais, de almoço e noturnos para melhorar o foco, a eficiência e a
produtividade geral. Ao promover a autodisciplina e a força interior, o Fabulous ajuda as pessoas
a se manterem energizadas, motivadas e prontas para encarar suas listas de tarefas com uma
mentalidade equilibrada.

O Pep Talk é uma aplicação motivacional que ajuda você a se manter inspirado no trabalho com
discursos em áudio de líderes, figuras públicas e celebridades. Seja no trabalho, no trajeto para o
trabalho ou se exercitando, você pode ouvir mensagens poderosas que o motivam a se manter
focado e produtivo. Com uma variedade de palestrantes para escolher, o Pep Talk permite que
você encontre a voz certa para se manter motivado e energizado ao longo do dia.

Hello Work é uma aplicação francês que compila ofertas de emprego e oportunidades de
treinamento, oferece aos utilizadores a possibilidade de publicar seus currículos para consulta por
empresas e calcula salários Brut-Net com base na legislação francesa. Além disso, o Parcours
Emploi France Travail é uma aplicação criado pelo governo francês para facilitar a busca por
empregos. Ele permite que os utilizadores pesquisem e se candidatem diretamente a vagas, além
de encontrar eventos relacionados a empregos nas proximidades, como treinamentos e feiras de
emprego. 
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1. Quais ferramentas ou recursos os jovens precisam para entender melhor as habilidades
necessárias para diferentes funções de trabalho?

Os jovens precisam de ferramentas acessíveis e envolventes que ofereçam uma compreensão
clara das diversas funções, habilidades necessárias e trajetórias de carreira. Isso inclui
exploradores de empregos interativos, simulações de carreira, vídeos de profissionais
compartilhando experiências reais e guias específicos para cada setor. As ferramentas devem
combinar conteúdo visual (infográficos, entrevistas, vídeos do dia a dia) com exercícios de
mapeamento de habilidades e oportunidades de mentoria. Esses recursos ajudam a desmistificar o
mercado de trabalho e permitem que os jovens tomem decisões informadas sobre seu futuro.

A Bélgica destacou ferramentas existentes, como os Vouchers de Carreira VDAB, e sugeriu
transparência por parte do empregador nas descrições de cargos. Espanha e Portugal se
concentraram mais em ferramentas visuais e fáceis de usar, como entrevistas e vídeos. A Ucrânia
enfatizou programas de intercâmbio profissional e mentoria como ferramentas centrais. Romênia e
Turquia sugeriram a necessidade de simulações de carreira e exercícios de alinhamento de
habilidades como estratégias-chave.
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Em Flandres (Bélgica), o VDAB Uitsprekenden é uma aplicação governamental que oferece
suporte à busca de emprego, principalmente oferecendo acesso pago a coaches de emprego
certificados.

Esses aplicações oferecem diferentes recursos, mas ainda não conseguem atender às
necessidades específicas dos jovens ou, quando o fazem, tendem a ter um custo. É necessário
alavancar tecnologias que possam oferecer suporte personalizado gratuito, oportunidades de
experiência prática e orientação profissional para capacitar a próxima geração em suas
trajetórias profissionais.

Para entender melhor como as ferramentas digitais podem ajudar os jovens a encontrar um
trabalho significativo, realizamos grupos focais em seis países: Bélgica, Portugal, Romênia,
Espanha, Turquia e Ucrânia.
Cada grupo incluía uma mistura de jovens, empregadores e profissionais de recursos humanos. Eles
foram convidados a compartilhar suas ideias sobre como uma aplicação móvel poderia ajudar os
jovens a desenvolver habilidades, encontrar empregos e crescer em suas carreiras.

A próxima seção reúne todas as ideias e sugestões para ajudar a criar uma aplicação que
realmente atenda às necessidades dos jovens que procuram emprego.

Perspectivas dos grupos focais relacionados à motivação
na força de trabalho



2. Como uma aplicação móvel pode ajudar a diminuir a lacuna entre as habilidades atuais dos
jovens e as qualificações que os empregadores procuram?

uma aplicação móvel pode servir como um coach de carreira personalizado, oferecendo
autoavaliações de habilidades, análise de lacunas e trilhas de aprendizagem personalizadas. Ele deve
fornecer acesso a cursos online selecionados, recursos de treinamento, oportunidades de voluntariado
e microestágio, além de mentoria. Feedback em tempo real, acompanhamento do progresso e
ferramentas motivacionais podem manter os utilizadores empenhados, ajudando-os a desenvolver
habilidades técnicas e interpessoais alinhadas às expectativas do empregador.

Portugal e Turquia enfatizaram a vinculação da aplicação a oportunidades locais de voluntariado. A
Bélgica sugeriu a integração de orientações lideradas por RH (por exemplo, sessões de perguntas e
respostas com recrutadores). A Ucrânia se concentrou em ferramentas de mentoria e feedback,
enquanto a Romênia enfatizou o desenvolvimento de habilidades com base em simulação. A Espanha
se inclinou para a autoavaliação vinculada a recomendações de cursos selecionados.

3. Quais recursos seriam valiosos em uma aplicação que conecta jovens com estágios, programas
de aprendizagem ou oportunidades de emprego para iniciantes?

Os principais recursos incluem algoritmos de correspondência de vagas, listagens em tempo real, filtros
baseados em localização e setor, e aplicações com apenas um clique. a aplicação deve oferecer
suporte à criação e atualização de portfólios digitais, permitir feedback de mentores ou recrutadores e
oferecer recursos de preparação para entrevistas. A integração com parceiros locais (por exemplo,
municípios, centros de emprego, ONGs) aumentaria a relevância e o alcance. Sistemas de notificação
e rastreamento de candidaturas também apoiariam o empenho e o acompanhamento do utilizador. 

Portugal enfatizou a integração com plataformas de emprego municipais e regionais. Ucrânia e
Romênia destacaram a necessidade de ferramentas para construção de currículos e portfólios. Turquia
e Espanha pressionaram por correspondência automática e sugestões de emprego personalizadas. A
Bélgica propôs, de forma única, a inclusão de avaliações de empregadores e o oferecimento de
acesso a mentoria após a candidatura.

4. Como uma aplicação pode ajudar os jovens a obter experiência profissional relevante ou
desenvolver portfólios que os tornem mais empregáveis?

Uma aplicação pode contribuir para a empregabilidade oferecendo portfólios digitais onde os
utilizadores carregam certificados, descrevem projetos e recebem feedback. Desafios simulados de
trabalho, microtarefas e links para projetos voluntários ou comunitários podem ajudar os utilizadores a
adquirir experiência informal, porém valiosa. Recursos como recomendações ou registros de projetos
validados por mentores ou profissionais podem aumentar ainda mais a credibilidade do portfólio.
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Espanha e Portugal enfatizaram a documentação da aprendizagem informal e a oferta de
funções de upload de projetos. Romênia e Turquia propuseram a inclusão de
microexperiências baseadas em simulação e ciclos de feedback. Ucrânia focou no feedback
entre pares e na colaboração sem fins lucrativos. Bélgica enfatizou a apresentação de
exemplos práticos de utilizadores (por exemplo, trabalho comunitário, projetos escolares) e
propôs recomendações reconhecidas por empregadores.

5. Que papel a gamificação ou as recompensas podem desempenhar para ajudar os jovens
a desenvolver habilidades sociais?

A gamificação pode tornar o aprendizado de habilidades interpessoais (como trabalho em
equipe, comunicação e gestão do tempo) mais envolvente e acessível. Jogos interativos,
desafios, dramatizações e exercícios baseados em cenários proporcionam um espaço seguro
para a prática. Recompensas como medalhas, pontos ou certificados aprovados pela
empresa podem aumentar a motivação e reforçar as conquistas. Essa abordagem é
especialmente eficaz para manter os utilizadores empenhados ao longo do tempo.

A Bélgica se concentrou na emissão de certificados reconhecidos em áreas como gestão de
conflitos e segurança no trabalho. Portugal e Espanha se concentraram em desafios semanais
de habilidades interpessoais e distintivos digitais. Romênia e Turquia enfatizaram o uso de
reconhecimento por pares e atividades em grupo. A Ucrânia discutiu como o feedback
gamificado e as métricas de progresso podem reduzir a pressão e aumentar a autoconfiança.

6. Como uma aplicação pode ajudar os jovens a descobrirem carreiras que correspondam
aos seus interesses e às demandas do mercado de trabalho?

a aplicação deve oferecer ferramentas de descoberta de carreira, como questionários
baseados em interesses, avaliações de personalidade e dados do mercado de trabalho em
tempo real. Ao vincular as preferências do utilizador a setores em crescimento e vagas em
alta, a aplicação pode sugerir trajetórias de carreira relevantes e gratificantes. Mapas visuais
de carreira, depoimentos e histórias de sucesso ajudam os utilizadores a conectar interesses
pessoais com oportunidades práticas e potencial de longo prazo.

Turquia e Portugal recomendaram o uso de dados regionais de emprego e a adaptação do
conteúdo ao contexto local. A Bélgica propôs a integração de ferramentas de inteligência
emocional e cursos de autoconhecimento. Espanha e Romênia enfatizaram a importância de
vídeos reais e tendências trabalhistas atualizadas. A Ucrânia favoreceu a correspondência de
mentores por interesse profissional e acesso a histórias específicas do setor.
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7. Quais barreiras os jovens enfrentam ao se preparar para entrevistas de emprego ou criar
currículos eficazes, e como uma aplicação pode lidar com elas?

Os jovens muitas vezes carecem de experiência, confiança e acesso a orientação na preparação
de currículos ou para entrevistas. a aplicação deve oferecer criadores de currículos e cartas de
apresentação com tecnologia de IA, modelos personalizáveis, simulações de entrevistas, tutoriais
em vídeo e sistemas de feedback. Instruções passo a passo e o apoio de colegas ou mentores
podem reduzir a ansiedade e melhorar a preparação, tornando os jovens utilizadores mais
confiantes e preparados para o mercado de trabalho.

Espanha e Portugal enfatizaram a baixa confiança e o valor das entrevistas simuladas. Romênia e
Ucrânia se concentraram na importância do feedback de colegas e mentores. Turquia enfatizou a
utilidade de modelos de currículos e práticas de entrevista específicas para cada setor. Bélgica
recomendou tutoriais sobre mitos em entrevistas e incluiu dicas específicas para cada empresa.

8. Quais recursos ou módulos de treinamento devem ser incluídos em uma aplicação para
ajudar os jovens a se adaptarem às culturas do local de trabalho?

Para apoiar jovens profissionais na transição para o mercado de trabalho, a aplicação deve
oferecer módulos interativos sobre tópicos como gestão de tempo, etiqueta de comunicação,
trabalho em equipe, recebimento de feedback e resolução de conflitos. O conteúdo deve refletir
situações reais do ambiente de trabalho e ser adaptado a diferentes setores. Depoimentos,
estudos de caso e perspectivas culturais específicos do setor podem aumentar a identificação e a
eficácia.

Romênia e Ucrânia recomendaram a inclusão de empatia, regulação emocional e
conscientização sobre diversidade. Portugal e Turquia enfatizaram a adaptação do conteúdo às
necessidades específicas do setor (por exemplo, hotelaria versus tecnologia). A Bélgica enfatizou
a importância do treinamento em responsabilidade digital e etiqueta profissional. A Espanha se
concentrou na transição de conteúdo voltado para recém-formados que estão entrando no
mercado de trabalho.

9. Como uma aplicação pode incentivar os jovens a explorar setores ou carreiras que
atualmente têm dificuldades para atrair jovens talentos?

Para gerar interesse em setores subvalorizados, como assistência médica, agricultura ou indústria,
a aplicação deve apresentar conteúdo envolvente, como vídeos do dia a dia, prévias dos
bastidores e desafios interativos específicos do setor. Destacar histórias de sucesso, oferecer
tarefas experimentais ou estágios e apresentar empresas com fortes valores sociais pode mudar
positivamente a percepção e impulsionar a participação nessas áreas.
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Espanha e Portugal destacaram histórias de sucesso e missões reais. A Ucrânia propôs promover
empresas socialmente responsáveis e classificar os empregadores com base em esforços ESG.
Turquia e Romênia recomendaram narrativas interativas e estágios experimentais. A Bélgica sugeriu
certificações setoriais e a integração de desafios de simulação de setores que enfrentam
escassez.

10. Como uma aplicação pode apoiar o desenvolvimento contínuo de jovens funcionários e
mantê-los motivados ao longo do tempo?

uma aplicação eficaz deve oferecer suporte a longo prazo por meio de painéis de progresso,
recomendações personalizadas de aprimoramento profissional, check-ins mensais e acesso a
comunidades ou mentores. Notificações push com conteúdo motivacional, recursos de definição de
metas e ferramentas de reflexão sobre a carreira (por exemplo, diários ou feedback de mentores)
podem ajudar jovens funcionários a se manterem empenhados, crescerem profissionalmente e se
manterem motivados ao longo de suas trajetórias profissionais.

A Romênia sugeriu ferramentas de registro em diário e ciclos de feedback para supervisores.
Portugal e Espanha se concentraram em recursos comunitários e redes de ex-alunos. A Ucrânia
propôs um chatbot "parceiro de pessoas" e sugeriu atualizações de conteúdo com curadoria. A
Bélgica destacou lembretes e recomendações de recursos como ferramentas essenciais para o
empenho a longo prazo.

Com base nas respostas da pesquisa de jovens na Bélgica, Espanha, Portugal, Romênia, Turquia e
Ucrânia, uma série de tendências compartilhadas e diferenças nacionais surgem em relação à
motivação dos jovens, às barreiras ao emprego e ao valor percebido de uma aplicação móvel
voltado para a carreira.

Em todos os países, os motivadores mais comuns para a busca por emprego foram independência
financeira, desenvolvimento profissional e desenvolvimento de habilidades. Esses fatores foram
consistentemente ecoados pelos entrevistados em Portugal, Romênia e Ucrânia, onde a
estabilidade financeira era a principal prioridade. Na Bélgica, no entanto, muitos entrevistados
também expressaram um forte desejo de causar um impacto social positivo, sugerindo uma
motivação mais voltada para valores em partes desse grupo. A Espanha refletiu uma combinação
semelhante, combinando objetivos econômicos com a ambição de adquirir experiência
significativa.

Perspectivas das pesquisas relacionadas à
motivação na força de trabalho 
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Em relação às barreiras, surgem diversas distinções regionais. A falta de oportunidades de emprego
dominou as respostas da Espanha, Portugal e Turquia, com os jovens espanhóis, em particular,
expressando frustração com a escassez de vagas, especialmente em regiões menores. Os
participantes romenos e ucranianos se mostraram mais preocupados com a falta de habilidades
relevantes e experiência profissional, sugerindo uma necessidade maior de aprendizado estruturado
e exposição prática. A Bélgica destacou a incerteza quanto aos planos de carreira e a limitação de
networking, ressaltando uma lacuna na orientação profissional acessível, mesmo em ambientes
relativamente ricos em recursos.

A ideia de uma aplicação móvel voltado para o emprego jovem foi bastante atraente em todos os
países, mas Romênia e Ucrânia demonstraram atitudes mais cautelosas em relação a recursos de
interação entre pares, como redes sociais e comunidades de busca de emprego. Uma parcela
significativa dos entrevistados desses países afirmou que "preferiria procurar emprego sozinhos",
indicando uma preferência cultural pela autossuficiência ou talvez uma falta de confiança em
sistemas digitais de apoio entre pares. Em contraste, os entrevistados da Bélgica, Espanha e Portugal
se mostraram muito mais entusiasmados com recursos voltados para a comunidade — como histórias
motivacionais, competições e networking —, sugerindo um maior grau de conforto com ferramentas
de aprendizagem colaborativa, gamificada ou social.

Em relação às habilidades interpessoais e mentoria, as respostas também variaram. Jovens belgas e
portugueses classificaram as habilidades interpessoais como "muito importantes", com muitos
apoiando a ideia de incorporar módulos de treinamento sobre comunicação, gestão do tempo e
trabalho em equipe. Os entrevistados turcos, embora reconhecessem o valor dessas habilidades,
foram mais ambivalentes, classificando-as de "razoavelmente importantes" a "não importantes",
dependendo do entrevistado. Da mesma forma, as respostas ucranianas mostraram empenho misto
com recursos motivacionais e ferramentas de monitoração de metas, embora muitos ainda apoiassem
conteúdo estruturado, como elaboração de currículo e preparação para entrevistas.

Em conclusão, embora haja amplo apoio a uma ferramenta digital para apoiar o emprego jovem nos
seis países, o design e os recursos da aplicação devem refletir as expectativas e normas culturais
locais. Enquanto os jovens na Bélgica, Espanha e Portugal preferem experiências interativas, sociais e
gamificadas, os da Romênia, Turquia e Ucrânia tendem a priorizar percursos de aprendizagem
individuais, recursos claros para o desenvolvimento de habilidades e orientações práticas. Atender a
essas preferências diferenciadas será fundamental para maximizar o impacto da aplicação em
diferentes contextos nacionais.



Capítulo 5: Motivação
no voluntariado
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Perspectivas dos grupos focais relacionados à motivação
no voluntariado 

O voluntariado desempenha um papel fundamental na coesão social, no desenvolvimento
comunitário e no crescimento pessoal. No entanto, a participação de jovens no voluntariado
permanece significativamente baixa em muitas regiões, apesar da crescente necessidade de
empenho cívico. Compreender as causas subjacentes dessa tendência é crucial para o
desenvolvimento de estratégias eficazes que incentivem e sustentem o envolvimento de jovens em
atividades voluntárias. Este capítulo analisa as razões por trás das baixas taxas de participação
entre os jovens, destaca as plataformas digitais existentes que promovem oportunidades de
voluntariado e propõe recursos essenciais de aplicações que podem fomentar um maior interesse
pelo voluntariado. O voluntariado jovem tem sido reconhecido como uma ferramenta poderosa
para promover o empenho cívico, desenvolver habilidades e contribuir para o progresso social. De
acordo com um relatório de 2021 dos Voluntários das Nações Unidas (UNV), apenas cerca de 30%
dos jovens em todo o mundo participam regularmente de atividades voluntárias. O Fórum Europeu
da Juventude também constatou que, embora 65% dos jovens europeus expressem disposição para
o voluntariado, apenas 25% se envolvem ativamente. Essa lacuna sugere que, embora exista o
desejo de contribuir, múltiplas barreiras impedem os jovens de se envolverem no voluntariado.

