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

O projeto "Motivate Youth", financiado pelo Programa Erasmus+, € uma iniciativa transnacional
concebida para capacitar jovens em toda a Europa a enfrentar eficazmente os desafios da
motivagcdo e a perseguir com confiangca as suas aspiragcdes em vdrios setores, incluindo a
educacdo, o tfrabalho, o voluntariado e o desporto. No mundo acelerado de hoje, os jovens tém
frequentemente dificuldades em manter a motivacdo, em definir objetivos significativos e em
manter-se envolvidos no desenvolvimento pessoal e profissional. Ao alavancar a tecnologig,
promover o apoio entre pares, utilizar metodologias estruturadas de educag¢do ndo formal (ENF)
e implementar avaliagdes rigorosas, o projeto visa desenvolver uma série de solugcdes
sustentdvels que cultivem uma cultura de motivagdo e realizagdo entre os |ovens. O projeto
pretende ser uma iniciativa inovadora que visa abordar a crescente preocupacdo com a
desmotivacdo dos jovens em vdrios dominios.

A iniciativa é um esforco colaborativo entre diversas organizagdes em toda a Europa, incluindo:
e FAJUB (Portugal)

garagErasmus (Bélgica)

Universidade de Istambul - Cerrahpasa (Turquia)

Zenith (Roménia)

Unidos pelo Desporto (Ucrania)

e EducPro (Espanha)

Como o projeto visa abordar os diferentes niveis de motivagdo entre os jovens, ficou claro desde
o inicio que precisdvamos entender mais detalhadamente o que leva a tais variagdes. Para isso,
a primeira etapa consistiv em uma pesquisa focada nos obstdculos que dificultam a motivagdo
dos jovens em diversos setores, especificamente educagdo, trabalho, voluntariado e Desporto.

Apds os resultados da pesquisa e dos grupos focais fornecerem uma perspectiva mais
aprofundada, o consércio pdde avancar para a etapa de desenvolvimento de solugcdes, com
cada parceiro contribuindo para o processo de criagcdo de estratégias e ferramentas para
superar essas barreiras. As etapas finais serdo centradas no desenvolvimento de uma aplicagdo
gratuito, desenvolvido para aumentar a motivagdo dos jovens na educacdo, no trabalho, no
voluntariado e no Desporto, e em um programa de mentoria entre pares para jovens.
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Para enfrentar com eficiéncia essa questdo tdo presente na motivacdo entre os jovens, o projeto

tem uma série de objetivos que giram em torno de uma melhor compreensdo dos desafios e

favorecem o desenvolvimento de solugdes sustentdveis. Os principais objetivos do "Motivar Jovens"

incluem:

e Desenvolver uma aplicagdo mével gratuito para ajudar os jovens a acompanhar seus objetivos,
permanecer motivados e se conectar com colegas que compartilham interesses semelhantes.

e Estabelecer um programa de mentoria entre pares no qual os jovens mais velhos orientem os
mais novos em dreas como encontrar motivagdo, definir metas e superar obstdculos.

e Avaliar o impacto das atividades do projeto na motivagdo 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, tangiveis
e sustentdveis, incluindo: um relatério de pesquisa abrangente sobre as causas da desmotivagdo
dos jovens, a aplicagdo mdével Motivation totalmente funcional que melhora o estabelecimento de
metas e a motivagdo, um programa estruturado de mentoria de pares que dard suporte ao
desenvolvimento dos jovens e um treinamento de 24 trabalhadores com jovens em estratégias de
motivagdo.

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

Importancia da motivacdo dos jovens na educacdo, no
trabalho, no voluntariado e no desporto

Considerando a motivagdo como a principal forca motriz da ag¢do humana, é essencial
reconhecer o papel crucial que a motivagdo dos jovens desempenha na construgdo de seus futuros
pessoais e profissionais. Ao analisarmos a educagdo com mais atengdo, podemos facilmente
observar como a motivagdo estd diretamente ligada ao desempenho académico, & persisténcia e
a aprendizagem ao longo da vida. Quando os alunos se sentem motivados, s&o mais propensos a
se envolver no estabelecimento de metas académicas, participar ativamente da aprendizagem e
desenvolver habilidades de resolugcdo de problemas. Pesquisas mostram que alunos motivados
demonstram niveis mais altos de empenho e sucesso académico, enquanto aqueles sem motivagdo
enfrentam desafios como baixa frequéncia, um declinio preocupante em seu desempenho e um
risco aumentado de evasdo escolar (Fredricks et al, 2004). Escolas e educadores podem
aumentar a motivagdo 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, misica ou vdrios programas de lideranga
podem impactar positivamente seu nivel de motivagdo, ajudando os alunos a desenvolver um
senso de realizacdo e pertencimento (Eccles & Barber, 1999).

No ambiente de trabalho, os jovens profissionais precisam ter um certo nivel de motivagdo durante
a transicdo da educagdo para o mercado de trabalho. Ao se depararem com trajetdrias de
carreira incertas, inseguranga no emprego e falta de orientagdo profissional, os diferentes niveis
de motivagdo transformam a experiéncia em uma luta. Estudos indicam que locais de trabalho que
oferecem programas de desenvolvimento de carreira, oportunidades de mentoria e sistemas de
reconhecimento alcangam maior empenho e satisfagdo profissional entre os |jovens funciondrios
(Robinson et al,, 2019). Além disso, o uso crescente de plataformas digitais e aplicagdes méveis
para apoiar o desenvolvimento de habilidades, networking e crescimento profissional oferece aos
|[ovens profissionais ferramentas acessiveis que lhes permitem permanecer motivados em suas
dreas (Dweck, 2006). Sempre que os empregadores priorizam promover um ambiente que valoriza
as contribuigdes dos funciondrios e a progressdo na carreira, as empresas tém maior

probabilidade de reter jovens talentos e também melhorar o moral no ambiente de trabalho
(Towers Perrin, 2003).

No que diz respeito ao voluntariado, hd também uma ligagdo significativa com a motivagdo dos
|ovens, pois exige comprometimento, disciplina e um forte senso de propdsito. O voluntariado
desempenha um papel crucial no empenho comunitdrio e no desenvolvimento pessoal, mas
observa-se que as taxas de participacdo entre os jovens permanecem baixas devido a barreiras
como falta de tempo, conscientizacdo e impacto percebido (Wilson, 2012). Pesquisas sugerem
que, quando as oportunidades de voluntariado se alinham aos interesses dos [ovens e
proporcionam reconhecimento significativo, as taxas de participagdo aumentam (Clary et al,
1998).

A luz de eventos mais recentes, a pandemia de COVID-19 permitiu uma observagdo mais clara das
razdes e formas de envolvimento em iniciativas de voluntariado, particularmente as diferengas
entre o voluntariado formal e informal. Enquanto algumas estruturas formais estavam fechando
devido a restricdes sanitdrias ou & redugdo do nimero de voluntdrios, o desejo de se envolver-e
contribuir levou a um aumento massivo do "voluntariado de crise" esponténeo e informal (Hustinx,
2021). Definido como uma resposta Unica e de curto prazo a emergéncias, desastres e crises
sociopoliticas (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 & motivagdo, o voluntariado informal parece ser alimentado
pela "autovalorizagdo" (sentir-se necessdrio, sentir-se importante, aumentar a autoestima) e pela
"protecdo" (uma boa fuga dos préprios problemas, sentir-se menos solitdrio), tudo confirmado por
pesquisas realizadas entre voluntdrios da COVID-19 na Suica, Bélgica e Holanda (Hustinx, 2021).
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Essa energia voluntdria existe de forma latente, fora de ameacas urgentes, de modo que entidades
governamentais e sem fins lucrativos procuram maneiras de canalizd-la, mas o recrutamento na era
pds-pandemia pode ser dificil, especialmente em contextos formais. Para pessoas que ndo se
empenharam como voluntdrios formais antes da pandemia de COVID-19, as suas preferéncias
gravitam mais em direcdo a tipos de voluntariado informais e/ou mais episdédicos. Pesquisas
realizadas na Flandres entre voluntdrios informais durante a pandemia revelaram que, para eles, o
interesse futuro pelo voluntariado dependia da flexibilidade em relagdo ao momento/frequéncia
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 alcancar um equilibrio entre as oportunidades formais e informais de
voluntariado, visto que adequar as necessidades reais em campo a um grupo de voluntdrios em
larga escala exige uma organizagdo adequada, e ndo fazé-lo pode impactar negativamente a
motivagcdo dos |ovens. Pesquisas disponiveis mostram que pessoas que se inscreveram em varias
plataformas de voluntariado online durante a pandemia e ndo foram contatadas ou apoiadas para
se envolver demonstraram um nivel maior de frustracdo e uma menor disposicdo para se voluntariar
novamente no futuro (Hustinx & Gorleer, 2020, citado por Hustinx, 2021).

Assim como no voluntariado, ao se envolver em atividades desportivas, a motivagcdo € a principal
forca 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 estéio em vigor (Duda & Treasure, 2015). A medida que aprendem a
enfrentar decepgdes e sucessos, a superar seus medos e limitacdes pessoais e a desenvolver uma
coesdo verdadeiramente forte dentro de sua equipe desportiva, os jovens se fornam melhores em
assumir responsabilidades e enfrentar desafios em suas préprias vidas pessoais. Incentivar a
motivagdo nessas dreas ndo apenas aprimora o crescimento individual, mas também contribui para
o desenvolvimento de membros da sociedade completos, empenhados e produtivos.
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Introducdo ao Objetivo de Criar uma aplicagdo Gratuito
para Motivacdao de Jovens

Como mencionado anteriormente, o projeto “Motivar os Jovens” inclui entre seus objetivos o
desenvolvimento de uma aplicagdo modvel gratuito projetado para apoiar e aumentar a
motivagdo dos jovens. A |ustificativa por trds disso deriva do fato de que, no mundo acelerado de
hoje, os |ovens frequentemente lutam para manter o foco, definir metas significativas e
permanecer empenhados em seu crescimento pessoal e profissional e, em muitos casos, ndo tém
recursos financeiros para investir em uma versdo paga de um recurso de suporte digital. Portanto,
imaginamos uma aplicacdo que seja facilmente acessivel para os jovens, independentemente de
seu status ou condicdo, que busque enfrentar esses desafios fornecendo uma plataforma digital
amigdvel, onde os jovens utilizadores possam se sentir empoderados para assumir o controle de
sua motivacdo. Ao oferecer ferramentas de definicdo de metas, lembretes personalizados e
desafios interativos, a aplicagdo criard um ambiente envolvente e de apoio onde os jovens podem
acompanhar seu progresso e permanecer comprometidos com suas aspiragdes.

Um recurso fundamental da aplicagdo “Motivate Youth” serd 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 distGncia
frequentemente alimentada pelas interagcdes digitais em geral. Em termos de outras
funcionalidades, a aplicagdo também integrard elementos de gamificagcdo, como medalhas de
conquistas e acompanhamento de progresso, a fim de incentivar a consisténcia dos utilizadores e
recompensar seus esforcos. Ao combinar esses elementos, a aplicagdo servird 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 aplicagdo “Motivate Youth” é um elemento-chave em uma estratégia
mais ampla para conectar a inovacdo digital ao empoderamento juvenil. A medida que pesquisas
em andamento avaliam sua eficdcia, os resultados e o feedback nos permitirdo aprimorar seus
recursos com base na experiéncia dos utilizadores. a aplicacdo foi projetado para ser acessivel e
adaptdvel, garantindo que jovens de diversas origens possam se beneficiar de suas ferramentas.
Ao utilizar a tecnologia para tornar a motivagcdo mais estruturada e interativa, a aplicagdo
“Motivate Youth” aspira a se tornar um recurso valioso para jovens que procuram se manter
motivados, definir metas e alcangar o sucesso em diversos setores da vida, como educacdo,
mercado de frabalho, 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 motivacdo dos jovens. Uma série de pesquisas e questiondrios serd distribuida a
|ovens de diversos setores, especificamente educagdo, emprego, voluntariado e Desporto, a fim de
identificar os principais fatores que impactam sua motivagdo. Para aprimorar a compreensdo dos
desafios enfrentados, grupos focais e entrevistas com jovens tfrabalhadores, educadores e mentores
serdo a principal fonte de perspectivas mais profundos sobre as barreiras que os jovens enfrentam e
as estratégias que podem ajudar a sustentar sua motivacdo a longo prazo. Esta fase primdria da
pesquisa também se concentrard na avaliagcdo de aplicagdes méveis e ferramentas digitais
existentes, projetados para motivacdo, a fim de identificar lacunas e melhores prdticas, garantindo
que o desenvolvimento da aplica¢cdo Motivate Youth tenha uma base sélida e realista.

No geral, a fase de pesquisa quantitativa e qualitativa deste projeto envolverd um minimo de 390
jovens e partes interessadas. O piblico-alvo das pesquisas incluird um minimo de 240 respondentes,
pois serdo necessdrias pelo menos 40 respostas de jovens de cada pais parceiro (10 por drea de
pesquisa — motivagdo na educacdo, trabalho, voluntariado, Desporto). Para os grupos focais, serdo
selecionadas 150 pessoas no total.

Cada parceiro serd responsdvel por organizar cinco grupos focais, cada um com cinco partes
inferessadas relevantes envolvidas. O grupo focal sobre o tema dos fatores que influenciam a
motivagdo dos jovens exigird a participagdo de psicédlogos, socidlogos, etc, enquanto a
investigagdo sobre a motivagdo dos jovens no ensino superior incluird professores universitdrios.
Empregadores e gestores de recursos humanos participardo do grupo focal centrado na motivagdo
do mercado de trabalho e, para o tema da motivagdo dos jovens no voluntariado, os parceiros
colaborardo com animadores de juventude e presidentes de organizagdes juvenis. Por fim, o grupo
focal sobre a motivagdo dos jovens no desporto basear-se-d nas respostas de treinadores, gestores
de clubes ddesportivos, etc. Um capitulo especifico do relatério de investigagcdo serd atribuido a
cada parceiro, que terd de analisar as respostas relevantes para o seu tema. A EducPro (Espanha)
liderard o capitulo sobre os fatores que influenciam a motiva¢do dos jovens, a IUC (Turquia) tratard
do tema da motivagdo no ensino superior e a garagErasmus (Bélgica) ficard responsdvel pelo
capitulo sobre a motivacdo dos jovens no mercado de trabalho. A FAJUB (Portugal) abordard a
motivacdo dos jovens no voluntariado, enquanto o capitulo do relatério atribuido a UBS (Ucrania) se
aprofundard na motivagdo na drea do desporto.
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Quanto ao escopo da pesquisa, este se estende além da motivagdo individual, visto que o
projeto visa explorar como ferramentas digitais, menforia entre pares e gamificagdo podem
ser usadas para melhorar o empenho e o estabelecimento de metas. O estudo se concentrard
em grupos demogrdficos diversos de jovens, garantindo a inclusdo em diferentes origens, niveis
educacionais e trajetérias de carreira. Um componente fundamental da pesquisa é avaliar a
eficdcia da aplicagdo mével, medindo seu impacto na motiva¢gdo do utilizador por meio de
dados de empenho e andlise de feedback. Os resultados, por um lado, contribuirdo
significativamente para o desenvolvimento da aplicagcdo e para o ajuste de seus recursos as
necessidades e preferéncias reais. Por outro lado, eles trardo & tona perspectivas valiosos
para formuladores de politicas, educadores e organizacdes que trabalham com o
desenvolvimento da |uventude, permitindo que se adaptem melhor as necessidades das
geragdes mais |ovens. Integrando pesquisa documental e de campo, o projeto “Motivate
Youth” visa criar uma ferramenta sustentdvel para apoiar efetivamente a motivacdo dos jovens.
Nossa aplicacdo baseado em pesquisas e evidéncias serd mais do que apenas uma solugdo
digital independente, pois serd adaptado de acordo para atender aos desafios especificos
enfrentados por jovens que lutam contra a motivagdo intrinseca, refletidos em nossa pesquisa
continua.
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Em nosso esforco para desenvolver estratégias eficazes que possam engajar jovens e apoiar
seu desenvolvimento pessoal e profissional, é crucial compreender a motivacdo sob diversas
perspectivas. Os |ovens enfrentam desafios diversos, desde pressdes académicas até
incertezas na carreira, e sua motivagdo desempenha um papel crucial na formagdo de suas
aspiragdes e conquistas. Ao examinar as principais teorias da motivagdo, a identificacdo dos
fatores que impulsionam o empenho juvenil torna-se uma meta mais alcancdvel.