Fatores como mudanças na dinâmica social, distrações digitais e pressões econômicas
contribuíram para o declínio da participação. Em uma era em que os jovens estão cada vez mais
focados no sucesso acadêmico, na construção de carreira e no desenvolvimento pessoal, o
voluntariado muitas vezes ocupa um lugar de menor prioridade. Além disso, a ascensão do ativismo
nas mídias sociais alterou a forma como os jovens se envolvem com causas, transferindo o
envolvimento da ação direta para a advocacia digital. Embora o empenho online tenha
aumentado a conscientização, isso não se traduziu necessariamente em uma participação mais
prática no trabalho voluntário.
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Para entender melhor as razões específicas para a baixa participação, foram realizados
grupos focais de discussão com jovens trabalhadores de Portugal, Espanha, Romênia, Bélgica,
Ucrânia e Turquia, complementados por pesquisas administradas a jovens e voluntários ativos
dos mesmos países. 

Apesar dos benefícios bem documentados do voluntariado, a participação dos jovens em
atividades cívicas permanece baixa em muitos contextos europeus. Grupos focais realizados
na Espanha, Bélgica, Portugal, Turquia, Romênia e Ucrânia revelaram uma complexa rede de
desafios sociais, culturais e estruturais que impedem os jovens de se envolverem
consistentemente em iniciativas de voluntariado.



1. Quais desafios você observa que impedem os jovens de se envolverem em atividades de
voluntariado?

Grupos focais nos países parceiros identificaram diversas barreiras importantes que impedem os
jovens de se envolverem em atividades voluntárias. Um problema grave é a falta de conscientização
sobre as oportunidades disponíveis, especialmente em áreas rurais ou desfavorecidas. Muitos jovens
também percebem o voluntariado como algo que oferece poucos benefícios pessoais ou
profissionais, tornando-o uma prioridade menor em comparação ao trabalho ou aos estudos.
Restrições de tempo e limitações financeiras desestimulam ainda mais a participação, especialmente
quando o voluntariado não é remunerado ou envolve custos adicionais.

Barreiras emocionais, como insegurança e medo da inadequação, também são comuns,
especialmente em funções que envolvem temas delicados. Além disso, muitas vezes há falta de apoio
de escolas, famílias e instituições, especialmente para jovens de baixa renda. Em alguns países, o
voluntariado é culturalmente desvalorizado e não é promovido como uma atividade significativa ou
prestigiosa.

No geral, aumentar o envolvimento dos jovens no voluntariado exige uma abordagem abrangente
que aborde essas lacunas de informação, reformule as percepções, forneça apoio emocional e
estrutural e garanta acesso inclusivo, especialmente para grupos sub-representados.

2. Como uma aplicação poderia conscientizar sobre os benefícios e oportunidades do
voluntariado entre os jovens?

Participantes de todos os países concordaram que uma aplicação voltado para a conscientização
sobre o voluntariado entre jovens deveria priorizar a visibilidade, a personalização e a conexão
emocional. Uma plataforma centralizada e intuitiva, que exibisse oportunidades atualizadas, filtradas
por localização, interesse, disponibilidade e habilidades, foi considerada essencial. Notificações
push e ferramentas de correspondência foram recomendadas para manter os utilizadores informados
e empenhados.

Conteúdo educacional e motivacional — como histórias de sucesso, depoimentos e vídeos
impactantes — foi considerado fundamental para mudar a percepção sobre o voluntariado,
destacando benefícios pessoais e profissionais. Recursos sociais como bate-papos comunitários,
mentoria entre pares e comunicação com voluntários experientes foram propostos para tornar o
voluntariado mais acessível.
A acessibilidade também foi enfatizada, com sugestões de design multilíngue e inclusivo para
alcançar jovens rurais ou marginalizados. Conteúdo interativo e localizado e colaborações com
influenciadores foram recomendados para aumentar o empenho. Por fim, a integração da aplicação
com plataformas existentes e a comunicação clara do valor do voluntariado por meio de seções
dedicadas foram consideradas benéficas para aumentar a participação dos jovens.
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3. Quais recursos tornariam mais fácil para os jovens descobrirem e se conectarem com
oportunidades locais de voluntariado?

Para ajudar os jovens a descobrir e se conectar com oportunidades locais de voluntariado, os
participantes do grupo focal em todos os países enfatizaram a necessidade de ferramentas
digitais que sejam fáceis de usar, personalizadas e acessíveis.

Um recurso de busca baseado em geolocalização foi uma das ferramentas mais recomendadas,
permitindo que os utilizadores encontrassem rapidamente oportunidades próximas — destacadas
como cruciais na Espanha, Portugal, Turquia, Romênia e Ucrânia. Opções adicionais de filtragem
por interesse, disponibilidade, duração, causa e habilidades necessárias foram sugeridas para
tornar a experiência mais relevante e eficiente. Recomendações personalizadas com base no
perfil do utilizador ou em atividades anteriores também foram incentivadas, principalmente na
Espanha e na Romênia.

Para agilizar o processo de inscrição, participantes da Turquia, Portugal, Ucrânia e Romênia
recomendaram recursos como botões de inscrição direta e mensagens na aplicação com os
organizadores. Ferramentas de planejamento, como sincronização de calendário e a capacidade
de salvar ou acompanhar oportunidades, também foram sugeridas para ajudar a gerenciar a
participação.

Do ponto de vista motivacional, a Bélgica enfatizou sistemas de reconhecimento — certificados
digitais, distintivos ou pequenas recompensas — que vinculam o voluntariado ao crescimento
pessoal e à empregabilidade. Oportunidades de curto prazo ou pontuais foram vistas como ideais
para voluntários iniciantes ou com tempo limitado.

Bélgica e Ucrânia propuseram a criação de bancos de dados pesquisáveis de organizações
locais e a permissão de projetos enviados por utilizadores para incentivar o empenho de baixo
para cima. Além disso, a Bélgica recomendou a combinação de ferramentas digitais com
divulgação offline — como sessões informativas em escolas ou cafés — para construir confiança e
ampliar o acesso além da aplicação.

4. Como uma aplicação pode ajudar a lidar com restrições de tempo ou conflitos de agenda
que impedem os jovens de se voluntariar?

Em todos os países, as restrições de tempo foram identificadas como uma grande barreira ao
voluntariado juvenil. Para lidar com isso, os participantes recomendaram que uma aplicação
oferecesse recursos de agendamento flexíveis e personalizados, adequados à vida agitada dos
jovens.
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Uma solução amplamente apoiada foi a inclusão do microvoluntariado — atividades curtas,
baseadas em tarefas, que podem ser concluídas rapidamente, remotamente ou de forma assíncrona.
Essas atividades permitem que os jovens contribuam sem compromissos de longo prazo. Países como
Espanha, Portugal, Turquia e Romênia também enfatizaram a importância de ferramentas como
sincronização de calendários, lembretes inteligentes e planejadores automatizados para ajudar os
utilizadores a encaixar o voluntariado em suas agendas com mais facilidade.

A Bélgica propôs soluções sistêmicas mais amplas, como incentivar as empresas a apoiar o
voluntariado por meio de iniciativas de Responsabilidade Social Corporativa (RSC), permitindo que
os funcionários se voluntariem durante o horário de trabalho. A Bélgica também sugeriu a adição de
recursos de gestão de tempo e ferramentas de priorização para ajudar os jovens a evitar o
esgotamento.

Para apoiar ainda mais o bem-estar emocional, a Bélgica e a Romênia recomendaram a inclusão
de recursos de apoio à saúde mental, como embaixadores ou recursos na aplicação. A Ucrânia e a
Romênia também enfatizaram a necessidade de categorizar as oportunidades por tempo de
dedicação (por exemplo, pontual, contínua) e propuseram opções de voluntariado em grupo ou
entre pares para aumentar a motivação e a flexibilidade.

No geral, a aplicação deve combinar formatos flexíveis, ferramentas de planejamento inteligentes e
suporte ao bem-estar para reduzir as barreiras de agendamento e tornar o voluntariado mais
acessível.

5. De que maneiras uma aplicação pode usar a gamificação (por exemplo, emblemas, tabelas de
classificação, recompensas) para motivar os jovens a serem voluntários?

Participantes de todos os países concordaram que a gamificação pode aumentar significativamente
o envolvimento dos jovens com aplicações de voluntariado se implementada de uma forma alinhada
às motivações dos utilizadores.
Os recursos mais sugeridos incluíam emblemas, pontos, sequências de voluntariado e medidores de
impacto, que ajudam os utilizadores a visualizar o progresso e se sentirem recompensados por seus
esforços. Placares de líderes também foram disponibilizados, embora com configurações de
privacidade opcionais para evitar pressão, e classificações por equipe com redefinições mensais
(sugeridas pela Ucrânia) para incentivar novas participações.

Recompensas reais — como acesso a eventos, certificados digitais, descontos e perfis em destaque
— foram vistas como motivadores poderosos, especialmente na Romênia, Bélgica e Turquia. Esses
incentivos tangíveis ajudam a validar os esforços dos voluntários e a aumentar o valor de suas
contribuições.
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A narrativa e a visibilidade também foram destacadas. Alcançar marcos pode gerar oportunidades
para os voluntários compartilharem suas experiências por meio de blogs ou vídeos, tanto para
reconhecer suas conquistas quanto para inspirar outros. A integração com as mídias sociais,
especialmente para compartilhar medalhas e conquistas, foi recomendada para ampliar a motivação
dos colegas.

Ideias adicionais incluíam avatares personalizados ou cartões de identificação de voluntários
(Espanha) e desafios colaborativos (Bélgica), que promovem um senso de comunidade por meio de
objetivos compartilhados.
Em resumo, os elementos de gamificação — quando usados de forma cuidadosa — podem tornar o
voluntariado mais gratificante, visível e socialmente envolvente para os jovens.

6. Como uma aplicação poderia mostrar o impacto do voluntariado (por exemplo, histórias de
mudança, depoimentos) para inspirar a participação?

Participantes de todos os países concordaram que contar histórias é uma das maneiras mais eficazes
de inspirar jovens a se voluntariarem. Histórias autênticas, emocionantes e conduzidas por colegas
foram vistas como mais impactantes do que apenas estatísticas.

Todos os seis países enfatizaram a apresentação de experiências reais de voluntariado por meio de
depoimentos em vídeo, diários fotográficos, galerias de "antes e depois", posts em blogs e mini-
histórias de mudança. Esses formatos ajudam a humanizar o voluntariado e a promover conexões
emocionais com potenciais voluntários.
Painéis pessoais — propostos pela Romênia e Ucrânia — podem exibir as contribuições de cada
utilizador (por exemplo, árvores plantadas, alunos tutelados), tornando seu impacto tangível. Emblemas,
níveis de desempenho e cartões de voluntariado (sugeridos pela Bélgica e Espanha) foram
recomendados para monitorar e reconhecer horas de voluntariado, atividades concluídas e causas
apoiadas.

O reconhecimento público também foi considerado importante. As sugestões incluíram destaques como
"Voluntário do Mês", endossos de colegas e compartilhamento de histórias de sucesso nas redes sociais
para validar os voluntários e incentivar a motivação dos colegas. A Bélgica também sugeriu oferecer
vantagens locais (por exemplo, descontos, acesso a eventos) como recompensa pelo envolvimento
ativo.

Ideias adicionais incluíram categorizar tipos de projetos apoiados (Ucrânia), usar blogs e visuais de
dados para refletir o impacto coletivo (Romênia) e gamificar o empenho voluntário e organizacional
(Bélgica).

No geral, combinar narrativa, reconhecimento e impacto visível dentro da aplicação pode aumentar
significativamente a motivação e inspirar uma participação mais ampla dos jovens.
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7. Que papel uma aplicação poderia desempenhar para ajudar os jovens a superar
preocupações sobre a falta de habilidades ou qualificações para o voluntariado?

Em todos os países, uma preocupação comum entre os jovens é a sensação de desqualificação ou
de incerteza sobre o que o voluntariado envolve. uma aplicação pode desempenhar um papel
vital na construção de confiança, no esclarecimento de expectativas e na afirmação de que o
voluntariado está aberto a todos, independentemente da experiência anterior.

Participantes da Espanha, Portugal e Romênia destacaram a necessidade de descrições claras
das funções, incluindo indicadores como "Adequado para iniciantes" e "Não é necessária
experiência", além de detalhes das tarefas, estimativas de tempo e níveis de dificuldade. Uma
seção dedicada a "Voluntariado para iniciantes" e uma linguagem encorajadora podem tornar as
oportunidades mais acessíveis.

Todos os seis países enfatizaram a importância de conteúdo de integração, como tutoriais curtos,
treinamento de habilidades interpessoais (como comunicação e trabalho em equipe) e guias para
ajudar a adequar as habilidades pessoais às funções adequadas. A Romênia propôs um Guia de
Voluntariado Baseado em Habilidades, enquanto Bélgica, Espanha e Romênia recomendaram
depoimentos e vídeos "Um Dia na Vida" para mostrar a trajetória real de voluntários iniciantes.

Ucrânia e Turquia enfatizaram a importância de recursos de apoio entre pares, incluindo fóruns,
salas de bate-papo e correspondência de mentores, ajudando os recém-chegados a se sentirem
apoiados e menos sozinhos. Atualizações em tempo real e prévias visuais dos projetos (Bélgica)
também foram sugeridas para desmistificar a experiência.

Por fim, países como Turquia e Romênia enfatizaram mensagens inclusivas, promovendo a ideia de
que todos têm algo a contribuir e que o voluntariado é um espaço para crescimento.

Em resumo, ao oferecer informações claras, materiais de treinamento, apoio de colegas e histórias
inspiradoras, uma aplicação pode ajudar os jovens a superar dúvidas relacionadas a habilidades
e se sentirem fortalecidos para começar o voluntariado.

8. Como uma aplicação pode promover um senso de comunidade ou pertencimento entre
jovens voluntários para manter seu empenho? 

Em todos os países, os participantes concordaram que fomentar um senso de comunidade e
pertencimento é essencial para sustentar o empenho dos jovens no voluntariado. uma aplicação
pode contribuir para isso, oferecendo recursos interativos e sociais que vão além da simples
listagem de oportunidades.
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Participantes da Espanha, Portugal, Turquia e Romênia destacaram recursos como chats em
grupo, fóruns, seções de comentários, galerias de fotos e grupos de voluntários organizados
por interesse ou causa. Essas ferramentas ajudam a reduzir a sensação de isolamento e criam
a sensação de fazer parte de um movimento maior.

Bélgica, Ucrânia e Turquia enfatizaram a formação de comunidades temáticas ou específicas
para cada causa, além de espaços de equipe que promovam a colaboração e o propósito
compartilhado. Ucrânia e Romênia também recomendaram sistemas de mentoria ou parceria
para orientar os recém-chegados, aumentar sua confiança e criar oportunidades de
liderança para voluntários experientes.

Para fortalecer a motivação e o pertencimento, muitos países apoiaram o reconhecimento das
contribuições por meio de recursos como Voluntário do Mês, murais de agradecimento,
mensagens de colegas e acompanhamentos de marcos. A Bélgica também sugeriu reflexões
no estilo Youthpass para ajudar os voluntários a acompanhar seu crescimento.

A Ucrânia propôs organizar encontros online ou offline para aprofundar os laços comunitários
e apoiar a conexão inter-regional, fortalecendo a lealdade de longo prazo aa aplicação.

Em resumo, uma aplicação de voluntariado pode promover um forte senso de comunidade
combinando recursos interativos, suporte entre colegas, sistemas de reconhecimento e
oportunidades de experiências compartilhadas e crescimento.

9. Quais ferramentas ou recursos em uma aplicação poderiam ajudar os jovens a rastrear e
mostrar suas contribuições voluntárias (por exemplo, certificados, portfólios)?

Participantes de todos os países enfatizaram a importância de ferramentas para rastrear e
divulgar as contribuições do voluntariado juvenil, o que pode agregar valor às suas
experiências e melhorar a empregabilidade ou as perspectivas acadêmicas.

Na Espanha, os participantes sugeriram portfólios digitais para registrar horas, listar projetos e
receber recomendações de coordenadores, com geração automática de certificados e
currículos. Portugal propôs recursos semelhantes, incluindo um diário de bordo na aplicação,
certificados para download e opções de compartilhamento de portfólio para escolas ou
empregadores.
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A Turquia recomendou perfis de voluntários que incluíssem horas registradas, fotos, certificados
digitais e recomendações de supervisores, facilitando a exportação de suas conquistas pelos
utilizadores. Na Ucrânia, jovens trabalhadores destacaram o uso de painéis pessoais ou de equipe
para exibir o trabalho concluído e as causas apoiadas, juntamente com rastreadores de habilidades
e currículos digitais para resumir o progresso. 

A Romênia enfatizou que o acompanhamento de conquistas aumenta a consistência. Eles sugeriram
registros automáticos de atividades, coleta de depoimentos, certificados verificados e integração
com o LinkedIn. Ferramentas visuais, como painéis de impacto e emblemas de marcos, foram vistas
como recursos motivacionais.

A Bélgica se concentrou mais no aspecto comunitário, recomendando centros locais, redes baseadas
em interesses e sistemas de amigos para incentivar a coordenação e, ao mesmo tempo, apoiar
naturalmente o rastreamento de contribuições.

10. Como uma aplicação pode fornecer reconhecimento ou incentivos (por exemplo,
reconhecimento público, pontos resgatáveis) para encorajar o voluntariado consistente?

Participantes de todos os países concordaram que reconhecimento e incentivos são cruciais para
incentivar a participação consistente de jovens no voluntariado. uma aplicação pode apoiar isso por
meio de reconhecimento público e recompensas tangíveis.

A Espanha sugeriu um "Mural do Impacto" para destacar os melhores voluntários, além de pontos
resgatáveis para eventos ou treinamentos, e atualizações regulares comemorando as conquistas. Da
mesma forma, Portugal propôs tabelas de classificação, mensagens de agradecimento
personalizadas e cartões digitais de agradecimento, com um sistema de pontos que desbloqueia o
acesso a treinamentos ou eventos especiais.

A Bélgica enfatizou ferramentas como um repositório de competências, rastreadores de passos e
arquivos de impacto, bem como a opção para os utilizadores gerenciarem a privacidade de suas
conquistas. Avaliações de projetos também foram sugeridas para apoiar a reflexão e o crescimento.