Em diferentes abordagens tedricas, a paixdo intrinseca, as recompensas externas ou o
pertencimento social sdo considerados a base que nutre a motivagdo dos jovens.
Conscientizar-se e explorar esses perspectivas pode ser Util para educadores, mentores e
formuladores de politicas criarem ambientes que promovam mais autonomia, competéncia e
propdsito — elementos essenciais para a motivagdo e o sucesso sustentados.

1. Visao geral das 5 teorias da motivacao

A motivagdo impulsiona o comportamento, influencia o estabelecimento de metas e molda o
sucesso a longo prazo. Ao explorar diferentes teorias — como a Teoria do Reforgo, a Teoria da
Autodeterminagdo, a Hierarquia das Necessidades de Maslow, a Teoria da Expectativa de
Vroom e a Teoria da Motivagdo-Higiene de Herzberg — podemos compreender melhor o que
inspira e sustenta a motivagcdo entre os |ovens, adaptando nossas intervencdes
adequadamente para atender as suas necessidades, paixdes e aspiragdes. Ao infegrar essas
teorias & nossa iniciativa focada nos |ovens, podemos criar programas mais soliddrios,
inspiradores e eficazes que os capacitem a realizar todo o seu potencial.
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Teoria do Reforgo

A Teoria do Reforco, proposta por Burrhus Frederic Skinner (1953), estd profundamente
enraizada no behaviorismo e sugere que o comportamento humano pode ser moldado por
suas consequéncias. A teoria enfatiza quatro estratégias principais de reforgo: reforgo positivo,
reforco negativo, punicdo e extingdo. O reforco positivo envolve o fornecimento de uma
recompensa por um comportamento desejado para encorajar sua repeticdo, como oferecer
bonus por alto desempenho. O reforco negativo, por outro lado, remove um estimulo
indese|dvel para fortalecer um comportamento, como, por exemplo, fornecer uma isengdo de
uma tarefa indesejada apds um funciondrio conseguir atingir uma meta. A puni¢cdo, por outro
lado, introduz uma consequéncia desagraddvel para dissuadir um determinado
comportamento indesejado. J& a extingdo envolve a reten¢cdo do reforco para reduzir a
ocorréncia de um comportamento (Skinner, 1953).

A Teoria do Reforco tem sido amplamente aplicada em diversas estratégias de motivagdo
educacional e no ambiente de trabalho. E comum em muitas instituicdes e organizacdes o uso
de sistemas de recompensa, como promog¢des, bdnus e elogios, para reforcar o
comportamento produtivo. No entanto, criticos argumentam que a motivagdo extrinseca —
como recompensas — pode ndo ser sustentdvel a longo prazo, pois os individuos podem
precisar de incentivos crescentes para manter o desempenho. Além disso, em um contexto
profissional, a dependéncia excessiva de punicdes pode levar & insatisfacdo e ao
ressentimento entre os funciondrios (Podsakoff et al., 2006). Apesar dessas limitacdes, a Teoria
do Reforco continua sendo um principio fundamental na formacdo do comportamento em
escolas, locais de trabalho e em outros ambientes, por meio de incentivos e consequéncias
estruturados.

Estudos recentes sugerem que, embora as técnicas de reforco sejam eficazes, elas devem ser
usadas em combina¢cdo com estratégias de motivacdo intrinseca para o sucesso a longo
prazo (Deci & Ryan, 2000). Uma abordagem equilibrada que inclua motivadores extrinsecos e
intrinsecos pode aumentar o empenho, o desempenho/satisfagcdo no trabalho e a
produtividade geral. No nosso projeto "Motivar Jovens", a Teoria do Refor¢co destaca a
importancia de sistemas estruturados de recompensa para incentivar comportamentos
positivos e o empenho sustentado entre os jovens participantes.
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Teoria da Autodeterminacdo

A Teoria da Autodeterminacdo, desenvolvida por Edward L. Deci e Richard Ryan (1985),
enfatiza o papel da motivagdo intrinseca no comportamento humano. De acordo com a Teoria
da Autodeterminagdo, existem trés necessidades psicoldgicas fundamentais que impulsionam
os individuos: autonomia, competéncia e relacionamento. Autonomia refere-se & necessidade
de autodirecdo e a capacidade de gerenciar as préprias acdes. Competéncia abrange a
aspiragdo de se destacar em tarefas e adquirir habilidades, enquanto relacionamento
significa a necessidade de estabelecer conexdes com os outros e experimentar um senso de
pertencimento. Quando essas necessidades sdo satisfeitas, os individuos experimentam maior
motivacdo, empenho e bem-estar (Deci & Ryan, 2000).

A Teoria da Autodeterminagdo contrasta com perspectivas behavioristas tradicionais, como a
Teoria do Reforco, ao argumentar que a motivagdo intrinseca — em vez de recompensas
externas — desempenha um papel muito mais significativo no empenho a longo prazo.
Algumas pesquisas destacam que, quando os individuos se senfem autbnomos e competentes
em suas funcdes, demonstram niveis mais elevados de criatividade, persisténcia e desempenho
(Ryan & Deci, 2017). Isso é corroborado por exemplos de locais de trabalho que incentivam a
autonomia dos funciondrios por meio de arranjos de trabalho flexiveis e fomada de decisdo
participativa, onde hd uma tendéncia visivel para funciondrios mais motivados e satisfeitos. O
contexto do voluntariado também confirma as premissas dessa teorig, visto que a satisfagdo
atinge um nivel mais alto e leva a um maior envolvimento entre aqueles que sentem que podem
contribuir e escolhem como contribuir.

Embora apresente pontos fortes notdveis, a Teoria da Autodeterminacdo tem enfrentado
criticas por sua consideragcdo limitada das diferengas culturais na motivacdo. Alguns
pesquisadores argumentam que motivadores extrinsecos, como incentivos financeiros,
continuam importantes em culturas coletivistas, onde as conquistas do grupo e a validagdo
externa desempenham um papel mais importante (Gagné & Deci, 2005). No contexto do nosso
projeto, a Teoria da Autodeterminagdo destaca a importdncia de promover a autonomia, o
desenvolvimento de habilidades e as conexdes sociais para aumentar a motivagdo intrinseca
em |ovens.
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Hierarquia das Necessidades de Maslow

A Hierarquia das Necessidades de Maslow, intfroduzida pela primeira vez por Abraham Maslow
em 1943, apresenta um modelo de motivagdo humana de cinco niveis, estruturado como uma
pirdmide com as necessidades fisioldgicas bdsicas na base e a autorrealizagdo no topo. Os cinco
niveis incluem, na base, a camada das necessidades fisioldgicas (por exemplo, comida, dgua,
abrigo), seguida pela camada das necessidades de seguranca (por exemplo, seguranca
financeira e no emprego). O nivel intermedidrio consiste nas necessidades sociais (por exemplo,
amizades e pertencimento) e, & medida que avangcamos em dire¢cdo ao topo da pirdmide,
enconframos as necessidades de estima (por exemplo, reconhecimento e autorrespeito) e de
autorrealizacdo (por exemplo, crescimento pessoal e realizagdo de potencial). Maslow sugeriu
que os individuos devem satisfazer as necessidades de nivel inferior antes de progredir para niveis
mais elevados de motivagdo (Maslow, 1943).

Se analisarmos os ambientes de trabalho, por exemplo, a teoria de Maslow tem sido aplicada
para compreender a motivagdo e a satisfagdo dos funciondrios no frabalho. As organizacgdes
frequentemente atendem as necessidades fisioldgicas oferecendo saldrios e beneficios
competitivos, enquanto as necessidades de seguranca sdo atendidas por meio de empregos
estdveis e ambientes de trabalho favordveis. As necessidades sociais podem ser atendidas por
meio de atividades de formac¢do de equipes e culturas inclusivas, enquanto programas de
reconhecimento e oportunidades de progressdo na carreira atendem as necessidades de estima.
Por fim, a autorrealizacdo € incentivada por meio do desenvolvimento profissional, da autonomia
e do trabalho significativo (Wahba & Bridwell, 1976). Em contraste, a falta de instalagdes
educacionais adequadas em dreas subdesenvolvidas representa uma barreira significativa &
motivagdo dos jovens, muitas vezes desencorajando-os a concluir seus estudos. Quando as
necessidades bdsicas de seguranca e conforto ndo sdo atendidas, os alunos podem ter
dificuldade para se concentrar na aprendizagem, levando a maiores taxas de evasdo escolar
(UNESCO, 2015).

Alguns criticos sugerem que o modelo de Maslow pode ser muito rigido, visto que os individuos
frequentemente ndo seguem uma progressdo estritamente linear através dos niveis. Algumas
pessoas podem priorizar a autoestima ou a autorrealizagdo, apesar da falta de seguranga bdsica
ou conexdes sociais. Também deve ser levado em consideragdo como as variagdes culturais
influenciam a priorizagdo de necessidades, como, por exemplo, em sociedades coletivistas, que
priorizam o pertencimento social em detrimento da realiza¢do individual (Hofstede, 1984). Para
nés, a estrutura de Maslow permanece relevante, pois ajuda a garantir que mantenhamos as
necessidades fundamentais, sociais e psicolégicas dos jovens em nosso foco e confinuemos a
abordd-las para criar uma base sélida 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 motivagdo
sob a perspectiva de uma influéncia de trés fatores principais: expectativa, instrumentalidade
e valéncia. A expectativa refere-se & crenca de um individuo de que seus esforgos resultardo
em um determinado resultado de desempenho. A instrumentalidade representa «
probabilidade percebida de que um bom desempenho resultard em uma recompensa
desejada, enquanto a valéncia se refere ao valor que um individuo atribui & recompensa
(Vroom, 1964). Em conjunto, essa triade de elementos determina o nivel de motivacdo que um
individuo experimenta em uma determinada tarefa.

A Teoria da Expectativa é amplamente utilizada em estratégias de gestdo de desempenho e
motivagcdo de funciondrios. Os gestores podem aumentar a motivagdo aumentando a
confianca dos funciondrios em suas habilidades (expectativa), estabelecendo estruturas claras
de recompensa (instrumentalidade) e oferecendo incentivos significativos (valéncia). Por
exemplo, se um funciondrio acredita que trabalhar mais arduamente levard a uma promogdo
e valoriza essa promog¢do, ele estard mais motivado para um desempenho de alto nivel. No
entanto, se a conexdo entre esforco e recompensa ndo for clara, a motivagdo pode diminuir
(Van Eerde & Thierry, 1996). No contexto da educacgdo e do voluntariado, os alunos sdo mais
propensos a se envolver em iniciativas académicas ou extracurriculares quando percebem
uma ligag¢do clara entre seus esforcos e recompensas significativas, como desenvolvimento de
habilidades ou reconhecimento social. Por exemplo, pesquisas indicam que voluntdrios sdo
mais comprometidos quando acreditam que seu trabalho levard a experiéncias valiosas,
beneficios na carreira ou um impacto social positivo (Clary et al., 1998).

Uma critica a Teoria da Expectativa é a sua suposicdo de que os individuos fazem cdlculos
racionais sobre seus niveis de motivacdo. Na realidade, emocdes, vieses e restricoes
organizacionais frequentemente influenciam os processos de tomada de decisdo. Além disso;.a
teoria ndo considera totalmente a motivacdo intrinseca, pois se concentra principalmente em
recompensas externas (Latham & Pinder, 2005). No contexto do nosso projeto, a Teoria da
Expectativa de Vroom destaca a importancia de estabelecer metas claras e atingiveis,
acompanhadas de recompensas significativas, para aumentar a motivagcdo e o empenho
entre os jovens.
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Teoria da Motivacdo-Higiene de Herzberg

A Teoria da Motivagdo 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 realiza¢cdo, reconhecimento e crescimento
pessoal, levam a satisfagdo no trabalho e ao aumento da motivagdo. Fatores de higiene, incluindo saldrio,
politicas da empresa e condi¢des de trabalho, ndo motivam diretamente os funciondrios, mas podem
causar insatisfacdo se ausentes (Herzberg, 1959).

Essa teoria sugere que as organizagdes devem se concentrar ndo apenas em prevenir a insatisfagdo por
meio de fatores de higiene adequados. Elas também precisam aumentar a motivagdo por meio de
recompensas intrinsecas. Pesquisas corroboram a afirmacdo de Herzberg de que o enriquecimento do
trabalho — como proporcionar trabalho significativo, oportunidades de crescimento e autonomia — leva
a niveis mais elevados de empenho e desempenho (Hackman & Oldham, 1976). Muitas empresas modernas
aplicam esse principio por meio de programas de desenvolvimento de carreirg, iniciativas de
reconhecimento de funciondrios e acordos de trabalho flexiveis. Quanto aos ambientes educacionais ou
de voluntariado, essa teoria destaca a necessidade de ter programas bem estruturados e ambientes de
apoio para prevenir a insatisfagdo, mas também nutrir o verdadeiro empenho por meio de motivadores
infrinsecos, como reconhecimento, desenvolvimento de habilidades e senso de propédsito. H& pesquisas
que indicam que voluntdrios e estudantes tém maior probabilidade de permanecer comprometidos
quando encontram crescimento pessoal e significado em suas atividades, em vez de se concentrarem
apenas em condi¢des externas (Fallon & Rice, 2015).

Apesar de seu amplo impacto, a teoria de Herzberg tem sido criticada por sua metodologia e pela
simplificagcdo excessiva da motivagdo. Alguns pesquisadores argumentam que a satisfacdo e a
insatisfacdo no trabalho existem em um Unico continuum, e ndo em duas dimensdes 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 fempo em que garante ambientes de apoio que previnam a insatisfacdo entre os jovens
participantes.

A compreensdo dessas abordagens tedricas sobre motivagcdo 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 Reforco, a Teoria da Autodeterminacgdo, a Hierarquia
das Necessidades de Maslow, a Teoria da Expectativa de Vroom e a Teoria da Motivagdo-Higiene de
Herzberg, podemos agora identificar melhor os principais fatores que influenciam a motivagdo dos jovens
e criar ambientes propicios ao seu crescimento. Ao integrar essas perspectivas, podemos projetar
intervengdes que ndo apenas atendam as necessidades fundamentais e recompensas externas, mas
também promovam motivagdo intrinseca, autonomia e realizagdo pessoal. Em dltima andlise, isso capacita
os jovens a atingirem seu pleno potencial. Essa compreensdo abrangente é essencial para o
desenvolvimento de estratégias eficazes que se alinhem &s diversas necessidades e aspiragdes dos jovens
de hoje.
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2. Perspectivas dos grupos focais relacionados a
compreensdo da motivacdo dos jovens

No admbito do projeto Erasmus+ “Motivate Youth”, foram realizados seis grupos focais nos paises
parceiros (Roménia, Portugal, Bélgica, Espanha, Turquia e Ucrénia), cada um reunindo profissionais
como psicdlogos, socidlogos, 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 motivacdo dos jovens hoje, particularmente em relacdo & educacdo, ao
emprego, ao voluntariado e & atividade fisica.

Cada sessdo seguiu uma estrutura comum, utilizando um conjunto de perguntas norteadoras
focadas em como as ferramentas digitais, especificamente um futura aplicagdo mdvel, poderiam
ajudar os jovens a se manterem motivados. Os participantes discutiram as barreiras & motivagdo, o
papel da digitalizacdo e como recursos como gamificacdo, conexdo social e personalizacdo
poderiam ser aproveitados para ajudar os jovens a superar desafios.

1. Que tipos de ferramentas ou recursos digitais vocé acha que os jovens atualmente ndo tém
para se manter motivados em diversas dareas da vida?

Grupos focais nos seis paises parceiros destacaram uma lacuna comum: a auséncia de
plataformas digitais integradas e voltadas para os jovens, que combinem desenvolvimento
pessoal, apoio & salde mental, orientagdo académica ou profissional e desenvolvimento de
habilidades para a vida real. Embora existam muitos aplicagdes, eles sdo frequentemente
fragmentados, impessoais ou ndo atendem a&s necessidades reais e as experiéncias vividas pelos
jovens, especialmente aqueles de origens rurais ou com poucos recursos (Portugal, Espanha,
Turquia).

Vdrios paises (Bélgica, Roménia, Ucrdnia) enfatizaram que as ferramentas existentes
frequentemente ignoram a personalizagcdo e o apoio emocional, essenciais para sustentar a
motivacdo dos jovens. Os jovens estdo sobrecarregados com conteldo digital, mas ndo tém
acesso a orientag¢des claras, confidveis e relevantes.