A Turquia recomendou reconhecimento visível na aplicação, destaques mensais e integração com
sistemas nacionais de premiação, enquanto a Ucrânia enfatizou os recursos de Voluntário da
Semana/Mês e o compartilhamento em mídias sociais para aumentar a motivação e a visibilidade. A
Romênia propôs cartas de recomendação digitais, descontos e parcerias com empresas, que
poderiam transformar a experiência de voluntariado em oportunidades de carreira ou educacionais.
a aplicação deve combinar elogios públicos, acompanhamento privado, recompensas baseadas em
pontos e incentivos voltados para a carreira para ajudar os jovens a se sentirem valorizados e
permanecerem empenhados no voluntariado a longo prazo.
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Em todos os países, o altruísmo emergiu como o motivador mais forte, com muitos entrevistados —
especialmente da Ucrânia, Portugal e Turquia — enfatizando o desejo de ajudar os outros e se sentir
útil em tempos de incerteza. Esse senso de propósito foi frequentemente associado à busca por
crescimento e realização pessoal, especialmente na Bélgica, Romênia e Espanha, onde os jovens
associaram o voluntariado à satisfação emocional e à autodescoberta.

A conexão social foi outro grande motivador. Os jovens veem o voluntariado não apenas como uma
forma de retribuir, mas também como uma maneira de construir amizades, expandir redes e interagir
com colegas com ideias semelhantes. Isso foi especialmente importante na Bélgica, Portugal e
Turquia, onde a comunidade foi vista como fundamental para o envolvimento a longo prazo.

Na prática, muitos participantes — especialmente da Romênia, Espanha e Turquia — observaram que
o voluntariado os ajuda a desenvolver habilidades valiosas, como liderança, comunicação e
preparação para o mercado de trabalho. No entanto, apesar da forte motivação, os jovens
enfrentam barreiras significativas: as mais comuns são a falta de tempo devido à escola ou ao
trabalho, a pouca conscientização sobre as oportunidades de voluntariado (especialmente na
Romênia, Ucrânia e Portugal) e as dúvidas sobre o impacto real de seus esforços.

Quando questionados sobre o potencial de uma aplicação digital para apoiar sua jornada de
voluntariado, as respostas foram extremamente positivas. Os jovens demonstraram interesse em
ferramentas que não apenas proporcionassem oportunidades, mas também motivação. Os recursos
desejados incluíam acompanhamento de metas, monitoração de progresso e histórias inspiradoras de
outros voluntários. Ferramentas visuais para acompanhar horas e realizações foram especialmente
atraentes na Romênia e na Ucrânia. Sistemas de reconhecimento — como emblemas, certificados e
recompensas — também foram bem-vindos, desde que se sentissem significativos em vez de
excessivamente competitivos. O aspecto social e comunitário foi visto como igualmente importante
em um espaço digital. Os jovens queriam se conectar com colegas, compartilhar experiências e
acessar mentoria e treinamento. Fundamentalmente, eles enfatizaram a necessidade de
personalização — uma aplicação que se adaptasse às suas necessidades, interesses, disponibilidade
e estados emocionais. Recursos como lembretes, mensagens de incentivo e conteúdo personalizado
foram vistos como vitais para o empenho sustentado.

Em conclusão, as pesquisas destacam que, embora os jovens estejam ansiosos para contribuir, eles
precisam de melhor acesso, apoio emocional e reconhecimento. uma aplicação bem projetado —
focado em personalização, motivação e comunidade — pode desempenhar um papel transformador
no fortalecimento de uma nova geração de jovens voluntários comprometidos em toda a Europa.
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Em resposta a esses desafios, diversas plataformas digitais surgiram para conectar voluntários a
ONGs e iniciativas comunitárias. Essas plataformas oferecem listas estruturadas de oportunidades
de voluntariado, permitindo que os utilizadores encontrem vagas com base em seus interesses,
habilidades e disponibilidade. Abaixo, algumas das plataformas mais utilizadas para facilitar o
empenho de voluntários:

VolunteerMatch – Combina voluntários com organizações com base em seus interesses e
localização geográfica.
GoVolunteer – Uma plataforma europeia que oferece diversos projetos de voluntariado em
diversas causas.
UNV (Voluntários das Nações Unidas) – Conecta indivíduos com projetos de voluntariado
humanitário e relacionado ao desenvolvimento em todo o mundo.
Idealist – Fornece um banco de dados de empregos, estágios e posições voluntárias em
organizações sem fins lucrativos.
AllForGood – Agrega listas de voluntários de diversas fontes, ajudando os utilizadores a
encontrar oportunidades adequadas aos seus interesses.
GivingWay – Facilita colocações de voluntariado internacional, especialmente para jovens
que procuram experiências globais.
DoSomething – Incentiva o ativismo e o serviço comunitário entre jovens por meio de desafios
e campanhas digitais.
aplicação do Corpo Europeu de Solidariedade - a aplicação permite que os utilizadores
pesquisem e se candidatem a diversas oportunidades de voluntariado, treinamento ou
emprego focadas em promover a unidade e o apoio da comunidade.
HelpUp - aplicação criado para conectar jovens que desejam ser voluntários em organizações
não governamentais (ONGs) que precisam de ajuda.

Embora essas plataformas desempenhem um papel crucial no aumento do acesso ao
voluntariado, ainda há um potencial significativo de melhoria, particularmente em estratégias de
empenho, personalização e técnicas de construção de motivação.
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Recursos necessários na aplicação para fomentar o
interesse pelo voluntariado
Os aplicações digitais transformaram a maneira como os jovens acessam oportunidades, se
comunicam e se envolvem com seus interesses. uma aplicação móvel bem projetado pode
desempenhar um papel crucial na quebra de barreiras ao voluntariado, tornando as
oportunidades mais visíveis, acessíveis e envolventes. Ao incorporar recursos tecnológicos, a
aplicação pode facilitar a integração, aumentar a motivação e fornecer suporte contínuo ao
longo da jornada do voluntariado. Abaixo, uma análise detalhada dos principais recursos
necessários na aplicação para fomentar o interesse pelo voluntariado e o comprometimento a
longo prazo.



1. Oportunidades de voluntariado baseadas em geolocalização
Uma ferramenta de busca baseada em localização é essencial para ajudar os utilizadores a
descobrir oportunidades de voluntariado perto deles. Ao integrar a tecnologia GPS, a aplicação
pode exibir os projetos disponíveis em tempo real, classificados por proximidade. Isso garante
que os utilizadores possam encontrar e participar de atividades rapidamente, sem o desafio de
longos deslocamentos. Além disso, destacar oportunidades de voluntariado remoto e online
garante a inclusão daqueles que podem enfrentar dificuldades de transporte ou mobilidade.

2. Recomendações personalizadas e correspondência orientada por IA
A personalização é um fator crucial para aumentar o empenho. Algoritmos baseados em IA
podem analisar as preferências, experiências anteriores e habilidades dos utilizadores para
sugerir oportunidades de voluntariado personalizadas. Ao fornecer recomendações alinhadas
aos interesses e à disponibilidade pessoais, a aplicação aumenta a probabilidade de
participação contínua. Os utilizadores também podem definir preferências para receber
notificações sobre novas oportunidades que correspondam aos seus interesses.

3. Gamificação e sistemas de recompensa
A incorporação de elementos de gamificação pode aumentar significativamente a motivação
do utilizador. Recursos como pontos, medalhas, acompanhamento de progresso e tabelas de
classificação tornam a experiência mais interativa e gratificante. Os utilizadores podem
desbloquear conquistas por marcos, como completar um determinado número de horas de
voluntariado ou participar de diversas causas. Elementos de gamificação proporcionam uma
sensação de progressão e incentivam o comprometimento a longo prazo.

4. Sistema de reconhecimento e certificação
O reconhecimento é um fator-chave para manter a motivação. Oferecer aos voluntários
certificados, distintivos e endossos digitais agrega valor às suas contribuições. Estabelecer
parcerias com instituições de ensino e empregadores para reconhecer as horas de voluntariado
como experiência válida para créditos acadêmicos ou candidaturas a empregos pode
incentivar ainda mais a participação. Um recurso de portfólio na aplicação permite que os
utilizadores exibam suas conquistas.

5. Mentoria e construção de comunidade
Um forte senso de comunidade pode aumentar significativamente o empenho dos voluntários. a
aplicação deve incluir fóruns de discussão, programas de mentoria entre pares e espaços de
networking onde voluntários experientes possam orientar os recém-chegados. Conectar
utilizadores com pessoas com ideias semelhantes promove um senso de pertencimento e
incentiva a participação contínua.
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6. Recursos de rastreamento de impacto e narrativa
Voluntários têm maior probabilidade de permanecer empenhados quando conseguem ver o
impacto do seu trabalho. Um painel interativo com métricas, depoimentos e histórias de sucesso
pode reforçar o valor de suas contribuições. Os utilizadores também podem compartilhar suas
próprias experiências, enviar fotos e interagir com outras pessoas por meio de recursos de
narrativa, criando uma comunidade mais conectada emocionalmente.

7. Oportunidades de voluntariado flexíveis e de curto prazo
Dadas as agendas ocupadas dos jovens, oferecer oportunidades de microvoluntariado e de
curto prazo permite que os utilizadores se envolvam sem compromissos de longo prazo. Opções
como eventos pontuais, voluntariado virtual e projetos de fim de semana atendem a indivíduos
que podem não estar disponíveis para compromissos prolongados, mas ainda assim desejam
contribuir de forma significativa.

8. Integração e compartilhamento de mídias sociais
As mídias sociais desempenham um papel crucial no empenho moderno. Ao integrar recursos de
compartilhamento, os voluntários podem postar suas conquistas, experiências e oportunidades
em plataformas como Instagram, Facebook e LinkedIn. Isso não apenas aumenta a
conscientização, mas também inspira os colegas a participar, expandindo ainda mais o alcance
da comunidade de voluntários.

9. Suporte multilíngue e recursos de inclusão
Garantir a acessibilidade para populações diversas aumenta o empenho. Uma interface
multilíngue permite que falantes não nativos naveguem pela aplicação com facilidade. Além
disso, recursos que acomodam diferentes habilidades, como funções de conversão de texto em
voz, tamanhos de fonte ajustáveis e modos de alto contraste, promovem a inclusão.

10. Notificações e lembretes personalizados
Notificações push e lembretes mantêm os utilizadores informados sobre próximos eventos, prazos
e novas oportunidades. Mensagens personalizadas com citações motivacionais, conquistas de
marcos e resumos de progresso podem manter os voluntários empenhados e comprometidos.

O empenho de jovens no voluntariado é crucial tanto para o desenvolvimento comunitário quanto
para o crescimento pessoal, mas a participação permanece baixa devido a diversas barreiras.
Lidar com esses desafios por meio da tecnologia pode diminuir a distância entre jovens
voluntários e organizações, criando uma experiência mais dinâmica e gratificante. Ao
implementar recursos inovadores como correspondência por geolocalização, gamificação,
sistemas de reconhecimento e monitoração de impacto, o projeto "Motivate Youth" visa
desenvolver uma aplicação que promova uma forte cultura de voluntariado entre os jovens.
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Capítulo 6: Motivação
no Desporto
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Declínio da atividade física e da participação desportiva
entre os jovens
Nos últimos anos, muitas pesquisas têm destacado uma tendência preocupante em toda a Europa:
um declínio constante na atividade física e na participação desportiva entre os jovens. Segundo a
Organização Mundial da Saúde (OMS), mais de 80% dos jovens e adolescentes em todo o mundo
são insuficientemente ativos, perdendo os níveis diários de atividade recomendados para o bem-
estar físico e mental. Embora o Desporto seja há muito reconhecido como uma ferramenta vital
para a saúde, a inclusão social e o desenvolvimento pessoal, os jovens modernos enfrentam novos
desafios que influenciam sua motivação para praticá-lo regularmente.

Enquanto isso, nosso estudo comparativo reúne perspectivas de seis países – Ucrânia, Portugal,
Turquia, Bélgica, Espanha e Romênia. Por meio de pesquisas com jovens e entrevistas em grupos
focais com treinadores desportivos, preparadores físicos e gestores de clubes desportivos, etc.,
procuramos explorar os principais motivadores e barreiras que afetam a participação de jovens
no Desporto.

As principais questões abordadas incluem:
O que desencoraja os jovens a continuarem participando regularmente de Desportos?
Como os treinadores e educadores percebem a motivação dos jovens de hoje?
Quais aplicações se mostraram eficazes para manter a motivação nos Desportos?
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Razões por trás do declínio da atividade física e da
participação desportiva entre os jovens
Esta análise busca não apenas compreender o problema, mas também destacar soluções
práticas e baseadas em evidências que possam ser adaptadas localmente e compartilhadas
além-fronteiras. Nossas descobertas, por meio de grupos focais e pesquisas, contribuem para
um diálogo europeu mais amplo sobre o bem-estar dos jovens, a saúde pública e o papel do
Desporto como ferramenta de inclusão e empoderamento, aumentando a motivação dos
jovens. 



Perspectivas dos grupos focais relacionados à motivação
no Desporto
1.Quais acredita serem os principais motivos para o declínio da atividade física e da
participação desportiva entre os jovens?

Nos seis países deste estudo (Ucrânia, Bélgica, Portugal, Turquia, Romênia e Espanha), os
participantes identificaram uma tendência consistente e preocupante: os jovens estão se tornando
cada vez mais inativos. Embora as causas variem de acordo com o contexto nacional, padrões
comuns emergiram, destacando a natureza multifacetada do problema.

O fator mais citado universalmente foi o domínio do entretenimento digital, incluindo videogames,
mídias sociais e plataformas de streaming. Na Bélgica, os jovens sentem dificuldade em competir
com a gratificação instantânea do conteúdo digital. Essa opinião também foi compartilhada pela
Romênia e por Portugal.

Turquia e Espanha acrescentaram que o tempo de tela se tornou normalizado nas rotinas diárias.
Os jovens ucranianos também foram descritos como mais retraídos na vida online, o que contribui
para a redução da motivação para atividades presenciais.

Participantes em Portugal, Turquia, Bélgica, Romênia e Espanha sentem que simplesmente não têm
tempo ou energia para praticar atividades físicas. Na Bélgica, isso é agravado pelo estresse de
conciliar múltiplas prioridades – escola, trabalho e vida social. A Ucrânia vivencia isso de forma
mais indireta, já que as condições inseguras devido à guerra e às dificuldades econômicas muitas
vezes limitam o acesso ao Desporto mais do que o tempo.

Outro tema compartilhado foi a escassez de modelos locais identificáveis que promovam estilos
de vida ativos. Na Bélgica, isso leva à percepção de que o condicionamento físico é apenas para
atletas de elite. Em Portugal e na Turquia, a ausência de apoio ou incentivo dos pais também foi
observada. Ucrânia e Romênia destacaram uma despriorização cultural generalizada do Desporto
em algumas famílias e escolas.
Na Ucrânia, a guerra tornou os ambientes inseguros um sério obstáculo, impedindo que muitos
jovens acessem com segurança infraestruturas desportivas ou espaços públicos. Portugal e
Romênia levantaram a questão da limitação de programas desportivos e da infraestrutura
precária, especialmente em áreas rurais ou de baixa renda. A Espanha acrescentou que os
programas desportivos comunitários estão desaparecendo, deixando os jovens com poucas
opções. A Turquia enfatizou a falta de programas inclusivos ou acessíveis, especialmente para
meninas ou jovens marginalizados.
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Na Bélgica, Romênia, Turquia e Espanha, os participantes observaram que os desafios de saúde mental
– incluindo ansiedade, depressão e medo de julgamento – limitam a participação. Muitos jovens
sentem ansiedade social ou pressão por desempenho, tornando os Desportos coletivos ou a ginástica
em grupo intimidantes. 

2. Como uma aplicação poderia tornar os Desportos e a atividade física mais atraentes para os
jovens?

Em todos os seis países, os participantes viam as ferramentas digitais não como uma ameaça à
atividade física, mas como uma solução potencial, se usadas de forma criativa. Os jovens de hoje estão
profundamente conectados à cultura digital, e os parceiros enfatizaram que uma aplicação bem
projetado poderia atuar como uma ponte poderosa entre as telas e o Desporto.

A gamificação foi universalmente endossada como um recurso essencial para manter os jovens
utilizadores empenhados. Na Bélgica, o foco está em medalhas, tabelas de classificação e conquistas
vinculadas ao progresso real. A Ucrânia também destacou que desafios e resultados mensuráveis
atraem os jovens. Portugal e Espanha propuseram desafios diários e sequências como forma de
introduzir consistência. A Romênia acrescentou que comemorar pequenas vitórias ajuda a manter a
motivação e a confiança. Na Turquia, treinos variados e acompanhamento visual do progresso foram
considerados vitais para o empenho.

Os jovens não querem apenas se movimentar – eles querem se movimentar juntos. A Bélgica enfatizou a
busca por parceiros desportivos, metas de equipe e eventos virtuais em grupo. A Ucrânia sugeriu que
uma rede de comunicação comum aumentaria a motivação. Espanha e Portugal destacaram a
importância de desafios sociais, bate-papos em grupo e interações divertidas que reflitam como os
jovens já usam as plataformas digitais.

Além disso, jovens de todos os países enfatizaram a importância de conteúdo personalizado. Na
Turquia, rotinas adaptativas baseadas em níveis de condicionamento físico e contexto cultural foram
fundamentais. A Romênia apoiou playlists personalizadas, empenho baseado em histórias e feedback
interativo. Portugal e Espanha sugeriram o uso de linguagem, música e humor que estejam em alta para
refletir a cultura jovem local. A Ucrânia enfatizou a acessibilidade offline como uma consideração
fundamental em regiões com conectividade limitada.

O bem-estar mental foi visto como um componente necessário da aplicação, não como uma questão
separada. A Bélgica propôs ferramentas de mindfulness, check-ins mentais e mensagens de
positividade corporal. Romênia e Espanha concordaram. A Turquia observou a necessidade de
ambientes sem julgamentos e com baixa pressão.

Vários países queriam que a aplicação não apenas oferecesse suporte à atividade online, mas
também o conectasse a oportunidades da vida real. Na Bélgica, isso significou mapas de eventos
locais e descontos em equipamentos desportivos.
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Portugal e Espanha queriam que a aplicação tornasse as atividades locais mais visíveis e
acessíveis. A Turquia viu a aplicação como uma forma de quebrar barreiras urbanas e orientar os
utilizadores para uma programação inclusiva.
Então, para resumir, uma aplicação de sucesso deve combinar:

Gamificação para empenho,
Recursos sociais para conexão,
Personalização para inclusão,
Apoio emocional para resiliência,
Integração local para ação.

3. Quais recursos em uma aplicação ajudariam os jovens a superar barreiras como falta de
tempo, recursos ou acesso a instalações?
Quase todos os países enfatizaram a importância de recursos que abordem a falta de tempo e
recursos.

Treino curto e sem equipamento. Esta foi uma das sugestões mais comuns, tendo aparecido na
Ucrânia, Portugal, Romênia e Espanha.
Agendamento Flexível e Microtreinos. A Bélgica sugeriu agendamento flexível e lembretes,
bem como a possibilidade de sugerir minitreinos para períodos curtos. Portugal e Espanha
também mencionaram dividir os treinos em pequenos blocos ou sugerir rotinas
matinais/noturnas e microtreinos. A Romênia enfatizou a integração com calendários. 
Bélgica, Portugal, Romênia e Espanha propuseram recursos para encontrar academias,
complexos desportivos, parques ou centros comunitários próximos que oferecem acesso
gratuito ou de baixo custo.
A Ucrânia se concentrou na praticidade e na adaptabilidade: "treinos rápidos de 15 a 20
minutos", "treinos sem o uso de equipamento ou espaço especial" e "treinos com diferentes
níveis de dificuldade (de iniciantes a profissionais)". 
Portugal ofereceu soluções universais: "rotinas de exercícios rápidas e sem equipamentos",
"uso de serviços baseados em localização para mostrar atividades gratuitas ou de baixo custo
nas proximidades" e "dividir os treinos em pequenos blocos de tempo".
Turkey enfatizou que a aplicação deve oferecer exercícios variados, visualização do progresso
em tempo real e rotinas adaptáveis aos níveis de condicionamento físico.
Apesar de algumas diferenças, a maioria dos países concorda que uma aplicação móvel
eficaz para superar barreiras à participação desportiva entre jovens deve oferecer treinos
curtos, flexíveis e sem equipamentos, além da capacidade de encontrar instalações
desportivas acessíveis.
Além dessas funcionalidades básicas, houve variações na ênfase. A Bélgica se destaca pelo
foco no aspecto social (Sport Buddies) e na gamificação, enquanto a Turquia destaca a
importância do apelo visual e da relevância cultural. Romênia e Espanha, além dos recursos
práticos, também destacam aspectos educacionais (gerenciamento de tempo). A Ucrânia se
concentra na adaptabilidade e em diferentes níveis de dificuldade.
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4. Como uma aplicação pode usar a gamificação (por exemplo, desafios, conquistas,
recompensas) para incentivar a atividade física consistente?

Embora muitos elementos essenciais da gamificação sejam universalmente desejados, há nuances
interessantes na ênfase entre os países.
Todos os seis países mencionaram explicitamente os desafios como uma ferramenta fundamental
de gamificação. Normalmente, eles são concebidos como tarefas semanais ou mensais, que
variam de metas de passos a exercícios específicos. A ideia é manter a experiência atualizada e
fornecer objetivos claros.
Troféus digitais (Portugal, Romênia, Espanha), distintivos de condicionamento físico (Portugal,
Espanha) e conquistas desbloqueáveis (Turquia, Espanha) são amplamente apoiados como formas
de reconhecer o progresso e proporcionar uma sensação de realização. A Bélgica também
destaca a importância de recompensar "marcos únicos", enfatizando a personalização. As
recompensas são um elemento crucial, com todos os países sugerindo algum tipo de sistema de
recompensa. O grupo focal proposto na Ucrânia enfatiza tarefas e desafios que "precisam ser
compartilhados ou combinados para serem concluídos em grupo", destacando uma forte
motivação social.

5. De que maneiras uma aplicação pode promover um senso de competição ou trabalho em
equipe para motivar os jovens a participar de Desportos?

Para motivar efetivamente os jovens no Desporto, uma aplicação pode integrar estrategicamente
recursos que potencializem tanto a competição quanto o trabalho em equipe. Comentários da
Ucrânia, Bélgica, Portugal, Turquia, Romênia e Espanha destacam diversas abordagens
importantes.
Muitos países enfatizam elementos competitivos para impulsionar o empenho:

Placares de líderes. Quase todos recomendam que os placares de líderes possam ser
configurados para amigos (Bélgica), companheiros de equipe (Bélgica) ou até mesmo
classificações públicas (Ucrânia, Espanha). O objetivo é fomentar um senso de rivalidade
amigável e incentivar os utilizadores a comparar e superar uns aos outros.
Torneios/Ligas Virtuais. Portugal, Romênia e Espanha sugerem especificamente torneios virtuais
ou placares em formato de liga, adicionando um formato competitivo estruturado que espelha
os Desportos do mundo real.
Competições entre amigos. Turquia e Romênia propõem desafios diretos de "amigo contra
amigo" ou "círculos de desafios" para aprimorar a competição personalizada e a
responsabilização entre pares.
Reconhecimento Público/Social. A Ucrânia defende resultados públicos, compartilháveis nas
redes sociais, para ampliar a competitividade e o desejo de ter um bom desempenho. A
Bélgica também apoia a integração nas redes sociais para compartilhar progressos e
conquistas, o que pode motivar amigos a participar.
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Competições em nível regional/estadual. A Ucrânia sugere a adoção da aplicação em nível
estadual ou regional para facilitar a competição entre regiões, alavancando um senso de
rivalidade mais amplo e institucionalizado.

Além da competição, há uma forte ênfase no fomento do trabalho em equipe. Os desafios em
equipe são uma ideia central em todos os países. Os utilizadores podem formar ou participar de
equipes (Bélgica, Romênia) com amigos, familiares, colegas de classe (Portugal) ou
clubes/escolas desportivas (Ucrânia). Essas equipes trabalham em prol de objetivos coletivos em
desafios semanais ou mensais.

Vários países, especialmente Turquia, Romênia e Espanha, destacam a importância da
competição saudável e de abordagens inclusivas para evitar desencorajamento ou exclusão. A
Turquia enfatiza "incentivar a colaboração em vez da mera classificação" para reduzir a exclusão
e construir uma comunidade. A Espanha recomenda que os recursos "priorizem a competição
amigável para evitar criar pressão". Para utilizadores introvertidos ou remotos, a Romênia
recomenda "jogos multijogador digitais e tabelas de classificação privadas" para simular a
participação em grupo, mantendo o conforto.

6. Como uma aplicação pode conectar jovens a programas desportivos locais, treinadores ou
grupos de ginástica?

Para conectar efetivamente os jovens com programas desportivos locais, treinadores e grupos de
fitness, uma aplicação deve combinar vários recursos importantes. 

uma aplicação ideal seria fácil de usar, interativo, localizado e socialmente envolvente —
oferecendo não apenas acesso a Desportos, mas também fomentando um senso de comunidade,
confiança e entusiasmo entre os jovens. Os recursos mais enfatizados em todos os países
participantes foram diretórios baseados em localização, cadastro e mensagens simplificados e
construção de confiança por meio de informações verificadas do treinador e do clube.

Localização e Acesso à Informação Portugal, Turquia, Espanha, Ucrânia e Romênia enfatizaram a
necessidade de acesso claro e organizado às oportunidades locais. a aplicação deve incluir um
mapa interativo ou um diretório pesquisável com base no tipo de Desporto, faixa etária e
localização.

Grupos focais de Portugal, Turquia, Romênia, Espanha e Ucrânia sugeriram ferramentas de
inscrição e comunicação para simplificar a participação. A inscrição na aplicação para os
programas e o sistema de mensagens integrado com instrutores ou organizadores podem reduzir
as barreiras de entrada e gerar confiança.
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Grupos focais na Turquia, Romênia e Espanha destacaram as necessidades de suporte informativo e
empenho. Perfis de instrutores com vídeos, avaliações de utilizadores e notificações push sobre
eventos locais ou testes podem aumentar a conscientização e o empenho. Recursos como
apresentações para instrutores, sessões de perguntas e respostas e feedback de utilizadores
humanizam o acesso e atraem jovens.

Na Bélgica e na Espanha, enfatizaram o papel da interação social e da motivação entre pares.
Recursos como feeds de atividades, a possibilidade de compartilhar eventos com amigos ou convidar
colegas podem incentivar a participação por meio da influência social.

Na Ucrânia e na Turquia, foi enfatizada a importância da autorização oficial e da construção de
confiança por meio de informações verificadas. O registro e a verificação obrigatórios de instituições,
equipes ou treinadores podem construir uma plataforma segura e confiável.

7. Quais ferramentas ou recursos uma aplicação pode incluir para ajudar os jovens a definir e
monitorar metas de condicionamento físico?

uma aplicação eficaz para definição de metas de condicionamento físico para jovens deve combinar
personalização, acompanhamento visual do progresso, motivação, adaptabilidade e interação social.
Em todos os países, os recursos mais enfatizados foram definição personalizada de metas, ferramentas
visuais de progresso e sistemas motivacionais, demonstrando uma visão compartilhada de como a
tecnologia pode capacitar os jovens a se manterem ativos e comprometidos com seus objetivos de
bem-estar.

 a aplicação deve ajudar os utilizadores a criar metas realistas e individualizadas com base no nível
de condicionamento físico, hábitos e preferências. Isso pode ser feito por meio de configurações
guiadas ou questionários.
Espanha, Romênia, Portugal e Bélgica destacaram a importância da personalização, com
ferramentas como assistentes guiados e questionários para adaptar as metas a cada utilizador.

 Ferramentas visuais como gráficos, painéis, contadores de sequências e resumos de conquistas
ajudam os jovens a visualizar seu crescimento em áreas como força, resistência ou consistência.
Romênia, Turquia, Portugal, Bélgica e Espanha recomendaram rastreadores de progresso, painéis e
resumos regulares para visualizar as conquistas e manter a motivação elevada. Notificações push,
mensagens motivacionais e sistemas de recompensa (por exemplo, medalhas ou prêmios virtuais)
podem reforçar o empenho e promover a consistência.

Espanha, Portugal, Bélgica e Turquia enfatizaram sistemas de lembretes, recompensas na aplicação e
alertas motivacionais para manter os jovens no caminho certo.
a aplicação deve permitir ajustes dinâmicos de metas com base no desempenho, incluindo sugestões
para ampliar ou simplificar metas dependendo do progresso do utilizador.
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 Bélgica e Turquia notaram a necessidade de sistemas adaptáveis que evoluam com o
desenvolvimento do utilizador e avisos regulares para reavaliar e refinar metas.
 Permitir que os utilizadores compartilhem resultados ou fotos do progresso com amigos, reflitam
após as sessões ou se envolvam com grupos de colegas pode fortalecer a motivação por meio de
conexões emocionais e sociais.
 Ucrânia, Romênia e Portugal sugeriram ferramentas de compartilhamento social, monitoração de
equipe e reflexão para criar uma conexão mais profunda com a jornada de condicionamento físico
de cada um.

8. Como uma aplicação pode integrar recursos sociais (por exemplo, compartilhamento de
progresso, desafios em grupo) para manter os jovens envolvidos em atividades físicas?

 Para manter os jovens motivados e empenhados em atividades físicas, a integração de recursos
sociais em uma aplicação de fitness é essencial. Em todos os países, houve forte consenso sobre a
importância da comunidade, da interação entre pares e do empenho gamificado. Os jovens têm
maior probabilidade de permanecer empenhados em atividades físicas quando o fitness é social,
divertido e compartilhado. Os recursos mais enfatizados em todos os países incluem
compartilhamento de progresso, desafios em grupo e ferramentas interativas de feedback
(curtidas, comentários, emojis). Ao criar um ambiente de fitness que espelhe a interatividade e o
suporte das mídias sociais, a aplicação pode promover uma comunidade vibrante que transforma o
movimento em uma experiência coletiva.

Os utilizadores devem poder compartilhar marcos pessoais, treinos concluídos e conquistas por
meio de fotos, vídeos ou stories — semelhante às plataformas de mídia social. Espanha, Romênia,
Ucrânia, Portugal, Bélgica e Turquia enfatizaram o compartilhamento de progresso, especialmente
por meio de formatos dinâmicos como stories, vídeos de destaques ou perfis públicos.

 Desafios em grupo, clubes temáticos (por exemplo, "corredores matinais") ou competições em
equipe podem transformar o condicionamento físico individual em uma jornada compartilhada e
aumentar a responsabilidade. Espanha, Romênia, Turquia, Portugal e Bélgica sugeriram desafios em
grupo como forma de adicionar diversão, conexão e motivação coletiva. 

 Recursos como curtidas, comentários, reações com emojis e mensagens digitais podem criar uma
atmosfera de apoio e elevar o moral. Romênia, Ucrânia, Portugal, Espanha e Bélgica destacaram o
papel do reforço positivo entre pares na construção de um senso de comunidade.

 Alertas quando os amigos concluem os treinos, lembretes para fazer check-in ou mensagens de
parabéns quando alguém atinge um marco ajudam a manter a interação e o empenho regulares.
Ucrânia e Bélgica propuseram notificações em tempo real e mensagens de interação para manter
o ritmo e comemorar o progresso.
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Permitir que os utilizadores compartilhem conteúdo diretamente em aplicações populares como
Instagram ou WhatsApp aumenta a visibilidade e o envolvimento dos colegas além da aplicação.
Turquia e Bélgica apoiaram a integração com plataformas sociais externas para ampliar o
alcance e a relevância das jornadas fitness dos utilizadores.

 9. Que tipo de conteúdo (por exemplo, tutoriais de exercícios, dicas desportivas) seria mais
valioso para incluir em uma aplicação destinado a promover a atividade física entre os jovens?
Para engajar os jovens e apoiar suas jornadas de atividade física, o conteúdo dos aplicações de
fitness deve ser curto, prático, envolvente e variado. Em todos os países, houve forte consenso sobre
tutoriais em vídeo, histórias envolventes e dicas educativas fáceis de entender e divertidas de usar.
Além disso, os grupos focais destacaram que o conteúdo mais envolvente dos aplicações de fitness
para jovens deve ser diversificado e adaptado a diferentes níveis de condicionamento físico e
estilos de vida. Tutoriais em vídeo, histórias envolventes e dicas práticas sobre saúde, recuperação e
motivação foram universalmente recomendados. A chave é equilibrar diversão e funcionalidade,
ajudando os jovens a se sentirem fortalecidos, informados e inspirados a se manterem ativos.

10. Como uma aplicação poderia abordar barreiras psicológicas, como medo de julgamento ou
falta de confiança, para incentivar a participação de jovens em Desportos?
Para promover o bem-estar emocional e reduzir as barreiras psicológicas à participação, a
aplicação deve priorizar a privacidade, a personalização, o reforço positivo e o apoio à saúde
mental. Os recursos mais enfatizados em todos os países incluem rastreamento anônimo,
mensagens de positividade corporal e motivação focada no progresso. Acima de tudo, a
aplicação deve ajudar os jovens a se sentirem vistos, apoiados e confiantes – independentemente
de onde estejam começando.
 O medo de julgamento, fracasso ou de não estar "em forma" desencoraja muitos jovens a
praticarem atividades físicas. a aplicação deve ajudar os utilizadores a se sentirem seguros,
aceitos e apoiados, independentemente do seu nível de condicionamento físico ou tipo físico.
Espanha, Romênia, Portugal, Turquia, Ucrânia e Bélgica enfatizaram a necessidade de um
ambiente não competitivo e inclusivo, que evite classificações públicas e se concentre no
progresso pessoal.
Configurações de privacidade personalizáveis, acompanhamento privado de metas e a opção de
participar anonimamente de desafios permitem que os jovens se envolvam sem medo de
exposição ou comparação. Espanha, Romênia, Portugal, Turquia, Bélgica e Ucrânia
recomendaram recursos como perfis privados, progresso invisível e participação anônima em
desafios. 
 Mudar a narrativa de desempenho para consistência, esforço e autocrescimento ajuda a construir
confiança. Reforços positivos como "Você compareceu – isso é uma vitória" incentivam a
persistência. Espanha, Romênia, Ucrânia, Turquia e Portugal apoiaram a celebração de pequenas
vitórias, mensagens motivacionais e a afirmação do progresso como essenciais para o empenho
dos jovens.
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Perspectivas das pesquisas relacionadas à motivação no
Desporto

 Conteúdo educacional sobre resiliência mental, construção de confiança e imagem corporal saudável
pode ajudar a reduzir a ansiedade e promover a autoeficácia. Bélgica, Ucrânia, Romênia, Turquia e
Espanha defenderam o apoio à saúde mental, mensagens de positividade corporal e representações
realistas de jovens (não apenas atletas de elite). 

 A interação entre pares deve ser planejada para elevar, e não para competir. Comentários
encorajadores, comunidades de apoio e fóruns anônimos podem promover conexões incomparáveis.
Espanha, Romênia e Turquia sugeriram empenho positivo entre pares, como feeds de apoio, discussões
seguras e ênfase em jornadas compartilhadas.
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Para compreender melhor as razões do declínio da atividade física e da participação desportiva
entre os jovens, seis organizações parceiras realizaram pesquisas nacionais voltadas para a juventude.
As respostas fornecem perspectivas valiosos sobre os aspectos de motivação, barreiras e possíveis
recursos de aplicações para lidar com o declínio da atividade física e da participação desportiva
entre os jovens – e como as ferramentas digitais podem apoiar essa motivação.

Manter-se saudável e em forma – emergiu como o motivador predominante em todos os países para a
participação em atividades físicas ou Desportos. Essa descoberta consistente ressalta a
conscientização universal entre os jovens sobre os benefícios da atividade física para a saúde. Jovens
na Bélgica, Portugal e Ucrânia mencionaram que diversão e prazer são essenciais. Isso indica que,
embora a saúde seja um fator primordial, o prazer intrínseco derivado da atividade em si também é
crucial. A disciplina é mencionada de forma única na amostra ucraniana, indicando que, para alguns
jovens ucranianos, o aspecto estruturado da disciplina pode ser um motivador.

 As principais razões pelas quais os jovens não participam em atividades físicas ou Desportos
regularmente são: falta de tempo (Bélgica, Espanha, Portugal, Ucrânia), indicando que agendas
ocupadas (acadêmicas, sociais, etc.) são um obstáculo primário à participação regular, a falta de
motivação é uma grande barreira na Bélgica, Espanha, Portugal e Ucrânia. A falta de instalações ou
recursos frequentemente citada na Espanha, Turquia e Ucrânia, sugerindo que o acesso geográfico ou
as restrições financeiras relacionadas a instalações e equipamentos desportivos são obstáculos
significativos nessas regiões. Os entrevistados na Espanha e na Turquia mencionaram falta de interesse.
Apareceu como uma barreira na Bélgica e na Espanha não apareceu nenhum apoio ou incentivo. Uma
pequena porcentagem na Bélgica e na Ucrânia já participa regularmente, indicando um subconjunto
para o qual essas barreiras são menos relevantes.
A resposta à pergunta "Você estaria mais propenso a participar de Desportos ou atividades físicas se
houvesse uma aplicação que tornasse mais fácil encontrar eventos locais ou programas desportivos?"
foi amplamente positiva em todos os países.