A importancia de ferramentas que incentivem a autorreflexdo, a regulagdo emocional e a
conexdo entre pares foi especialmente notada na Ucrdnia e na Turquia. As sugestdes incluiram
recursos como mapas visuais de progresso, grupos motivacionais de pares e mentores com
tecnologia de |IA que alinham experiéncias digitais com o crescimento pessoal. De modo geral, hd
uma forte demanda por aplicagdes holisticos, inclusivos e culturalmente relevantes que ndo
apenas fornecam informac¢des, mas também atendam as necessidades emocionais e
motivacionais de uma forma envolvente e acessivel.
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2. Como uma aplicacdo pode aproveitar as midias sociais ou a gamificagcdo para
influenciar positivamente a motivagcdo dos jovens?

Portugal, Espanha e Turquia destacaram a importéncia 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 motivagdo e o empenho, principalmente quando
combinados com desafios em grupo ou competicdes amistosas. No entanto, especialistas desses paises
também alertaram para os riscos do empenho superficial ou da pressdo por desempenho, que podem
levar & desmotivagdo ou d comparagdo negativa.

Bélgica e Roménia enfatizaram a necessidade de personalizagdo em recursos gamificados.
Argumentaram que as recompensas deveriam ser baseadas no progresso individual (por exemplo,
superar seus préprios objetivos) e ndo na competicdo com outros. A Bélgica também sugeriu a
infegracdo de interagdo entre pares, uma linguagem simbdlica compartilhada (como emojis com
significados especiais) e recompensas de curto prazo, que tendem a ser mais motivadoras do que
metas distantes.

A Ucrdnia sugeriu uma forte integragdo com as midias sociais, vinculando a aplicagdo as redes
existentes dos utilizadores, permitindo que eles convidem amigos, compartilhem seu progresso por meio
de hashtags e reflitam sobre suas experiéncias por meio de simbolos visuais ou emocionais (como
escolher um emoji apds o voluntariado). Isso poderia ajudar a criar um senso de comunidade digital e
pertencimento, reforcando hdbitos positivos.

A Roménia também se concentrou nos beneficios psicolégicos da gamificagdo, enfatizando a
importéncia da validagdo, do acompanhamento do progresso e dos desafios em equipe para
desenvolver a motivagdo por meio do pertencimento social e da responsabilidade.

Em resumo, os parceiros concordaram que a gamificagcdo e as midias sociais podem aumentar
significativamente a motivagdo, explorando o desejo dos [ovens por progresso, conexdo e
reconhecimento. No entanto, esses recursos devem ser cuidadosamente equilibrados para evitar efeitos
negativos, como pressdo de comparacdo ou empenho superficial. a aplicagdo ideal combinaria
desafios personalizados, intera¢gdo entre pares e refor¢o positivo, tudo em um ambiente digital seguro
e sem julgamentos.
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3. Quais recursos em uma aplicag¢do ajudariam a lidar com as pressées sociais ou dos colegas
que desmotivam os jovens?

Em todos os seis paises, os grupos focais enfatizaram a importdncia de criar um ambiente digital
seguro, ndo comparativo e propicio para neutralizar os efeitos negativos das pressdes sociais e
dos pares. Participantes de Portugal, Roménia e Espanha enfatizaram a necessidade de recursos
que promovam a autoestima, a resiliéncia emocional e o crescimento pessoal, em vez de reforcar
padrées externos ou a competicdo.

Sugestdes comuns incluiram afirmagdes didrias, reflexdes guiadas e discussdes andnimas entre
pares, ferramentas que incentivam a autoexploragdo e a validagdo do progresso individual
(Portugal, Roménia, Espanha). Essas ferramentas ajudam os jovens utilizadores a mudar o foco
para dentro, afastando-os de comparagdes prejudiciais e direcionando-os para o
desenvolvimento pessoal.

Um ponto-chave levantado pela Bélgica, Turquia e Ucrania foi a importéncia da privacidade e
do anonimato. Especialistas belgas e turcos destacaram que dar aos utilizadores controle sobre
a visibilidade, como selecionar circulos privados ou compartilhar com amigos préximos, ajuda a
reduzir a pressdo social e promove uma autoexpressdo mais livre. O anonimato também foi visto
como essencial para incentivar a vulnerabilidade e a honestidade nas interagdes.

Bélgica e Turquia também enfatizaram a inclusdo e a personalizagdo, sugerindo que oOs
aplicagdes se adaptem &s origens, experiéncias de vida e idenfidades dos utilizadores. Isso
ajudaria a normalizar caminhos diversos para o sucesso e a neutralizar a cultura de "modelo
Unico" predominante nas plataformas digitais. A Ucrdnia repetiu essa ideia ao sugerir recursos
como comentdrios de mentores, opgdes de projetos em grupo e bate-papos de consulta, que
podem gerar confianca e promover a seguranca emocional de jovens que podem se sentir
iInseguros ou constrangidos.

Na Espanha, onde os jovens sdo fortemente expostos a representag¢des idealizadas nas redes
sociais, especialistas destacaram a importdncia de conteGdos baseados em valores e
positividade corporal. Ferramentas como ciclos de feedback positivo e féruns de discussdo
andénimos foram consideradas essenciais para reforcar a autenticidade e reduzir a ansiedade
relacionada a expectativas sociais irreais.

No geral, especialistas de todos os paises concordaram que a aplica¢gdo deve validar o esforgo
pessoal, oferecer apoio emocional e permitir um empenho flexivel e privado. Esses recursos, em
conjunto, criariam um ambiente digital mais sauddvel, onde os jovens se sentiriam empoderados
para serem eles mesmos, livres de julgamentos, pressdes ou comparagdes.
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4. De que maneiras uma aplicagdo pode promover um senso de propésito e realizagdo em
vtilizadores jovens?

Um tema comum em todos os seis paises € que os |ovens precisam de ferramentas digitais
estruturadas, significativas e emocionalmente envolventes que os ajudem a construir um senso de
direcdo e reconhecer seu préprio progresso.

Em Portugal, Espanha e Roménia, especialistas concordaram que a base do propésito reside no
estabelecimento de metas (tanto de curto quanto de longo prazo) e que a aplicagdo deve
ajudar os jovens utilizadores a dividir grandes metas em etapas menores e alcangdveis. Esses
paises enfatizaram o poder do acompanhamento visual do progresso, dos marcos
personalizdveis e da celebracdo de pequenas vitérias para reforcar a motivagcdo e as
conquistas. Especificamente na Espanha e em Portugal, vincular o progresso ao impacto no
mundo real, como projetos comunitdrios ou voluntariado, foi considerado essencial para cultivar
um senso de propdsito.

Bélgica e Turquia destacaram a necessidade de flexibilidade e reforco positivo. Especialistas
belgas sugeriram que os jovens devem ser capazes de definir metas em seu préprio ritmo e &
sua maneira, mesmo que nem todas as metas estejam totalmente definidas. Eles enfatizaram a
Importéncia de reconhecer conquistas parciais e usar recursos como curtidas, comentdrios e
sequéncias digitais para manter o empenho. A Turquia acrescentou que o processo de
aprendizagem em si deve ser recompensado, ndo apenas os resultados, pois isso promove a
motivag¢do intrinseca e uma mentalidade de crescimento.

A Ucrania propds integrar mais elementos emocionais e reflexivos, como um didrio de reflexdo,
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 reforcar
a autoconsciéncia, o esforgo e a agdo continua.

De modo geral, havia uma crengca compartilhada de que uma aplicagdo deve ir além do
monitoracdo de metas; ele deve orientar ativamente os |ovens na definicdo do que é
importante para eles, ajudd-los a ver como seus esforcos didrios contribuem para algo maior e
oferecer validagdo emocional consistente ao longo do caminho. Seja por meio de narrativas
digitais, incentivo entre pares ou avaliagdes de progresso, cada pais reconheceu o potencial da
aplicacdo para promover um profundo senso de propdsito, autonomia e realizacdo nos jovens.
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5. Como uma aplicagéo pode ajudar os jovens a gerenciar a saide mental e o bem-estar para
manter a motivagdo?

Em todos os paises parceiros, a sadde mental foi identificada como um pilar fundamental para
sustentar a motivacdo. Apesar das diferencas de énfase, houve um entendimento comum de que os
jovens enfrentam altos niveis de estresse, ansiedade, esgotamento e pressdo emocional,
especialmente no cendrio pés-pandemia.