Desafios e metas personalizados foram geralmente considerados "Muito úteis" ou "Um pouco úteis"
em todos os países para uma aplicação que oferece desafios e metas de condicionamento físico
personalizados com base em seus interesses e nível de condicionamento físico. Respostas do tipo
"Nada útil" / "Não tenho certeza" foram mínimas, sugerindo uma forte crença geral na utilidade
da personalização.

Sobre as recompensas na aplicação (por exemplo, medalhas, pontos, descontos em
equipamentos desportivos) por atingir metas de condicionamento físico. Embora muitos tenham
respondido "Sim, com certeza" (especialmente na Bélgica e em Portugal), houve uma proporção
significativa em todos os países que selecionaram "Talvez, dependendo das recompensas"
(predominante na Ucrânia, Espanha e Turquia). Isso sugere o tipo e o valor percebido. 

Na Bélgica, Espanha, Turquia e Ucrânia, planos de exercícios e exercícios ajudariam os jovens a se
envolverem mais em atividades físicas, ressaltando a necessidade de orientação estruturada
sobre o que fazer.

Acompanhamento de Progresso e Marcos são altamente valorizados na Bélgica, Portugal e
Ucrânia. Dicas para Melhorar o Desempenho são frequentemente selecionadas na Espanha,
Turquia e Portugal. Histórias de Sucesso de outros países são mencionadas apenas na Espanha.

“uma aplicação que conecta você a outros jovens para desafios ou competições em grupo
aumentaria sua motivação para se manter ativo?” – enquanto "Sim, com certeza" foi uma resposta
forte na Bélgica, Portugal e Turquia, um número considerável na Ucrânia e Espanha respondeu
"Talvez, dependendo do grupo" ou "Não, prefiro me exercitar sozinho". Isso sugere que, embora a
conexão social e a competição possam ser motivadores poderosos para alguns, outros preferem
atividades individuais ou são seletivos em relação aos seus círculos sociais de condicionamento
físico. uma aplicação deve, idealmente, oferecer ambas as opções ou permitir que os utilizadores
escolham seu nível de empenho social.

Lembretes e notificações foram consistentemente classificados como "Muito importantes" na
Bélgica, Espanha, Portugal e Turquia. Alguns entrevistados na Ucrânia e na Espanha também os
classificaram como "Um pouco importantes".

A maioria dos entrevistados em todos os países respondeu "Sim, isso me motivaria a ser mais ativo",
se uma aplicação fornecer informações e recursos sobre os benefícios da atividade física (por
exemplo, saúde mental, saúde física, redução do estresse). No entanto, uma parcela significativa
em todos os países (especialmente Ucrânia e Turquia) também selecionou "Talvez, dependendo
do conteúdo". Isso implica que simplesmente fornecer informações não é suficiente; o conteúdo
precisa ser envolvente, relevante e apresentado de forma acessível para realmente repercutir
entre os jovens. 
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“O acesso a coaching virtual ou suporte para exercícios (por exemplo, instrutores, grupos de fitness)
por meio de uma aplicação aumentaria sua probabilidade de participar de Desportos e atividades
físicas?” – “Sim, com certeza” foi uma resposta comum, principalmente na Bélgica, Portugal e Turquia,
sugerindo que o suporte guiado é valioso para muitos. No entanto, “Talvez, dependendo do estilo de
coaching” também foi muito frequente em todos os países, incluindo Espanha, Ucrânia e Turquia. Isso
indica que a qualidade, a personalidade e a abordagem do coaching virtual são cruciais para sua
eficácia. 

Como tendências e conclusões gerais em todos os países, gostaríamos de mencionar que: 

1."Falta de tempo" e "falta de motivação" são as barreiras mais universais. Para combatê-las, os
aplicações precisam oferecer conteúdo flexível, eficiente em termos de tempo e altamente
envolvente.

2.Jovens de todos os países estão muito abertos a uma aplicação que os ajude a encontrar eventos e
programas locais, o que indica uma lacuna na acessibilidade atual.

3.Desafios e metas personalizados são muito valorizados, o que sugere que abordagens universais
são menos eficazes.

4.Recompensas precisam ser significativas. Embora as recompensas sejam atraentes, sua eficácia
depende de serem relevantes e desejáveis para o indivíduo.

5.Planos de treino, exercícios e acompanhamento de progresso são tipos de conteúdo preferidos,
refletindo um desejo por orientação direta e feedback sobre o desempenho.

6.Embora desafios e competições em grupo atraiam muitos, uma parcela significativa prefere
exercícios individuais ou é seletiva quanto ao envolvimento social. Os aplicações devem oferecer
ambas as opções.

7.Lembretes oportunos são universalmente reconhecidos como importantes para adesão e
consistência.

8.Embora os jovens estejam abertos a aprender sobre os benefícios, a transmissão dessas
informações deve ser convincente.

9.O coaching virtual é promissor, mas seu sucesso depende muito do estilo de coaching e da
preferência individual por treinos guiados ou independentes.

Essas descobertas fornecem uma base sólida para o desenvolvimento de uma aplicação adaptado às
necessidades e preferências expressas pelos jovens nesses diversos países europeus, com forte foco em
abordar barreiras comuns à atividade física.
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Aplicações existentes de motivação para
condicionamento físico e Desportos (por exemplo,
rastreadores de exercícios, desafios da comunidade). 
Em resposta a esses desafios, existem diversas plataformas que oferecem listas estruturadas
de oportunidades desportivas, permitindo que os utilizadores encontrem vagas com base em
seus interesses, habilidades e disponibilidade. Abaixo, algumas das plataformas mais
utilizadas para motivação em condicionamento físico e Desportos:

Strava – um rastreador de atividades baseado em GPS para corrida, ciclismo e
caminhadas, mas que oferece suporte a mais de 40 outros tipos de Desportos.
BetterMe – uma plataforma abrangente de saúde e bem-estar com forte foco em
condicionamento físico personalizado e bem-estar mental. Originária da Ucrânia,
conquistou um alcance global significativo.
Google Fit – um rastreador básico de atividades e um hub central para dados de saúde e
condicionamento físico coletados de vários aplicações e wearables em dispositivos
Android.
Apple Fitness+ – um serviço de fitness e bem-estar baseado em assinatura que oferece
uma vasta biblioteca de vídeos de exercícios e meditações guiados por instrutores,
profundamente integrado ao ecossistema da Apple (iPhone, iPad, Apple Watch, Apple
TV).
WOWBODY – um programa completo de condicionamento físico e nutrição para
mulheres, com foco principal em exercícios em casa e alimentação saudável para perda
de peso e bem-estar geral. É uma aplicação de origem ucraniana.
O Freeletics é uma aplicação de fitness que oferece treinos HIIT (treinamento intervalado
de alta intensidade) personalizados, adaptados a objetivos e níveis de condicionamento
físico individuais. 
HeiaHeia é uma aplicação finlandês de bem-estar social desenvolvido pela HeiaHeia
Ltd. que promove a saúde holística permitindo que os utilizadores registrem atividades
físicas, estabeleçam metas pessoais e se envolvam em uma comunidade de apoio.

Esses aplicações demonstram várias estratégias bem-sucedidas para motivar utilizadores,
combinando rastreamento robusto com interação social, conteúdo personalizado e
experiências gamificadas.
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Os instrutores observaram que seria útil usar os seguintes recursos para motivar os jovens: 
Desafios de condicionamento físico em grupo com amigos, escolas ou clubes 
Emblemas, pontos ou incentivos da vida real (por exemplo, equipamentos desportivos) por
conquistas.

Acompanhamento de metas de condicionamento físico com progresso e lembretes
Aplicações gamificados com níveis, classificações ou avatares
Compartilhe treinos, conquistas e fotos com amigos
Comunique-se por meio de aplicações com colegas de equipe, treinadores ou outros
utilizadores
Treinos adaptáveis ao nível de condicionamento físico, tempo disponível e objetivos
monitoração de humor, atividades de atenção plena ou mensagens motivacionais
Acesso offline aos treinos para uso sem acesso à internet
Suporte ao idioma ucraniano
Integre-se com clubes desportivos ou eventos comunitários próximos

Naquela época, os jovens pesquisados identificaram os seguintes componentes motivacionais
que poderiam aumentar sua atividade física e participação em Desportos:
A maioria dos entrevistados afirmou que a aplicação poderia ter aumentado seu envolvimento
com Desportos, dependendo de sua funcionalidade. Além disso, a maioria dos entrevistados
afirmou que a aplicação seria muito útil ou razoavelmente útil para eles. Quase todos
responderam positivamente que, se a aplicação tivesse a capacidade de enviar notificações,
isso os motivaria significativamente a se exercitar.

Recursos necessários na aplicação para incentivar a
participação desportiva (por exemplo, desafios sociais,
recompensas por marcos)



Capítulo 7: Análise de
aplicações móveis

existentes 
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Os aplicações apresentados neste capítulo foram cuidadosamente selecionados por sua relevância
para fomentar a motivação nas quatro áreas principais exploradas no projeto Motivate Youth:
educação, trabalho, voluntariado e Desporto. Cada aplicação oferece recursos, ferramentas ou
estratégias exclusivas que apoiam o estabelecimento de metas, o foco, o desenvolvimento de
habilidades e o empenho sustentado. Ao examinar suas funcionalidades, podemos identificar
elementos práticos de design e mecanismos motivacionais que podem inspirar e informar o
desenvolvimento da aplicação Motivate Youth.

Educação:

O Clockwork Tomato é uma aplicação de gerenciamento de tempo inspirado no Pomodoro,
projetado para aumentar a produtividade, dividindo o trabalho em sessões de 25 minutos com
intervalos curtos. Ele ajuda jovens estudantes a manter o foco e a gerenciar seu tempo de estudo de
forma eficaz, tornando o aprendizado mais envolvente e menos cansativo. Ele funciona como um
cronômetro, relógio e registro de atividades, e possui uma tela relaxante e interface personalizável
com mais de 50 opções de configuração. 

Cold Turkey é um poderosa aplicação de produtividade que ajuda os utilizadores a manter o foco,
bloqueando sites e aplicações que causam distração. Ideal para estudantes e profissionais, ele evita a
navegação descuidada na web, permitindo que os utilizadores criem listas de bloqueio
personalizadas para diferentes sessões de estudo ou trabalho. Em vez de sucumbir às distrações
digitais, os utilizadores recebem mensagens de incentivo ao tentar acessar sites bloqueados e podem
acompanhar o tempo economizado ao longo de um dia, semana ou mês. 

Forest é uma aplicação de produtividade que ajuda os utilizadores a manter o foco e transforma a
concentração em uma experiência gratificante. Ao estudar ou trabalhar, os utilizadores plantam uma
árvore virtual que cresce enquanto eles se mantêm focados na tarefa. Quando saem da aplicação
para procurar distrações, a árvore murcha, reforçando a autodisciplina. Este aplicação é
particularmente útil para jovens, incentivando a concentração profunda, reduzindo as distrações do
celular e promovendo hábitos de estudo eficazes. Com o tempo, os utilizadores cultivam uma floresta
virtual que representa seu comprometimento com o aprendizado produtivo.

A aplicação Duolingo torna o aprendizado divertido por meio de gamificação, lições curtas e
sequências diárias. Ele ajuda os utilizadores a desenvolver habilidades de leitura, escrita, fala e
audição em vários idiomas por meio de exercícios interativos. 

O Quizlet é uma plataforma de aprendizagem online versátil que oferece diversos modos de
aprendizagem para atender a diferentes preferências. Os utilizadores podem criar e estudar
flashcards personalizáveis, jogar jogos interativos e fazer testes práticos para aprimorar sua
experiência de aprendizagem. A plataforma pode ser acessada por navegadores da web e
aplicações móveis e oferece suporte a vários idiomas para atender a uma base de utilizadores
diversificada.
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Trabalhar:
O RescueTime ajuda as pessoas a se manterem motivadas no trabalho, fornecendo perspectivas
sobre como elas realmente gastam seu tempo. Isso ajuda os utilizadores a priorizar tarefas
importantes e reduzir distrações. a aplicação fica convenientemente localizado na barra de tarefas
para fácil acesso, oferecendo metas diárias de foco adaptadas ao seu estilo de trabalho e agenda
de reuniões. Ele também envia alertas quando ocorrem distrações, ajudando você a recuperar o
foco. Ao final do dia ou da semana, o RescueTime gera relatórios detalhados de produtividade,
oferecendo uma visão geral clara de como você administrou seu tempo e destacando áreas que
precisam ser melhoradas.

Fabulous é uma aplicação de autocuidado e produtividade desenvolvido para ajudar você a se
manter motivado no trabalho, priorizando seu bem-estar. a aplicação funciona como um coach
diário, reforçando hábitos positivos por meio de lembretes e rotinas estruturadas. Os utilizadores
podem criar rituais matinais, de almoço e noturnos para melhorar o foco, a eficiência e a
produtividade geral. Ao promover a autodisciplina e a força interior, o Fabulous ajuda as pessoas a
se manterem energizadas, motivadas e prontas para encarar suas listas de tarefas com uma
mentalidade equilibrada.

O Pep Talk é uma aplicação motivacional que ajuda você a se manter inspirado no trabalho com
discursos em áudio de líderes, figuras públicas e celebridades. Seja no trabalho, no trajeto para o
trabalho ou se exercitando, você pode ouvir mensagens poderosas que o motivam a se manter
focado e produtivo. Com uma variedade de palestrantes para escolher, o Pep Talk permite que você
encontre a voz certa para se manter motivado e energizado ao longo do dia.

Voluntariado:
A aplicação do Corpo Europeu de Solidariedade é uma aplicação móvel concebida para ligar
jovens entre os 18 e os 30 anos a projetos de solidariedade em toda a Europa. Através da aplicação,
os utilizadores podem criar e gerir os seus perfis, aceder a recursos de aprendizagem e participar
numa comunidade, partilhando e interagindo com entradas de diários fotográficos. Além disso, a
aplicação permite aos utilizadores pesquisar e candidatar-se a diversas oportunidades de
voluntariado, formação ou emprego focadas na promoção da unidade e do apoio comunitário.
Disponível para as plataformas iOS e Android, a aplicação é uma ferramenta completa para jovens
que pretendem dar um contributo positivo para a sociedade, desenvolvendo simultaneamente as
suas competências e experiência.
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O HelpUp é uma aplicação móvel gratuito desenvolvido para conectar jovens que desejam se
voluntariar com organizações não governamentais (ONGs) que precisam de ajuda. Desenvolvido por
uma equipe de estudantes do Colégio Montserrat, Espanha, a aplicação aborda o desafio que
muitos jovens enfrentam para encontrar oportunidades de voluntariado adequadas, especialmente
aqueles com menos de 18 anos ou sem conexões locais. Os utilizadores podem criar perfis
personalizados detalhando seus interesses, disponibilidade e localização para serem combinados
com oportunidades de voluntariado relevantes. Após a participação, os voluntários podem avaliar
sua experiência e ganhar pontos que podem ser trocados por recompensas como cursos
educacionais e ingressos para museus. Reconhecida por sua abordagem inovadora, a HelpUp foi
eleita a empresa de solução de problemas mais criativa da Europa em 2022.

Desporto:

O Freeletics é uma aplicação de fitness que oferece treinos HIIT (treinamento intervalado de alta
intensidade) personalizados, adaptados a objetivos e níveis de condicionamento físico individuais.
Utilizando inteligência artificial e o conhecimento de cientistas do Desporto, a aplicação oferece
uma variedade de estilos de treino, incluindo exercícios com o peso corporal, corrida e treinamento
de força, permitindo que os utilizadores se exercitem a qualquer hora e em qualquer lugar, sem a
necessidade de equipamentos de academia. Para motivar os jovens a se exercitarem, o Freeletics
incorpora vários recursos importantes. O treinador com tecnologia de IA cria treinos com base nas
preferências, nível de condicionamento físico e objetivos do utilizador, garantindo que os exercícios
sejam desafiadores e alcançáveis. Com rotinas que podem ser feitas em qualquer lugar, o Freeletics
remove barreiras comuns ao exercício, como falta de tempo, espaço ou equipamento, facilitando a
permanência dos jovens na atividade física.

HeiaHeia é uma aplicação finlandês de bem-estar social desenvolvido pela HeiaHeia Ltd. que
promove a saúde holística, permitindo que os utilizadores registrem atividades físicas, definam metas
pessoais e participem de uma comunidade de apoio. a aplicação oferece uma plataforma
abrangente para monitorar mais de 600 atividades diferentes, desde exercícios tradicionais até
hobbies, atendendo a diferentes interesses e níveis de condicionamento físico. a aplicação enfatiza
a filosofia de "bem-estar casual" e incentiva pessoas de todas as idades e níveis de atividade a
cuidar de sua saúde de forma divertida e personalizada. A interface amigável e os recursos
gamificados do HeiaHeia, como pontos de bem-estar e desafios, motivam os utilizadores a manter
um estilo de vida ativo. a aplicação também oferece integração com diversos dispositivos vestíveis
para o monitoração perfeito de treinos e atividades diárias. Disponível em vários idiomas, o
HeiaHeia atraiu utilizadores de mais de 150 países, fomentando uma comunidade global focada em
melhorar o bem-estar.
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O Strava é uma aplicação de monitoração de condicionamento físico que combina
monitoração de atividades com recursos de redes sociais para uma ampla gama de
atividades físicas, incluindo corrida, ciclismo, caminhada e natação. Os utilizadores podem
monitorar seus treinos usando GPS, analisar métricas de desempenho como distância,
velocidade e altitude e compartilhar seu progresso com uma comunidade global. O
componente social da aplicação permite que os utilizadores sigam amigos, participem de
clubes, participem de desafios e deem "kudos" às atividades de outras pessoas, aumentando
a motivação e o empenho. O Strava oferece assinaturas gratuitas e premium, sendo que esta
última oferece recursos avançados, como planos de treino personalizados, análise detalhada
de desempenho e ferramentas de segurança, como compartilhamento de localização em
tempo real. 

Categorização por campo e funcionalidade:

Gestão de tempo e produtividade:
Clockwork Tomato
Cold Turkey
Forest
Rescue Time
Fabulous

Educação e aprendizagem:
Duolingo​
Quizlet​

Motivação e bem-estar:
Fabulous
Pep Talk

Voluntariado e empenho comunitário:
Corpo Europeu de Solidariedade
HelpUp

Fitness e saúde:
Freeletics​
HeiaHeia
Strava
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A eficácia desses aplicações depende de três pilares principais: suporte da comunidade,
gamificação e definição de metas com rastreamento para aumentar a motivação e o empenho
do utilizador, tornando a busca por objetivos pessoais uma experiência mais agradável e
colaborativa.

1. Definição e acompanhamento de metas
Muitos aplicações, independentemente de seu foco principal, incorporam recursos que permitem
aos utilizadores definir metas pessoais e monitorar seu progresso:

Aplicações desportivas: aplicações como Freeletics e Strava permitem que os utilizadores
definam objetivos de condicionamento físico e monitorem suas conquistas ao longo do tempo.
Aplicações de produtividade: ferramentas como RescueTime e Clockwork Tomato permitem
que os utilizadores definam metas de produtividade e monitorem seus padrões de trabalho.

2. Elementos de gamificação
Integrar recursos semelhantes aos de jogos para aumentar o envolvimento do utilizador é uma
estratégia comum:

Forest: incentiva o foco permitindo que os utilizadores cultivem árvores virtuais durante
períodos de concentração.
Duolingo: utiliza níveis, recompensas e desafios para tornar o aprendizado de idiomas
envolvente.

3. Integração social e apoio comunitário

Esse recurso aumenta o envolvimento e a motivação do utilizador ao promover um senso de
comunidade e responsabilidade.

Strava: Este aplicação de fitness incorpora recursos de redes sociais, permitindo que os
utilizadores se conectem com amigos, participem de clubes, participem de desafios e
compartilhem conquistas, promovendo um senso de comunidade entre os atletas.
Duolingo: No âmbito da aprendizagem de idiomas, o Duolingo oferece recursos de
comunidade onde os alunos podem participar de discussões, participar de clubes e motivar uns
aos outros, aprimorando a experiência geral de aprendizagem.
Forest: Embora seja uma aplicação principalmente para aumentar a concentração, o Forest
permite que os utilizadores plantem árvores juntos, promovendo um compromisso
compartilhado com a produtividade e a sustentabilidade ambiental.

​Ao analisar as aplicações em questão, surgem quatro fragilidades principais que podem limitar a
sua eficácia:​

Prós e contras dos aplicações existentes
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Recursos comuns que conseguem envolver os utilizadores.

Preocupações com privacidade e segurança de dados: Muitos aplicações de fitness e
produtividade coletam muitos dados do utilizador, gerando potenciais preocupações com
privacidade e segurança. aplicações como o Strava têm enfrentado críticas por expor dados de
localização sensíveis, levantando questões significativas de privacidade que podem afastar
utilizadores jovens, cada vez mais preocupados com a segurança de dados.
Promoção de comportamentos pouco saudáveis: aplicações de fitness como Freeletics e HeiaHeia
incentivam a atividade física, mas podem, involuntariamente, incentivar exercícios excessivos ou
comportamentos pouco saudáveis, especialmente entre aqueles que são propensos a problemas
de imagem corporal ou distúrbios alimentares.
Personalização inadequada: aplicações como Cold Turkey e Clockwork Tomato oferecem opções
limitadas de personalização que podem não atender às diversas necessidades e preferências dos
utilizadores jovens, reduzindo a eficiência geral e a satisfação do utilizador.
Recursos insuficientes de interação social: Embora alguns aplicações ofereçam suporte à
comunidade, a maioria dos aplicações apresentados foi projetada para desenvolver hábitos e
rotinas individuais e aumentar a produtividade, mas não inclui componentes de empenho social:
Clockwork Tomato, Cold Turkey, Forest, RescueTime, Fabulous e Pep Talk. A integração de
componentes sociais promove um senso de comunidade, aumenta a motivação e incentiva o
empenho contínuo entre os utilizadores. No entanto, nem todos os aplicações exigem recursos
sociais; sua inclusão deve estar alinhada ao propósito da aplicação e às preferências do seu
público-alvo.
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  1. Elementos de gamificação

A gamificação integra elementos de jogos em contextos não relacionados a jogos para estimular o
empenho e a motivação do utilizador. Os principais componentes incluem pontos, que são valores
numéricos concedidos pela execução de ações específicas, fornecendo feedback imediato e
estimulando uma sensação de realização. Emblemas servem como símbolos visuais que representam
conquistas, motivando os utilizadores a atingir novos marcos. Placares de líderes mostram a posição
dos utilizadores em relação aos outros, estimulando a competição e incentivando a melhoria do
desempenho. Os níveis fornecem um caminho estruturado e objetivos claros à medida que os
utilizadores progridem, ganhando pontos ou concluindo tarefas. Desafios e Missões apresentam
tarefas com prazo determinado que fornecem objetivos de curto prazo, mantendo os utilizadores
empenhados e promovendo interação regular.

Duolingo: utiliza níveis, recompensas e desafios para tornar o aprendizado de idiomas interativo.

Forest: incentiva o foco permitindo que os utilizadores cultivem árvores virtuais durante os períodos
de concentração.



2. Integração social e apoio comunitário

A integração de recursos sociais em aplicações móveis aumenta significativamente o empenho do
utilizador, promovendo um senso de comunidade e facilitando a interação. Recursos como mensagens
na aplicação e bate-papos em grupo permitem a comunicação em tempo real, permitindo que os
utilizadores se conectem e colaborem perfeitamente. Fóruns e painéis de discussão oferecem aos
utilizadores plataformas para compartilhar conhecimento e participar de conversas sobre tópicos
específicos, fortalecendo os laços comunitários. Incentivar o conteúdo gerado pelo utilizador e
oferecer opções de personalização promove um senso de propriedade e relevância entre os
utilizadores. Ferramentas de coordenação de eventos, como calendários compartilhados, promovem
interações offline e fortalecem os laços com a comunidade. Notificações push oportunas mantêm os
utilizadores informados sobre as atividades da comunidade, estimulando o uso regular da aplicação e
o empenho sustentado.

Strava: permite que os utilizadores se conectem, compartilhem conquistas e participem de desafios
em grupo.
HeiaHeia: Oferece uma plataforma para os utilizadores se envolverem em atividades em grupo e
apoiarem os objetivos de condicionamento físico uns dos outros.

3. Experiências personalizadas

Experiências personalizadas em aplicações móveis envolvem a adaptação do conteúdo e da
funcionalidade da aplicação às preferências, comportamentos e necessidades individuais do
utilizador. Essa abordagem aumenta o empenho do utilizador, tornando as interações mais relevantes e
intuitivas. Ao analisar os dados do utilizador, os aplicações podem fornecer conteúdo, recomendações
e interfaces personalizados que ressoam com cada utilizador, promovendo uma conexão e satisfação
mais profundas. Essa personalização não apenas aprimora a experiência do utilizador, mas também
aumenta as taxas de retenção, pois os utilizadores têm maior probabilidade de continuar usando uma
aplicação que lhes pareça único. 
Freeletics: Oferece planos de treino personalizados com base nos objetivos e níveis de
condicionamento físico do utilizador.
Fabulous: Oferece rotinas personalizadas de construção de hábitos para melhorar o bem-estar.

4. Acompanhamento e análise de progresso

O acompanhamento e a análise do progresso em aplicações móveis envolvem o monitoração e a
análise das interações do utilizador para aumentar o empenho e otimizar o desempenho da aplicação.
Ao coletar dados sobre o comportamento do utilizador, como duração da sessão, uso de recursos e
padrões de navegação, os desenvolvedores obtêm perspectivas sobre como os utilizadores interagem
com a aplicação. Essas informações ajudam a identificar recursos populares, detectar pontos de
abandono do utilizador e compreender a satisfação geral do utilizador.
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RescueTime: rastreia atividades digitais para fornecer perspectivas sobre padrões de
produtividade.
Quizlet: permite que os utilizadores acompanhem o progresso do aprendizado por meio de vários
modos de estudo.

5. Sistemas de recompensa

Sistemas de recompensa em aplicações móveis são projetados para aumentar o empenho e a
fidelidade do utilizador, oferecendo incentivos para comportamentos específicos. Esses sistemas
geralmente incluem elementos como pontos, emblemas e tabelas de classificação que motivam os
utilizadores a interagir com a aplicação com mais frequência. Por exemplo, a implementação de
um sistema de pontos de fidelidade permite que os utilizadores acumulem pontos com base em seu
nível de empenho, que podem ser trocados por diversas recompensas, como moeda da aplicação,
vantagens especiais ou produtos físicos. 

HelpUp: Oferece incentivos como cursos educacionais para participação voluntária.
Duolingo: Oferece recompensas virtuais e sequências para motivar a prática diária.

Esses recursos compartilhados contribuem para a eficácia dos aplicações no envolvimento de
utilizadores em vários domínios.
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Deficiências que não respondem às necessidades dos jovens
Apesar das diversas funcionalidades dos aplicações analisados, necessidades significativas dos
jovens continuam insuficientemente atendidas. 

Concluindo, a aplicação Motivate Youth será projetado como uma plataforma abrangente que
reúne ferramentas motivacionais essenciais, rastreamento de tarefas, recompensas, definição de
metas, recursos de priorização e citações motivacionais diárias para dar suporte a jovens em
quatro campos interconectados: Desportos, ensino superior, voluntariado e trabalho.

Embora os aplicações existentes possam atender parcialmente a objetivos semelhantes em áreas
específicas, atualmente não há nenhuma aplicação que combine todos os quatro domínios em
uma experiência única e integrada. Em particular, o setor de voluntariado carece de soluções
digitais especificamente voltadas para sustentar a motivação ao longo do tempo. a aplicação
Motivate Youth preencherá essa lacuna, oferecendo aos utilizadores um espaço unificado para
monitorar e equilibrar suas atividades em todas as áreas, dando-lhes uma visão geral clara de seu
progresso e conquistas. Essa abordagem holística não apenas incentivará o empenho consistente,
mas também ajudará os jovens a enxergar as conexões e os benefícios mútuos entre seus esforços
na educação, no trabalho, no Desporto e no voluntariado.



Lições Aprendidas
Os jovens europeus enfrentam hoje desafios significativos, incluindo o aumento do custo de
vida, preocupações ambientais e problemas de saúde mental. Um recente inquérito
Eurobarómetro a jovens revelou que 40% dos jovens entre os 16 e os 30 anos estão
preocupados com o aumento dos preços, enquanto as questões ambientais e as alterações
climáticas são uma prioridade para um terço deles. Além disso, a pandemia da COVID-19
exacerbou os problemas de saúde mental entre os jovens, levando ao aumento da ansiedade
e da depressão. Neste contexto, aplicações móveis como a Fabulous e a Forest visam
promover o bem-estar e a produtividade. A Fabulous incentiva hábitos positivos e a
autodisciplina, enquanto a Forest utiliza a gamificação para reduzir as distrações do
telemóvel. No entanto, a sua eficácia pode ser limitada pela necessidade de comprar
aplicações para desbloquear todos os benefícios.

O uso generalizado de mídias sociais e tecnologia entre os jovens tornou-se uma
preocupação urgente, levando a diversos hábitos improdutivos e resultados negativos. O
tempo excessivo em frente às telas frequentemente distrai os adolescentes de atividades
essenciais, como tarefas de casa, exercícios físicos e interações familiares, prejudicando seu
desenvolvimento geral. Além disso, o uso constante de dispositivos digitais pode interromper os
padrões de sono, contribuindo para a fadiga e a diminuição das funções cognitivas. O
fenômeno conhecido como "cérebro de pipoca" descreve indivíduos que, acostumados à
rápida estimulação digital, têm dificuldade com tarefas de ritmo mais lento e interações no
mundo real, impactando seu funcionamento socioemocional.

Cold Turkey é um bloqueador de sites desenvolvido para ajudar os utilizadores a se
concentrarem no trabalho ou estudo, bloqueando sites e aplicações que distraem, incluindo
plataformas de mídia social e jogos. Os utilizadores podem personalizar listas de bloqueio e
até mesmo bloquear toda a internet, garantindo um ambiente livre de distrações para maior
produtividade. Outra ferramenta eficaz é o Forest, uma aplicação que incentiva os utilizadores
a manterem o foco plantando uma árvore virtual que cresce quando eles evitam usar seus
celulares. Se o utilizador sair da aplicação, a árvore morre, promovendo a autodisciplina e
reduzindo o tempo de tela desnecessário. Essa abordagem gamificada não apenas ajuda os
utilizadores a se concentrarem nas tarefas, mas também contribui para os esforços ambientais,
já que a aplicação trabalha com organizações para plantar árvores reais com base no
empenho do utilizador. Ao incorporar esses aplicações em suas rotinas, os jovens podem
desenvolver hábitos digitais mais saudáveis, aumentar a produtividade e mitigar os efeitos
negativos associados ao uso excessivo da tecnologia.
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Lacunas no mercado que a aplicação "Motivate Youth"
poderia preencher.

O RescueTime é outra ferramenta que ajuda os utilizadores a gerenciar o tempo de tela e
aumentar a produtividade. O RescueTime fornece perspectivas sobre como os utilizadores
gastam seu tempo em dispositivos digitais, rastreando padrões de uso e identificando áreas
onde podem estar perdendo produtividade. Ao oferecer relatórios detalhados e definir metas
de foco, o RescueTime ajuda os utilizadores a se tornarem mais conscientes de seus hábitos
digitais e a se esforçarem para minimizar as distrações.
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Existem duas lacunas significativas no mercado atual de aplicações: a necessidade de maior
empenho social e apoio abrangente à saúde mental dos jovens. Embora muitos aplicações
existentes se concentrem na produtividade individual, frequentemente negligenciam a importância
da conexão com a comunidade e do bem-estar emocional. Ao integrar recursos que incentivam a
interação entre pares e oferecem recursos acessíveis de saúde mental, o Motivate Youth pode criar
uma plataforma mais holística que atenda às diversas necessidades dos jovens de hoje.

Para garantir um empenho sustentado, a aplicação pode incorporar vários recursos importantes.
Primeiro, um fórum comunitário permitirá que os utilizadores compartilhem experiências, busquem
conselhos e construam redes de apoio, promovendo um senso de pertencimento e incentivo mútuo.
Segundo, a definição de metas gamificadas permitirá que os utilizadores definam metas pessoais e
ganhem recompensas ao concluí-las ou compitam com colegas, tornando o autoaperfeiçoamento
agradável e motivador. Terceiro, a aplicação incluirá uma seção dedicada de Recursos, projetada
para fornecer aos utilizadores conteúdo valioso e inspirador que apoie sua jornada em todos os
quatro campos — Desportos, ensino superior, voluntariado e trabalho. Esta seção apresentará uma
coleção cuidadosamente selecionada de artigos, postagens de blog, documentários, podcasts e
outros materiais multimídia. O objetivo é cobrir um amplo espectro de tópicos, desde guias práticos
de "como fazer" e dicas de desenvolvimento de habilidades até histórias motivacionais e
perspectivas instigantes.
Ao oferecer essa gama diversificada de recursos, a aplicação servirá não apenas como uma
ferramenta de gerenciamento de tarefas e metas, mas também como um centro de aprendizagem.
Os utilizadores terão fácil acesso a conteúdo relevante, confiável e envolvente, que poderá
aprofundar sua compreensão, ampliar suas perspectivas e manter sua motivação elevada. Esta
seção será atualizada regularmente para se manter atualizada, dinâmica e alinhada às
necessidades e interesses em evolução dos jovens.

Ao combinar esses elementos, o "Motivate Youth" pode criar uma plataforma abrangente que não
apenas aumenta a produtividade, mas também cultiva conexões sociais e bem-estar mental,
enriquecendo, em última análise, a vida de seus utilizadores.



Capítulo 8:
Recomendações para a

Aplicação “Motivate
Youth” 
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A. Estratégias unificadas para motivar jovens em todas as áreas

Jovens em toda a Europa enfrentam desafios semelhantes para manter a motivação em áreas-
chave de suas vidas: educação, trabalho, voluntariado e Desporto. Os resultados da pesquisa
Motivate Youth, incluindo pesquisas e grupos focais realizados na Espanha, Bélgica, Portugal,
Turquia, Ucrânia e Romênia, fornecem perspectivas valiosos sobre os padrões e preferências
motivacionais dos jovens de hoje. Este capítulo apresenta recomendações interdisciplinares
para orientar o desenvolvimento de uma aplicação digital motivacional e centrado no
utilizador.
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Apesar da diversidade de atividades (acadêmicas, profissionais, cívicas ou desportivas), as
necessidades motivacionais dos jovens apresentam sobreposição significativa entre os setores.
As seguintes estratégias unificadas emergiram como essenciais:

1.1 Orientação de Metas e Visibilidade do Progresso
Os jovens se sentem mais motivados quando podem definir metas pessoais e acompanhar seu
progresso em tempo real. Seja buscando conquistas educacionais, horas de voluntariado ou
marcos desportivos, os jovens precisam de ciclos de feedback claros que destaquem suas
melhorias e validem seus esforços. uma aplicação digital deve integrar ferramentas de
acompanhamento de progresso e oferecer resumos visuais (por exemplo, barras de progresso,
emblemas, painéis pessoais) que se apliquem a todos os contextos.

1.2 Baixa barreira de entrada
Muitos jovens hesitam em se envolver devido ao medo do fracasso, à falta de experiência ou à
percepção de complexidade. Em todos os quatro setores, foi enfatizada a necessidade de
expectativas claras, integração simplificada e oportunidades para iniciantes. uma aplicação
que apresente opções adequadas para iniciantes e ofereça suporte passo a passo pode
gerar confiança e aumentar o empenho inicial.

1.3 Resultados tangíveis
A motivação aumenta quando as atividades levam a resultados concretos e visíveis — sejam
novas habilidades, impacto social, melhoria da saúde ou benefícios na carreira. O
voluntariado contribui para a empregabilidade, o Desporto desenvolve a disciplina, a
educação aumenta a preparação para o mercado de trabalho e o trabalho desenvolve
habilidades para a vida real. a aplicação deve enfatizar esses benefícios intersetoriais,
ajudando os utilizadores a entender como ações em uma área aumentam o sucesso em outra.