Portugal, Espanha e Roménia defenderam fortemente a integragdo de ferramentas de salde
mental na aplicagcdo, como monitoracdo de humor, exercicios respiratdérios, prdticas guiadas de
mindfulness e acesso a ajuda profissional. Esses paises também enfatizaram a necessidade de
normalizar as dificuldades emocionais, tornando recursos como check-ins didrios, lembretes para
anotacdes em didrios e reflexdes parte de uma rotina sauddvel, em vez de uma reacgdo a
momentos de crise.

A Bélgica apresentou uma abordagem Unica ao defender sistemas andnimos de apoio entre
pares, como o recurso 'amigo por correspondéncia”, que permite aos utilizadores se conectarem
empaticamente com outras pessoas. Eles enfatizaram a necessidade de evitar a promog¢do da
cultura da correria e, em vez disso, sugeriram a promoc¢do de atividades favordveis a salde
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 conftribui¢do da Ucrania incluiv ferramentas mais estruturadas e interativas: um chatbot de saide
mental, webinars mensais com psicélogos e até mesmo conteldo em dudio, como musicas para
meditagcdo ou afirmacdes. 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 importdncia dos recursos de
monitoracdo de emocdes e microintervengdes para o alivio do estresse em tempo real
Especialistas turcos sugeriram que a aplicagdo deveria apoiar a regulagcdo emocional e
desenvolver resiliéncia psicolédgica por meio de estimulos comportamentais e avaliagdes de salde
mental.

Em conclusdo, hd um amplo consenso em todos os paises de que uma aplicagdo que visa aumentar
a motivagdo deve integrar o suporte & salde mental e ao bem-estar como uma fungdo essencial,
e ndo como um complemento. Seja por meio de monitoragdo de humor, suporte andnimo,
meditagdes guiadas ou acesso a profissionais, esses recursos ajudam os [ovens utilizadores a
gerenciar melhor as flutuagdes emocionais, evitar o esgotamento e desenvolver a resiliéncia
emocional necessdria para se manterem motivados de forma consistente.
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6. Qual o papel que vocé vé na personalizagdo para manter os jovens empenhados com uma
aplicacdo projetado para aumentar a motivagéo?

Em Portugal, Bélgica, Roménia, Ucrania, Turquia e Espanha, a personalizagdo foi unanimemente
identificada como um dos elementos mais criticos para manter o envolvimento dos jovens em uma
aplicagdo voltado para a motivagdo.

Uma conclusdo compartilhada entre os paises é que os jovens tém muito mais probabilidade de
permanecerem Uutilizadores ativos se a aplicagdo for adaptado & sua identidade, objetivos e
preferéncias, em vez de genérico ou rigido. A personalizagdo cria um senso de propriedade,
conexdo emocional e confianca, fazendo com que a ferramenta digital pareca mais uma
companheira do que um programa.

Em Portugal e Espanha, a énfase foi no controle e na flexibilidade do utilizador, permitindo que os
jovens definam seus préprios objetivos, escolham os formatos de contetddo preferidos (dudio, video,
texto) e personalizem o tom da comunicagcdo. Os [ovens espanhdis, em particular, apreciam
ferramentas que reconhecem sua individualidade e foco em estilo de vida (por exemplo, estudo,
trabalho, relacionamentos).

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

Na Roménia e na Turquia, a personaliza¢cdo foi associada a estilos adaptativos de aprendizagem e
motivagdo. Especialistas recomendaram que os aplicagdes se ajustassem as necessidades
emocionais em evolugdo, as preferéncias de aprendizagem e ao ritmo de crescimento dos
utilizadores, independentemente de serem orientados por objetivos, socidveis ou introspectivos. A
equipe turca também vinculou a personalizacdo a necessidades psicoldgicas mais profundas, como
autonomia e relacionamento, essenciais para uma motivagdo intrinseca sustentada.

A Ucrania adicionou recursos especificos, como painéis personalizdveis, avatares pessoais,
acompanhamento do progresso em comparagdo com o desempenho anterior e configuragdes de
afirmacdo, destacando a importancia de se sentir visto e apoiado. Sua abordagem destaca o poder
motivacional do feedback e do reconhecimento personalizados.

Em resumo, a personalizagdo ndo é apenas um recurso desejdvel — é fundamental para o sucesso.
Os jovens querem ferramentas que reflitam sua jornada, se adaptem & sua realidade e os ajudem a
crescer em seu préprio ritmo. Seja por meio do tom, dos recursos visuais, das metas ou do feedback,
a personaliza¢gdo garante que a aplicagdo pareca ter sido feito com eles, e nGo apenas para eles.
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7. Como uma aplicacdo pode conectar jovens a modelos positivos ou mentores?

Todos os seis paises concordaram sobre o valor significativo de conectar jovens a modelos de
comportamento acessiveis e identificdveis por meio de uma aplicagdo digital. No entanto, suas
abordagens de implementacdo e énfase variaram, refletindo tanto as realidades locais quanto
as necessidades compartilhadas.

Em Portugal, os profissionais enfatizaram a importancia de proporcionar acesso a mentores com
trajetérias semelhantes, especialmente para jovens de contextos desfavorecidos. Propuseram
ferramentas como entrevistas curtas em video, palestras ao vivo e programas de mentoria, onde
os jovens podem entrar em contato com profissionais ou voluntdrios treinados para orientagcdo
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 conteldo de bastidores, seguir influenciadores e compartilhar atividades, tornando o
sucesso mais realizdvel e auténtico. O grupo belga fambém valorizou objetivos compartilhados e
a inspiragdo entre pares, permitindo que os [ovens utilizadores se conectem por meio de
atividades conjuntas e listas de hdbitos ou rotinas.

Os especialistas romenos se concentraram em solugdes tecnolégicas, recomendando a
combinag¢do de mentores baseada em IA, considerando os objetivos pessoais € o contexto de
vida dos utilizadores. Eles enfatizaram o poder de didrios em video, sessdes de perguntas e
respostas ao vivo e trilhas de mentoria estruturadas para fornecer orientagdo inspiradora e
realista. Apresentar depoimentos de |ovens profissionais fol visto como uma forma poderosa de
normalizar o sucesso e fomentar a aspiragdo, especialmente entre jovens marginalizados.

A Ucrénia reforgcou a importéncia da personalizagdo e da ressondncia emocional. Embora
menos focado em estruturas de mentoria direta, o grupo ucraniano enfatizou que os jovens se
sentem mais inspirados quando o confeddo parece adaptado & sua prépria jornada. Lembretes
personalizados, acompanhamento de metas e atualizagdes de progresso criam um ciclo
motivacional em que os |ovens utilizadores se sentem vistos e compreendidos, imitando
indiretamente o incentivo que os modelos de comportamento proporcionam.

Na Turquia, os participantes concordaram que interagdes digitais estruturadas com modelos de
comportamento identificdveis podem aumentar significativamente o empenho dos |ovens. Eles
sugeriram incluir narrativas em video interativas, perfis diversificados de mentores e médulos de
perguntas e respostas para promover a identificagdo e a conexdo 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 inclusdo de figuras espanholas de diferentes setores (artistas, atletas, empreendedores e
ativistas) para aumentar a identificacdo e a relevancia cultural. Ferramentas como destaques
semanais de mentores, entrevistas em video e a op¢cdo de se inscrever em sessdes 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:

® Relaciondvel, mostrando pessoas reais e jornadas reais;

e Acessivel, por meio de formatos como perguntas e respostas, histérias em video e sessdes ao

Vivo;

¢ |Interativo, com envolvimento de colegas e mentores;

® Personalizado, alinhado aos interesses e ao caminho de crescimento do utilizador.

Essa visdo compartilhada destaca que uma aplicagdo motivacional ndo deve apenas inspirar,
mas também humanizar o sucesso, fazendo com que ele pareca alcancdvel para todos os
|ovens, independentemente de sua origem.

8. Que tipos especificos de conteudo (por exemplo, videos motivacionais, rastreadores de
metas) teriam mais repercuss&o entre os jovens?