2. O Papel da Personalização na Motivação dos Jovens

A personalização surgiu como um fator crucial para o empenho sustentado. Jovens de todos os
países solicitaram ferramentas e recomendações que refletissem seus interesses,
disponibilidade de tempo, objetivos preferidos e localização.
uma aplicação bem projetado deve permitir que os utilizadores:

Defina suas preferências (tópicos, habilidades, cronograma).
Receba conteúdo e oportunidades selecionados.
Receba lembretes motivacionais personalizados.
Veja suas conquistas de uma forma que reflita seu caminho único.

Essa personalização aumenta a relevância, reduz a fadiga de decisão e faz com que os jovens
se sintam vistos e valorizados. Também permite flexibilidade, acomodando utilizadores que, ao
longo do tempo, podem mudar seu foco entre educação, voluntariado, trabalho ou Desportos.

3. Gamificação como Motor Motivacional

A gamificação, que integra recursos semelhantes aos de jogos em ambientes sem jogos, foi
consistentemente identificada pelos jovens como uma forma atraente e eficaz de se manter
motivado.
Os principais recursos incluem:

Emblemas e pontos: reconhecendo consistência e marcos.
Placares: promovendo uma competição amigável.
Sequências e níveis: incentivando o empenho na rotina.
Recompensas resgatáveis: incentivo à participação com benefícios reais ou simbólicos
(por exemplo, treinamento, descontos, visibilidade).

Em todos os setores, a gamificação proporciona uma sensação de realização, progresso e
diversão. Para jovens que podem se sentir desvinculados dos sistemas tradicionais de
reconhecimento (por exemplo, notas, salários), elementos gamificados podem servir como
motivadores alternativos, mais interativos e afirmativos.

4. O Envolvimento da Comunidade como um Impulsionador de Longo Prazo
O senso de pertencimento é uma das forças motivacionais mais poderosas. Em todos os países
estudados, os jovens relataram maior empenho e retenção quando as atividades envolviam
colegas, mentores ou conquistas do grupo.
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B. Recursos propostos para a aplicação Motivate Youth

Para promover isso, a aplicação deve:
Incluir recursos sociais como fóruns, bate-papos e desafios em grupo.
Destacar experiências e depoimentos compartilhados.
Promover metas colaborativas (por exemplo, “Vamos atingir 1.000 horas de voluntariado juntos”).
Ofereçer mentoria entre pares ou sistemas de companheiros para dar suporte aos recém-
chegados.

O empenho comunitário não só motiva os jovens a participar, como também os ajuda a manter o
envolvimento ao longo do tempo, especialmente durante desafios ou transições. Seja um colega de
classe, um colega de trabalho, um colega de equipe ou um covoluntário, a conexão alimenta a
persistência.
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1.1. Principais recursos adaptados a cada área

Voluntariado
Uma ferramenta de busca baseada em geolocalização para descobrir oportunidades locais ou
remotas.
Filtra por disponibilidade de tempo, causa, habilidades necessárias e idioma.
Um portfólio digital de voluntariado registrando horas, conquistas e recomendações.
Acompanhamento de progresso gamificado (por exemplo, emblemas para missões concluídas,
horas registradas).

Educação
Recursos de definição de metas conectados a caminhos de aprendizagem acadêmicos ou
pessoais.
Módulos de microaprendizagem e questionários vinculados a sequências motivacionais e emblemas
de aprendizagem.
Diários de reflexão onde os alunos registram seu progresso e desenvolvem habilidades sociais.

Trabalho e Empregabilidade
Um recurso que sugere oportunidades de voluntariado ou aprendizado alinhadas com objetivos de
carreira.
Criador de currículos integrando atividades de aplicações verificados.
Certificação digital e depoimentos de organizações parceiras.

Desportos e Bem-Estar
Definição de metas de condicionamento físico ou atividade (por exemplo, “Participe de 3 eventos
desportivos locais este mês”).
Desafios sociais promovendo atividades em equipe e check-ins de bem-estar.
Integração com dispositivos vestíveis ou registros de condicionamento físico para recompensar a
atividade física.



C. Desafios de implementação e soluções estratégicas

1.2. Considerações sobre a interface do utilizador (IU) e a experiência (UX)

Identificamos preferências claras dos jovens que a aplicação deve refletir para garantir alta
usabilidade e empenho de longo prazo:

Painéis personalizados mostrando o progresso individual em todos os quatro campos.
Interface de utilizador limpa e divertida usando emojis, ícones, conteúdo de vídeo e texto mínimo.
Interface multilíngue garantindo inclusão em todos os países parceiros.
Design que prioriza a acessibilidade, incluindo modos para daltônicos, opções de leitura de áudio
e navegação simples.
Feedback gamificado (por exemplo, animações comemorativas, medidores de progresso, sinais
sonoros).

1.3. Integração de Teorias Motivacionais no Design de aplicações

Para impulsionar efetivamente a mudança de comportamento e manter o empenho, recomendamos
alinhar o design da aplicação com as seguintes estruturas motivacionais:

Teoria da Autodeterminação (SDT): Incorpore autonomia (escolha de objetivos), competência
(feedback, níveis) e relacionamento (conexão de pares por meio de características da
comunidade).
Teoria de definição de metas: permita que os utilizadores definam metas SMART, visualizem seu
progresso e comemorem conquistas importantes.
Teoria da gamificação: aproveite a motivação extrínseca por meio de pontos, emblemas e tabelas
de classificação, ao mesmo tempo em que constrói lentamente a motivação intrínseca por meio da
reflexão e da narrativa de impacto.

A pesquisa mostra claramente que integrar a teoria motivacional ao design de aplicações não é
opcional — é essencial para alcançar o empenho sustentado dos jovens.
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Como em qualquer intervenção digital multinacional, prevemos diversos desafios de implementação.
Estes são descritos abaixo, juntamente com nossas estratégias de mitigação propostas:

1.1. Heterogeneidade das necessidades dos jovens
Os jovens diferem bastante em termos de alfabetização digital, motivação, localização e
disponibilidade. Uma abordagem única para todos provavelmente fracassará.
Recomendação: Recursos modulares, integração simples, configuração de perfil com base nas
necessidades

1.2. Acesso desigual à tecnologia
Alguns jovens, especialmente em áreas rurais ou marginalizadas, têm acesso limitado à internet ou a
dispositivos digitais.
Recomendação: Usabilidade offline, versão baseada na web, parcerias ONG/escola



D. Colaboração com organizações juvenis e partes
interessadas

1.3. Mantendo o empenho ao longo do tempo
O envolvimento inicial pode ser alto, mas as taxas de desistência aumentam se os recursos se
tornarem repetitivos ou se o progresso não for visível.
Recomendação: Conteúdo dinâmico, campanhas sazonais, incentivos personalizados

1.4. Privacidade e confiança de dados
utilizadores jovens estão cada vez mais sensíveis ao uso de dados e à privacidade,
especialmente no que diz respeito ao progresso pessoal ou reconhecimento público.
Recomendação: conformidade com o GDPR, privacidade personalizável, recursos de
reconhecimento opcionais

1.5. Participação Organizacional e Qualidade de Oportunidades
Sem o envolvimento ativo de organizações juvenis, as oportunidades de voluntariado e
aprendizagem podem ser limitadas ou desatualizadas.
Recomendação: Portais de administração, incentivos digitais, parcerias de plataforma
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Para garantir impacto no mundo real, a colaboração além do espaço digital é essencial.

Organizações juvenis podem cocriar conteúdo local, moderar discussões e promover a
aplicação.
Municípios e instituições educacionais podem incorporar o uso de aplicações em
programas extracurriculares e iniciativas cívicas.
Os atores do setor privado podem contribuir por meio de iniciativas de RSC patrocinando
recompensas ou oferecendo tempo de voluntariado para funcionários.
Os próprios jovens devem se envolver em todos os níveis: como testadores beta, criadores
de conteúdo, embaixadores e consultores.



Capítulo 9: Conclusão
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O projeto "Motivate Youth!" foi concebido em resposta aos desafios prementes enfrentados pelos
jovens em toda a Europa para manter a motivação em áreas-chave da vida — nomeadamente
educação, emprego, voluntariado e atividade física. Como destacado na introdução, a motivação
não é apenas um impulsionador pessoal, mas também um fator estrutural que influencia a
participação, a retenção e o sucesso nestas áreas.

A decisão de desenvolver uma aplicação móvel gratuito e centrado no utilizador decorre da
compreensão de que os jovens dependem cada vez mais de plataformas digitais para
aprendizagem, comunicação e empenho. Portanto, uma aplicação intersetorial, gamificado e
inclusivo serve como uma solução inovadora para alcançar os jovens onde eles estão, ao mesmo
tempo em que aborda as barreiras motivacionais específicas em cada área da vida.

A metodologia adotada neste projeto — que combina dados qualitativos (grupos focais com
stakeholders relevantes) e dados quantitativos (pesquisas aplicadas a jovens) — garante um
processo de design robusto e baseado em evidências. Isso permite que a equipe de
desenvolvimento da aplicação baseie suas decisões em necessidades, preferências e
experiências reais.

Assim, a base estabelecida neste capítulo introdutório afirma que estratégias interdisciplinares,
informadas pelos jovens e com recursos digitais não são apenas inovadoras, mas essenciais. As
próximas partes desta conclusão se aprofundarão nos perspectivas específicos coletados em
cada área temática, elaborando recomendações concretas para o design final da aplicação.

Perspectivas da Motivação Geral dos Jovens (Capítulo 2)

A compreensão da motivação juvenil deve começar com uma fundamentação teórica. Neste
projeto, cinco teorias principais — Teoria do Reforço, Teoria da Autodeterminação, Hierarquia das
Necessidades de Maslow, Teoria da Expectativa de Vroom e Teoria da Motivação-Higiene de
Herzberg — foram empregadas para enquadrar a natureza multifacetada da motivação juvenil.
Essas teorias enfatizam motivadores intrínsecos, recompensas extrínsecas, satisfação de
necessidades, expectativa de resultados e o papel das condições de trabalho e aprendizagem na
sustentação da motivação.

Os grupos focais realizados com psicólogos, sociólogos e profissionais de desenvolvimento juvenil
evidenciaram ainda mais como as pressões sociais, as distrações digitais, os problemas de saúde
mental e a falta de propósito ou reconhecimento prejudicam o empenho dos jovens em todas as
áreas. As partes interessadas enfatizaram consistentemente a importância da relevância pessoal,
da conexão social e do feedback para ajudar os jovens a permanecerem comprometidos com
objetivos de longo prazo.
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As tecnologias digitais, em especial os aplicações móveis, foram vistas como ferramentas
promissoras, porém subutilizadas nesse contexto. Embora os jovens estejam imersos em
ambientes digitais, poucos aplicações são projetados levando em consideração as
necessidades motivacionais específicas dos jovens.

A pesquisa destacou uma forte demanda por plataformas móveis que:

Ofereça gamificação (pontos, emblemas, níveis) para reforçar pequenas vitórias,
Permitir o estabelecimento de metas e o acompanhamento do progresso pessoal,
Promover a interação entre pares e a acessibilidade dos mentores,
Integre recursos de feedback instantâneo e reconhecimento social.

Em última análise, este capítulo comprova que a motivação dos jovens não é uma
característica fixa, mas sim uma construção dinâmica e sensível ao contexto. Para que uma
aplicação consiga engajar os jovens de forma significativa, ele deve combinar perspectivas
psicológicos com estratégias de empenho digital, tornando a motivação visível e gratificante.

Perspectivas do Ensino Superior (Capítulo 3)

A motivação no ensino superior continua sendo um determinante crítico do sucesso, da
retenção e do bem-estar dos alunos. A análise apresentada no Capítulo 3 evidencia que os
alunos enfrentam barreiras multifacetadas, que vão desde dificuldades financeiras e
problemas de saúde mental até sobrecarga acadêmica, distrações digitais e incerteza quanto
a futuras trajetórias profissionais. Os resultados de grupos focais com docentes e pesquisas
com alunos enfatizam que essas questões frequentemente se cruzam e se intensificam,
deixando muitos alunos desmotivados ou em risco de evasão.

Embora existam ferramentas como Forest, Study Bunny e Habitica, que oferecem abordagens
gamificadas para a conclusão de tarefas e a consistência nos estudos, a maioria desses
aplicações carece de adaptabilidade emocional, social e contextual. Eles não abordam
suficientemente questões como:

Dúvida sobre si mesmo e síndrome do impostor,
Falta de orientação ou orientação acadêmica personalizada,
A desconexão entre a vida universitária e as aplicações do mundo real.

Com base na pesquisa, a aplicação móvel “Motivate Youth” deve oferecer um ecossistema
abrangente de suporte, indo além da gestão do tempo para nutrir a motivação de forma
holística. Os recursos recomendados incluem:
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Lembretes de estudo e ferramentas de agendamento adaptáveis para criar hábitos consistentes,
Gamificação por meio de sistemas de pontos, emblemas e desafios pessoais para incentivar a
persistência acadêmica,
Características da comunidade de pares, fomentando um sentimento de pertencimento e
encorajamento mútuo,
Correspondência de mentoria para conectar alunos com modelos e guias,
Conteúdo de resiliência mental para lidar com estresse, ansiedade e esgotamento,
Caminhos de alinhamento de carreira para ajudar os alunos a conectar o trabalho acadêmico a
oportunidades futuras.

Além disso, o conteúdo localizado e o acesso offline são essenciais para garantir que a plataforma
seja inclusiva, especialmente para estudantes em regiões rurais ou com poucos recursos.
Concluindo, a motivação no ensino superior não é apenas uma questão de força de vontade; ela é
moldada por sistemas, redes de apoio e acesso a ferramentas. uma aplicação móvel bem projetado
e voltado para jovens pode atuar como uma ponte crucial — conectando as intenções dos alunos
com as capacidades e comunidades de que precisam para prosperar.

Parte 4 – perspectivas sobre a motivação da força de trabalho (Capítulo 4)

A motivação dos jovens no mercado de trabalho é moldada pela instabilidade econômica,
expectativas irrealistas dos empregadores e uma falta generalizada de orientação. Resultados de
grupos focais e pesquisas realizadas em toda a Europa revelam que muitos jovens têm dificuldades
não apenas para acessar o emprego, mas também para permanecer empenhados após o emprego,
devido a contratos temporários, discriminação salarial e oportunidades limitadas de progressão.
As consequências emocionais — como síndrome do impostor, insegurança e estresse — se combinam
com uma falta sistêmica de apoio para navegar no mercado de trabalho, desenvolver habilidades
interpessoais e identificar caminhos de carreira, levando à desconexão e ao baixo desempenho.
Plataformas digitais existentes, como LinkedIn, Indeed e Glassdoor, oferecem visibilidade do mercado
de trabalho, mas permanecem impessoais, frequentemente remuneradas e não projetadas para o
desenvolvimento de jovens.

Para enfrentar estes desafios, a aplicação “Motivate Youth” deve assumir um papel proativo e
personalizado através de:

Ajudar os utilizadores a explorar trajetórias de carreira por meio de recursos visuais e interativos
(por exemplo, vídeos, simulações de empregos, tendências do setor),
Oferecendo ferramentas de autoavaliação e painéis de acompanhamento de progresso para
desenvolvimento de habilidades,
Permitindo a interação direta com especialistas em RH, mentores e consultores de carreira,
Integrando módulos de microaprendizagem para habilidades técnicas e interpessoais,
Fornecendo ferramentas de correspondência de empregos com base em interesse, localização e
prontidão.
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Além disso, desafios gamificados, emblemas e sistemas de feedback tornariam o desenvolvimento
profissional envolvente e contínuo. a aplicação também deve permitir que as empresas contribuam com
conteúdo e feedback, promovendo a sinergia público-privada para o empoderamento dos jovens.
Concluindo, a motivação no mercado de trabalho não se resume apenas ao acesso ao emprego — trata-
se de prontidão, confiança e clareza. uma aplicação móvel baseado nas realidades e necessidades de
aprendizagem dos jovens pode servir como uma ferramenta vital para preencher a lacuna entre potencial
e oportunidade, preparando uma nova geração para um trabalho significativo, digno e sustentável.

Parte 5 – Perspectivas do Voluntariado (Capítulo 5)

O voluntariado é um canal poderoso para o empoderamento, o empenho cívico e a integração social dos
jovens. No entanto, como demonstrado neste capítulo, as taxas reais de participação permanecem
baixas, apesar do forte interesse demonstrado pelos jovens. Essa lacuna é atribuída a uma série de
barreiras: falta de conscientização, tempo limitado, reconhecimento insuficiente, incompatibilidade entre
habilidades e tarefas e percepção de irrelevância.

Grupos focais e pesquisas realizadas em seis países parceiros confirmaram que muitos jovens
desconhecem oportunidades próximas ou presumem que o voluntariado exige compromissos de longo
prazo que não podem arcar. Além disso, o voluntariado é frequentemente visto como algo periférico ao
sucesso acadêmico ou profissional — especialmente quando os esforços não são reconhecidos ou não se
traduzem em benefícios tangíveis.

Plataformas atuais como VolunteerMatch, GoVolunteer e UNV oferecem amplo acesso a oportunidades,
mas muitas vezes carecem de personalização, gamificação ou recursos de construção de comunidade
que promovam empenho a longo prazo. Para realmente motivar os jovens, a aplicação "Motivate Youth"
precisa:

Integre listagens baseadas em geolocalização e ofereça suporte a oportunidades remotas,
Fornecer correspondência orientada por IA adaptada às habilidades, interesses e agendas dos
utilizadores,
Ofereça emblemas digitais, certificados e portfólios de voluntariado para aumentar a visibilidade da
carreira,
Incorpore painéis interativos mostrando impacto pessoal e histórias compartilhadas,
Habilitar recursos da comunidade, como fóruns, mentoria entre pares e narrativas,
Incluir opções de microvoluntariado e de curto prazo adequadas aos estilos de vida modernos dos
jovens,
Promova a inclusão por meio de suporte multilíngue e recursos de acessibilidade.

A validação social também desempenha um papel crucial. Recursos que permitem aos voluntários
compartilhar conquistas nas redes sociais, receber lembretes motivacionais e acompanhar o crescimento
pessoal podem transformar o voluntariado em uma experiência gratificante e transformadora da
identidade.
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Concluindo, para mobilizar os jovens de forma eficaz, as ferramentas digitais devem ir além da
simples listagem de oportunidades. Elas devem reconhecer, recompensar e refletir os valores dos
jovens, transformando o voluntariado de uma tarefa beneficente em uma forma dinâmica e
significativa de autodesenvolvimento e contribuição social.

Parte 6 – Perspectivas sobre a motivação desportiva (Capítulo 6)

O declínio do empenho dos jovens em Desportos e atividades físicas é uma preocupação
crescente, agravada por restrições de tempo, dificuldades financeiras, limitações de infraestrutura
e, em alguns casos, instabilidade relacionada a conflitos. Grupos focais com treinadores e
pesquisas com jovens, especialmente da Ucrânia, demonstram que o acesso, a segurança e o
bem-estar mental são barreiras centrais à participação regular em atividades físicas.
Apesar desses desafios, os jovens reconhecem o valor do exercício tanto para a saúde física
quanto para a integração social. Particularmente em Desportos coletivos, treinadores e colegas
desempenham um papel fundamental na construção da motivação e na promoção da inclusão —
especialmente para jovens deslocados ou marginalizados.
No entanto, aplicações existentes, como Strava, Google Fit ou Apple Fitness+, tendem a priorizar o
monitoração de desempenho em detrimento da conexão social ou da acessibilidade. Muitos não
são adequados para jovens, exigem assinaturas ou não possuem recursos de empenho da
comunidade. Portanto, a aplicação "Motivate Youth" deve:

Oferecer desafios de condicionamento físico em grupo para promover responsabilidade e
diversão entre amigos, colegas de classe ou clubes,
Fornecer emblemas, acompanhamento de progresso e recompensas por marcos (por exemplo,
pontos por consistência),
Incluir sugestões de exercícios adaptáveis com base em objetivos individuais, disponibilidade
de tempo e nível de condicionamento físico,
Incorporar monitoração de humor, notificações motivacionais e recursos de atenção plena
para apoiar a saúde mental,
Permitir o compartilhamento de fotos, feeds da comunidade e mensagens com colegas e
treinadores,
Fornecer acesso offline e suporte multilíngue, especialmente para comunidades carentes e
deslocadas,
Integrar eventos desportivos locais e listagens de clubes para maior envolvimento no mundo
real.

É importante ressaltar que o Desporto pode atuar como uma porta de entrada para o
empoderamento, a formação da identidade e a inclusão social dos jovens. uma aplicação bem
projetado, equitativo, envolvente e gratificante pode ajudar a restaurar o entusiasmo pela
atividade física, tornando o condicionamento físico uma parte sustentável e prazerosa da vida dos
jovens.
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Parte 7 – Lições de aplicações móveis existentes (Capítulo 7)

Uma análise abrangente de aplicações móveis existentes nos setores de educação, emprego,
voluntariado e Desportos revela estratégias de empenho promissoras e deficiências notáveis
no atendimento às necessidades dos jovens de hoje.

aplicações de sucesso — como Duolingo, Forest, Quizlet, HelpUp e Strava — compartilham
vários princípios-chave de design:

Elementos de gamificação (por exemplo, emblemas, pontos, desafios, barras de progresso)
aumentam a motivação por meio de recompensas de curto prazo e monitoração de metas.
A integração social por meio de fóruns comunitários, desafios de equipe e feedback dos
colegas promove um senso de responsabilidade e pertencimento.
Personalização e caminhos de aprendizagem adaptáveis permitem que o conteúdo
corresponda aos interesses, níveis e rotinas do utilizador.
Análises de progresso e ciclos de feedback ajudam os utilizadores a refletir sobre
conquistas e identificar áreas de melhoria.

Embora muitos aplicações existentes se concentrem na produtividade individual, eles
frequentemente negligenciam a importância da conexão com a comunidade e do bem-estar
emocional. Ao integrar recursos que incentivam a interação entre pares e oferecem recursos
acessíveis de saúde mental, o Motivate Youth pode criar uma plataforma mais holística que
atenda às diversas necessidades dos jovens de hoje.

1.Para garantir um empenho contínuo, a aplicação pode incorporar diversos recursos
importantes. Primeiro, um fórum comunitário permitirá que os utilizadores compartilhem
experiências, busquem conselhos e construam redes de apoio, fomentando um senso de
pertencimento e incentivo mútuo. Segundo, recursos personalizados de saúde mental
fornecerão ferramentas como exercícios de mindfulness, técnicas de gerenciamento de
estresse e acesso a suporte profissional para lidar com os diversos desafios emocionais
enfrentados pelos jovens. Terceiro, a definição de metas gamificadas permitirá que os
utilizadores estabeleçam metas pessoais e ganhem recompensas ao concluí-las ou
compitam com colegas, tornando o autoaperfeiçoamento agradável e motivador. Ao
combinar esses elementos, o "Motivate Youth" pode criar uma plataforma abrangente que
não apenas aumenta a produtividade, mas também cultiva conexões sociais e bem-estar
mental, enriquecendo, em última análise, a vida de seus utilizadores.
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Essas lacunas representam uma oportunidade única para a aplicação “Motivate Youth”. Com
base nas melhores práticas observadas em ferramentas existentes, a aplicação deve:

Combine a gamificação e o suporte ao bem-estar emocional em um sistema coerente,
Oferecer ferramentas acessíveis, gratuitas e inclusivas que se adaptem aos contextos
sociais e culturais dos utilizadores,
Integrar suporte comunitário em tempo real, recursos de saúde mental e feedback de
progresso,
Enfatize a alfabetização digital, a gestão do tempo e o autocuidado, além das metas de
desempenho.

Ao unir esses elementos em uma interface integrada e amigável aos jovens, a aplicação
“Motivate Youth” pode se tornar mais do que uma ferramenta motivacional — pode servir
como um companheiro para o desenvolvimento pessoal, empenho comunitário e preparação
para o futuro.

113



Apêndices
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1. Que tipos de ferramentas ou recursos digitais você acha que os jovens atualmente não têm
para se manter motivados em diversas áreas da vida?

2. Como uma aplicação pode aproveitar as mídias sociais ou a gamificação para influenciar
positivamente a motivação dos jovens?

3. Quais recursos em uma aplicação ajudariam a lidar com as pressões sociais ou dos colegas
que desmotivam os jovens? 

4. De que maneiras uma aplicação pode promover um senso de propósito e realização em
utilizadores jovens?

5. Como uma aplicação pode ajudar os jovens a gerenciar a saúde mental e o bem-estar
para manter a motivação?

6. Qual o papel que você vê na personalização para manter os jovens empenhados com uma
aplicação projetado para aumentar a motivação?

7. Como uma aplicação pode conectar jovens a modelos positivos ou mentores?

8. Quais tipos específicos de conteúdo (por exemplo, vídeos motivacionais, rastreadores de
metas) teriam mais repercussão entre os jovens?

9. Como uma aplicação pode fornecer feedback instantâneo e significativo ou recompensas
para manter os jovens motivados?

10. Quais barreiras à motivação uma aplicação deve priorizar para ter o impacto mais
significativo nos utilizadores jovens?
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1. Como uma aplicação pode ajudar os jovens a superar as barreiras financeiras ao ensino
superior, como bolsas de estudo ou auxílios?

2. Quais recursos em uma aplicação ajudariam os alunos a se manterem organizados e
gerenciar a carga de trabalho acadêmica de forma eficaz?

3. Como uma aplicação pode fornecer orientação profissional para ajudar os alunos a ver o
valor do ensino superior para seus objetivos futuros?

4. De que maneiras uma aplicação pode conectar alunos com mentores ou ex-alunos para
orientação e suporte?

5. Qual o papel que uma aplicação poderia desempenhar na melhoria do acesso a recursos
de saúde mental para estudantes que lidam com estresse ou ansiedade?

6. Como a gamificação ou o acompanhamento do progresso em uma aplicação podem
manter os alunos motivados a concluir seus estudos?

7. Quais recursos ou ferramentas uma aplicação pode incluir para ajudar os alunos a alinhar
seus estudos com aplicações do mundo real ou oportunidades de trabalho?

8. Como uma aplicação pode ajudar os alunos a desenvolver habilidades fora da sala de aula
para torná-los mais competitivos para futuras carreiras?

9. Que tipo de recursos de interação ponto a ponto (por exemplo, grupos de estudo, fóruns de
discussão) tornariam uma aplicação atraente para os alunos?

10. Como uma aplicação pode incentivar os alunos a definir e atingir metas acadêmicas e
pessoais de forma eficaz?
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1. Quais ferramentas ou recursos você acha que os jovens precisam para entender melhor as
habilidades necessárias para diferentes funções de trabalho?

2. Como uma aplicação móvel pode ajudar a diminuir a lacuna entre as habilidades atuais dos
jovens e as qualificações que os empregadores procuram?

3. Quais recursos você consideraria valiosos em uma aplicação que conecta jovens com
estágios, programas de aprendizagem ou oportunidades de emprego para iniciantes?

4. Como uma aplicação pode ajudar os jovens a obter experiência profissional relevante ou
desenvolver portfólios que os tornem mais empregáveis?

5. Que papel você acha que a gamificação ou as recompensas em uma aplicação poderiam
desempenhar para ajudar os jovens a desenvolver as habilidades sociais que você considera
ausentes?

6. Como uma aplicação pode ajudar os jovens a descobrirem caminhos de carreira alinhados
aos seus interesses e às demandas do mercado de trabalho?

7. Quais barreiras os jovens enfrentam ao se preparar para entrevistas de emprego ou criar
currículos eficazes, e como uma aplicação pode lidar com esses desafios?

8. Que tipo de recursos ou módulos de treinamento você recomendaria incluir em uma
aplicação para ajudar os jovens a se adaptarem às culturas do local de trabalho?

9. De que maneiras uma aplicação pode incentivar os jovens a se envolverem com setores ou
carreiras que atualmente estão tendo dificuldades para atrair jovens talentos?

10. Como uma aplicação pode promover o desenvolvimento contínuo de jovens funcionários,
ajudando-os a crescer em suas funções e a permanecer motivados ao longo do tempo?
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1. Quais desafios você observa que impedem os jovens de se envolverem em atividades de
voluntariado?
2. Como uma aplicação poderia conscientizar sobre os benefícios e oportunidades do
voluntariado entre os jovens?

3. Quais recursos tornariam mais fácil para os jovens descobrirem e se conectarem com
oportunidades locais de voluntariado?

4. Como uma aplicação pode ajudar a lidar com restrições de tempo ou conflitos de agenda
que impedem os jovens de se voluntariar?

5. De que maneiras uma aplicação pode usar a gamificação (por exemplo, emblemas, tabelas
de classificação, recompensas) para motivar os jovens a serem voluntários?

6. Como uma aplicação poderia mostrar o impacto do voluntariado (por exemplo, histórias de
mudança, depoimentos) para inspirar a participação?

7. Que papel uma aplicação poderia desempenhar para ajudar os jovens a superar
preocupações sobre a falta de habilidades ou qualificações para o voluntariado?

8. Como uma aplicação pode promover um senso de comunidade ou pertencimento entre
jovens voluntários para manter seu empenho?

9. Quais ferramentas ou recursos em uma aplicação poderiam ajudar os jovens a rastrear e
mostrar suas contribuições voluntárias (por exemplo, certificados, portfólios)?

10. Como uma aplicação pode fornecer reconhecimento ou incentivos (por exemplo,
reconhecimento público, pontos resgatáveis) para encorajar o voluntariado consistente?
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1. Quais você acredita serem os principais motivos para o declínio da atividade física e da
participação desportiva entre os jovens?

2. Como uma aplicação poderia tornar os Desportos e a atividade física mais atraentes para
os jovens?

3. Quais recursos em uma aplicação ajudariam os jovens a superar barreiras como falta de
tempo, recursos ou acesso a instalações?

4. Como uma aplicação pode usar a gamificação (por exemplo, desafios, conquistas,
recompensas) para incentivar a atividade física consistente?

5. De que maneiras uma aplicação pode promover um senso de competição ou trabalho em
equipe para motivar os jovens a participar de Desportos?

6. Como uma aplicação pode conectar jovens a programas desportivos locais, treinadores ou
grupos de ginástica?

7. Quais ferramentas ou recursos uma aplicação pode incluir para ajudar os jovens a definir e
monitorar metas de condicionamento físico?

8. Como uma aplicação pode integrar recursos sociais (por exemplo, compartilhamento de
progresso, desafios em grupo) para manter os jovens envolvidos em atividades físicas?

9. Que tipo de conteúdo (por exemplo, tutoriais de exercícios, dicas desportivas) seria mais
valioso para incluir em uma aplicação destinado a promover a atividade física entre os
jovens?

10. Como uma aplicação poderia abordar barreiras psicológicas, como medo de julgamento
ou falta de confiança, para incentivar a participação de jovens em Desportos?
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1. O que mais motiva você a procurar educação superior? 

2. Qual é a sua maior barreira para se manter motivado durante sua jornada no ensino
superior?

3. Qual a probabilidade de você usar uma aplicação que oferece dicas de motivação
personalizadas e estratégias adaptadas aos seus objetivos e desafios?  

4. Quão útil seria se uma aplicação fornecesse conteúdo motivacional, como histórias de
sucesso, citações motivacionais ou dicas para manter o foco? 

5. Você usaria uma aplicação que monitora seu progresso acadêmico e oferece recompensas
ou incentivos (por exemplo, emblemas, pontos) por atingir metas de estudo e permanecer no
caminho certo?

6. Que tipo de suporte ou recursos você precisaria em uma aplicação para manter sua
motivação durante o ano acadêmico?

7. uma aplicação que conecta você com mentores ou colegas que compartilham objetivos
acadêmicos ou profissionais semelhantes ajudaria a aumentar sua motivação?

8. Quão valioso seria se uma aplicação fornecesse recursos de definição de metas (por
exemplo, definir metas acadêmicas de curto e longo prazo) para ajudar você a se manter
motivado?

9. uma aplicação que oferece suporte à saúde mental (por exemplo, técnicas de relaxamento,
exercícios de redução de estresse, práticas de atenção plena) ajudaria a melhorar sua
motivação para continuar seus estudos? 

10. Você se sentiria mais motivado a procurar educação superior se uma aplicação o ajudasse a
conectar seus estudos com possíveis oportunidades de carreira e tendências do mercado de
trabalho? 
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1. O que mais motiva você a seguir um emprego ou carreira?

2. Quais são as maiores barreiras que impedem você de procurar ou garantir um emprego
significativo?

3. Qual a probabilidade de você usar uma aplicação que oferece oportunidades de emprego
adaptadas às suas habilidades, interesses e objetivos de carreira?

4. Você se sentiria motivado a se candidatar a mais empregos se uma aplicação oferecesse
orientação profissional personalizada, como dicas para currículos, entrevistas e candidaturas a
empregos?

5. Quão útil seria se uma aplicação oferecesse conteúdo motivacional, como histórias de sucesso de
pessoas que superaram barreiras para encontrar um emprego significativo?

6. uma aplicação que monitora seu progresso em direção a objetivos relacionados ao trabalho (por
exemplo, criar um currículo, melhorar habilidades, fazer networking) ajudaria você a se manter
motivado para encontrar um emprego significativo?

7. Quão importante seria para uma aplicação fornecer recursos para desenvolver habilidades sociais
(por exemplo, comunicação, gerenciamento de tempo, trabalho em equipe) que são essenciais para
o emprego?

8. Você se sentiria mais motivado a procurar oportunidades de emprego se uma aplicação
oferecesse acesso a acompanhamento profissional, estágios ou mentoria de profissionais da sua área
de interesse?

9. uma aplicação que ajuda você a se conectar com outros jovens para fazer networking, obter apoio
na busca de emprego e compartilhar oportunidades o motivaria a procurar ativamente um emprego
significativo?

10. Você estaria interessado em uma aplicação que oferece desafios ou competições de busca de
emprego (por exemplo, candidatar-se a um certo número de empregos em uma semana, desafios de
desenvolvimento de habilidades) para ajudar você a se manter motivado e empenhado?
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1. Quais fatores motivam você a participar do trabalho voluntário?

2. Qual você acha que é a principal barreira que impede você de fazer trabalho voluntário
regularmente?

3. Você usaria uma aplicação que ajudasse você a encontrar oportunidades de voluntariado
com base em seus interesses e disponibilidade?

4. Qual a probabilidade de você interagir com uma aplicação que oferece recompensas (por
exemplo, pontos, emblemas, certificados) por trabalho voluntário regular?

5. Que tipo de conteúdo motivacional (por exemplo, histórias de sucesso, citações,
acompanhamento de progresso) o incentivaria a participar mais de atividades voluntárias?

6. Quão importante seria se uma aplicação ajudasse você a definir metas pessoais e monitorar
suas horas de voluntariado e seu impacto?

7. Você prefere uma aplicação que inclua recursos sociais, como a capacidade de
compartilhar suas experiências de voluntariado com amigos ou colegas?

8. O acesso a recursos de aprendizagem (por exemplo, treinamento para funções específicas
de voluntariado, habilidades de liderança) em uma aplicação aumentaria a probabilidade de
você se voluntariar?

9. Quão útil seria se uma aplicação fornecesse lembretes ou notificações personalizadas sobre
próximas oportunidades de voluntariado que correspondam aos seus interesses?

10. Você se sentiria mais motivado a ser voluntário se uma aplicação o conectasse a colegas
ou mentores com ideias semelhantes para apoiá-lo e orientá-lo no processo de voluntariado?
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1. O que motiva você a participar de atividades físicas ou Desportos?

2. Quais são os principais motivos pelos quais você não pratica atividades físicas ou Desportos
regularmente?

3. Você estaria mais propenso a participar de Desportos ou atividades físicas se houvesse uma
aplicação que tornasse mais fácil encontrar eventos locais ou programas desportivos?

4. Quão útil seria se uma aplicação oferecesse desafios e metas de condicionamento físico
personalizados com base em seus interesses e nível de condicionamento físico?

5. Você se sentiria motivado a se exercitar mais se uma aplicação oferecesse recompensas
(por exemplo, emblemas, pontos, descontos em equipamentos desportivos) por atingir suas
metas de condicionamento físico?

6. Que tipo de conteúdo motivacional (por exemplo, tutoriais de exercícios, dicas de
condicionamento físico, acompanhamento de progresso) tornaria você mais propenso a
praticar atividades físicas?

7. uma aplicação que conecta você com outros jovens para desafios ou competições em
grupo aumentaria sua motivação para permanecer ativo?

8. Quão importante seria para uma aplicação incluir recursos como lembretes ou notificações
para ajudar você a manter o controle de suas metas de atividade física?

9. Você usaria uma aplicação que fornecesse informações e recursos sobre os benefícios da
atividade física (por exemplo, saúde mental, saúde física, redução do estresse)?

10. O acesso a treinamento virtual ou suporte para exercícios (por exemplo, treinadores, grupos
de ginástica) por meio de uma aplicação aumentaria a probabilidade de você participar de
Desportos e atividades físicas?
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