Em todos os grupos focais, houve um claro consenso de que conteldo visual, interativo e
personalizado é mais eficaz para engajar e motivar os jovens. Formatos rdpidos de consumir,
emocionalmente impactantes e faceis de interagir foram os preferidos em todos os paises.
Portugal, Espanha e Turquia enfatizaram o apelo de videos motivacionais curtos, infogrdficos e
ferramentas interativas, como rastreadores de hdbitos, painéis de metas e feedback em tempo
real. Esses formatos capturam a atengdo e reforcam a sensagdo de progresso e realizagdo.

Participantes romenos e belgas destacaram a importédncia de conteldos concisos e
emocionalmente inteligentes, como afirmac¢des didrias, lembretes reflexivos e motivagdo
baseada no humor. O conteldo deve promover um tom sem julgamentos, incentivando os
utilizadores a adaptarem seus objetivos diante de desafios. Formatos como tarefas de didrio,
ciclos de progresso pessoal e ferramentas de ajuste de metas também foram recomendados.

Participantes ucranianos enfatizaram a importancia de histérias pessoais e exemplos de sucesso
de colegas, apresentados por meio de miniblogs, videos ou posts de texto. Essas histérias devem
ser auténticas, apresentando tanto jovens modelos quanto jovens comuns superando obstdculos.
Recursos como lembretes para acompanhar o progresso e bate-papos interativos com
mentores foram considerados valiosos para manter os utilizadores empenhados e responsdveis.
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A Bélgica também mencionou notas de voz como um formato atraente para utilizadores que
preferem conteldo de dudio, especialmente entre os grupos demogrdficos de jovens mais velhos.

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

Em resumo, os tipos de conteldo mais ressonantes em todos os paises incluem:

¢ Narrativa visual curta (videos, infogréficos, reels)

® Ferramentas interativas (rastreadores de metas, desafios de hdbitos, didrios de emocdes)

® Histérias de sucesso de colegas e depoimentos relevantes

® Mensagens motivacionais e lembretes

¢ Conteldo personalizado e culturalmente relevante
Todos os parceiros concordam: o conteddo ndo deve apenas informar, mas também inspirar acdes,
validar jornadas pessoais e promover um senso de conexdo e crescimento.

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

Houve forte consenso de que o feedback instanténeo e significativo desempenha um papel
fundamental na manutencdo da motivagcdo dos jovens. No entanto, todos os grupos focais
enfatizaram que a qualidade e a relevancia do feedback sdo mais importantes do que a frequéncia
ou a extravagdncia. Portugal, Ucrania e Espanha sugeriram o uso de reag¢des instantGneas, como
cita¢cdes motivacionais, emoijis ou respostas afirmativas do chatbot, imediatamente apds o utilizador
concluir uma tarefa ou registrar o progresso. Esse tipo de reconhecimento leve e emocional cria uma
radpida sensagdo de realizagdo sem sobrecarregar o utilizador.

Especialistas romenos e turcos concordaram que o feedback ndo deve apenas recompensar os
resultados, mas também reconhecer o esforco, a resiliéncia emocional e o crescimento pessoal.
Recompensas escalonadas ou reconhecimentos baseados no progresso, como desbloquear
conteldo ou receber afirmacdes personalizadas, foram considerados mais eficazes do que
classificagdes competitivas. A énfase foi no incentivo e no apoio, em vez de julgamento ou pressdo
por desempenho.

Na Bélgica, os participantes alertaram contra a gratificagcdo instanténea superficial. Eles
recomendaram uma abordagem equilibrada, na qual o feedback seja contextualizado e ndo dado
para cada tarefa menor, a fim de evitar a dependéncia de recompensas. Em vez disso, o feedback
deve ser vinculado a objetivos pessoais, conquistas comunitdrias ou progresso compartilhado com os
colegas.
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A Ucrénia também enfatizou o valor de distintivos virtuais e sistemas de pontos que podem ser
compartilhados nas redes sociais, gerando reconhecimento individual e validagcdo comunitdria. A
Espanha repetiv a mesma ideia ao sugerir que o reconhecimento entre pares, por meio de
curtidas, comentdrios ou comemoracdes em grupo, pode ser um motivador poderoso, mesmo sem
incentivos materiais.

Por fim, recompensas do mundo real foram mencionadas na Roménia e na Espanha, como
descontos em eventos, livros ou servicos para |ovens, mas foram posicionadas como
complementares, ndo centrais, ao mecanismo de feedback.

Em resumo, os recursos mais recomendados para um feedback eficaz na aplicagdo incluem:
Reacdes emocionais instant@neas (por exemplo, emoiis, citagdes motivacionais)
Mensagens personalizadas e baseadas em contexto

Acompanhamento do progresso que destaca o esfor¢co, ndo apenas os resultados
Recompensas em niveis ou baseadas em marcos (emblemas, conteddo desbloqueado)
Validagdo por pares (curtidas, comentdrios, marcos do grupo)

Beneficios opcionais do mundo real (descontos, acesso a eventos)

10. Quais barreiras a motivacéo uma aplicagdo deve priorizar para ter o impacto mais
significativo nos utilizadores jovens?

Em todos os grupos focais, os parceiros enfatizaram que as barreiras psicolégicas intfernas (como
medo do fracasso, insegurancga, falta de direcdo e baixa autoestima) estdo entre os problemas
mais urgentes que dificultam a motivacdo dos jovens. Essas barreiras foram identificadas
consistentemente por Portugal, Roménia, Bélgica e Ucrania, todos destacando a importancia de
promover uma mentfalidade de crescimento, oferecer apoio emocional e normalizar os
confratempos como parte do desenvolvimento.

Espanha e Turquia também enfatizaram a ansiedade relacionada ao futuro, citando a
instabilidade econdémica, a pressdo académica e as distragdes digitais como principais
desmotivadores. Os jovens se sentem sobrecarregados pela incerteza e pelas expectativas
sociais, o que frequentemente leva a procrastinagdo e a fadiga emocional.

Bélgica, Portugal e Espanha acrescentaram que a comparacdo social, especialmente
amplificada pelas midias sociais, contribui para uma sensacgdo téxica de inadequagdo. Portanto,
qualquer ferramenta digital deve trabalhar para reduzir a cultura da comparacgdo e, em vez
disso, promover marcos pessoais, empatia entre pares e narrativas de sucesso realistas.
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Bélgica e Ucrania enfatizaram a barreira existencial do niilismo, com jovens questionando o
propdsito de seus esforcos. As solugdes sugeridas para a aplicagdo incluiram a demonstra¢cdo
do impacto local, o fornecimento de modelos identificdveis e a celebracdo de pequenas
conquistas significativas que ddo aos utilizadores um senso de valor e autonomia.

Recomendacdes comuns entfre paises incluem:

Reformulando o fracasso como aprendizagem

Promover resiliéncia emocional e autoestima

Fornecendo definicdo de metas personalizadas e alcangdveis
Oferecendo apoio entre pares e um senso de comunidade

Fornecendo conteldo realista e culturalmente relevante

Reduzir a pressdo por meio de caminhos flexiveis e incentivar o feedback

Em resumo, a aplicacdo deve abordar principalmente barreiras emocionais infernas,
desconexdo social e incerteza quanto ao futuro, oferecendo um espago seguro, acolhedor e
empoderador. Ferramentas que normalizam a imperfeicdo, promovem a conexdo e tornam o
progresso pessoal visivel sGo consideradas essenciais para causar um impacto motivacional
duradouro nos jovens.
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4. Relevancia da Tecnologia e dos aplicagcées Méveis no
Empenho dos Jovens

A tecnologia revolucionou a forma como os jovens se envolvem com a educag¢do, o desenvolvimento
pessoal e a motivagdo. Os aplicagdes méveis, em particular, desempenham um papel crucial na
manutencdo do empenho e no fomento da motivagdo, fornecendo recursos acessivels e experiéncias
interativas. Uma das principais vantagens dos aplicagdes modveis é sua acessibilidade e
conveniéncia. Os [ovens podem acessar instantaneamente recursos de aprendizagem, ferramentas
de definicdo de metas e conteddo motivacional de qualquer lugar, permitindo que se envolvam com
os materiais em seu préprio ritmo e no ambiente de sua preferéncia.

A personalizagdo e a aprendizagem adaptativa aumentam ainda mais o empenho, adaptando o
conteldo as necessidades individuais do utilizador. aplicagdes baseados em IA oferecem
recomendagdes personalizadas com base nas preferéncias e no progresso do utilizador, tornando a
experiéncia mais relevante. Recursos personalizdveis, como definir metas pessoais, receber
mensagens motivacionais personalizadas e acompanhar o progresso individual, aumentam ainda
mais a motivagdo e o empenho.

Gamificacdo e recursos interativos também sdo essenciais para o papel da tecnologia na
motivacdo. Elementos como acompanhamento de progresso, tabelas de classificagdo, desafios e
recompensas aumentam o empenho ao introduzir competicdo e conquistas. Questiondrios interativos,
experiéncias de realidade virtual e narrativas digitais proporcionam experiéncias de aprendizagem
Imersivas que cativam os [ovens utilizadores.

A conectividade social e o empenho entre pares sdo fatores adicionais que tornam a tecnologia
uma ferramenta poderosa para motivagdo. aplicagdes méveis facilitam a interagdo social por meio
de féruns, grupos de discussdo e programas de mentoria entre pares, permitindo que os jovens
compartilhem conquistas, busquem apoio e colaborem em projetos. A integracdo com as midias
sociais reforca ainda mais a motiva¢cdo, permitindo que os utilizadores mostrem seu progresso e se
envolvam com uma comunidade mais ampla.

O apoio & sadde mental e ao bem-estar é outro aspecto crucial do papel da tecnologia na
motivagdo. Muitos aplicagdes agora incluem recursos para gerenciamento de estresse, atengdo
plena e bem-estar emocional, ajudando os utilizadores a manter a motivagdo mesmo em tempos
dificeis. Afirmacdes didrias, meditagdo guiada e ferramentas de monitoragcdo de humor oferecem
suporte personalizado para o bem-estar mental.
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Feedback instantGneo e monitoracdo do progresso em tempo real ajudam os jovens a manter
o foco em seus objetivos. aplicagcdes modveis fornecem feedback imediato sobre tarefas
concluidas, oferecendo incentivo e pontos a serem melhorados. Lembretes e notificacdes
digitais previnem a procrastinagdo e a perda de motivagdo, garantindo que os utilizadores
permanecam empenhados e comprometidos.

Conteldo multimidia envolvente é outro componente essencial da relevancia da tecnologia na
motivag¢do. Tutoriais em video, podcasts, palestras motivacionais e médulos de aprendizagem
interativos atendem a diferentes estilos de aprendizagem, tornando os recursos de construgdo
de motivagdo mais eficazes. Formatos de conteldo curtos e envolventes, como microlearning,
alinham-se aos hdbitos de consumo digital dos jovens e aumentam a retencdo.

A tecnologia também desempenha um papel na integracdo de oportunidades do mundo real
ao aprendizado digital. Alguns aplicagdes mdéveis conectam jovens a programas de mentoria,
estdgios e workshops de desenvolvimento de habilidades, reforcando a motivagdo por meio
de aplicagdes prdticas. Ao preencher a lacuna entre as experiéncias digitais e da vida real,
esses aplicagdes ajudam os jovens a se manterem motivados e a desenvolver habilidades
significativas para o futuro.

A tecnologia e os aplicagdes méveis fornaram-se ferramentas essenciais para engajar e
motivar os jovens. Ao incorporar gamificagdo, personaliza¢gdo, conectividade social e apoio
ao bem-estar mental, as plataformas digitais podem efetivamente sustentar a motivacdo,
ajudando os jovens a alcangar seus objetivos e a desenvolver autodisciplina ao longo da vida.
O projeto "Motivate Youth" visa alavancar esses avangos tecnoldgicos para criar uma
plataforma digital impactante e sustentdvel para o empoderamento juvenil.
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* * * * * * Capitulo 3: Motivacao
no Ensino Superior
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A motivagcdo desempenha um papel crucial na decisdo de um jovem de prosseguir o ensino superior e
de se manter comprometido ao longo de sua trajetdria académica. No entanto, muitos estudantés
enfrentam desafios pessoais, sociais e estruturais complexos que podem reduzir significativamente seus
niveis de motivacdo. No dmbito do projeto Erasmus+ "Motivate Youth", atender as mecessidades
motivacionais dos jovens no ensino superior € um foco fundamental, especialmente por meio do
desenvolvimento de uma aplicagdo mével gratuito, acessivel e envolvente. Esta se¢cdo descreve os
desafios que os estudantes enfrentam, analisa as solu¢gdes existentes e propde recursos da aplicagdo
que podem apoiar efetivamente a motiva¢do educacional.

Desafios que os jovens enfrentam na busca pelo ensino
superior

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

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

Problemas de Saiude Mental: niveis elevados de estresse, ansiedade, depressdo e esgotamento entre
estudantes universitdrios podem levar ao desligamento académico e a evasdo.

Falta de Apoio Académico e Orientacdo: muitos estudantes, principalmente os de primeira geragdo
que frequentam a faculdade, muitas vezes ndo tém acesso a orientagdo e orientacdo, o que dificulta a
navegacdo no sistema universitdrio ou a manutencdo da motivagdo.

Incerteza sobre Futuras Carreiras: quando os alunos ndo tém certeza sobre a relevancia de seus
estudos para oportunidades de emprego no mundo real, eles podem questionar o valor de sua
educacdo e perder o interesse.

Distragdes Digitais: o uso excessivo de midias sociais e outras plataformas digitais geralmente leva &
diminuicdo da capacidade de atenc¢do, a reducdo da disciplina de estudo e ao baixo desempenho
académico geral.

Sindrome do Impostor e Baixa Confianca: Alguns alunos sentem que ndo pertencem ou ndo sdo
competentes o suficiente, o que pode minar sua motivagdo e disposicdo para persistir diante dos
desafios.

Esses desafios ressaltam a importéncia de fornecer suporte motivacional personalizado e continuo que
se estenda além da sala de aula.
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Aplicagdes Existentes Focados em Ajudar Alunos com
Foco e Motivacao

Existem diversos aplicagdes moveis desenvolvidos para ajudar os alunos a manter o foco e a
motiva¢cdo durante sua jornada académica. Alguns exemplos dignos de nota incluem:

Floresta: Incentiva os utilizadores a ficarem longe dos celulares e se concentrarem, cultivande uma
drvore 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 consisténcia nos estudos por meio de mecanismos simples de recompensa.

Habitica: Gamifica tarefas didrias, incluindo responsabilidades académicas, tfransformando-as em
um RPG onde os utilizadores ganham pontos de experiéncia e sobem de nivel.

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

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

Duolingo: uma aplicagéo gamificado de aprendizado de idiomas que usa sequéncias, emblemas
e licdes curtas para motivar a prdtica didria e monitorar o progresso.

Cold Turkey: uma aplicagdo bloqueador de distracdes que bloqueia os utilizadores de sites ou
aplicagdes selecionados por periodos determinados, ajudando-os a se concentrar em tarefas
importantes.

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

Quizlet: Uma ferramenta de estudo que usa flashcards, jogos e questiondrios para ajudar os
utilizadores a memorizar informag¢des de forma eficienfe e permanecerem empenhados no
aprendizado.

Embora essas ferramentas oferecam um apoio valioso, a maioria tem escopo limitado e ndo
atende a necessidades motivacionais mais amplas, como conexdo social, resiliéncia mental ou
direcionamento profissional. Muitas vezes, ndo sdo centradas nos jovens nem adaptadas aos
diversos contextos culturais e educacionais dos alunos europeus.
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Recursos necessdrios na aplicacdo para dar suporte a
motivacao relacionada a educacdo

Para apoiar eficazmente a motivagdo dos estudantes do ensino superior, a aplicagcdo mével
/7

desenvolvido no dmbito do projeto "Motivate Youth" deve ir além dos recursos bdsiees de

produtividade. Ele deve proporcionar uma experiéncia envolvente, holistica e voltada para os

|ovens. Os recursos recomendados incluem:

Lembretes de estudo e agendamento inteligente: Alertas personalizados e ferramentas de
planejamento para ajudar os utilizadores a desenvolver e manter hdbitos de estudo
produtivos.

Elementos de gamificacdo: Intfegracdo de ponfos, emblemas, niveis e desafios que
recompensam o comportamento de aprendizagem consistente e a conclusdo de metas.
Comunidades de pares: Féruns seguros e moderados na aplicagdo ou bate-papos em
grupo onde os alunos podem se conectar com colegas, compartilhar experiéncias e
oferecer incentivo.

Definicdo de metas e acompanhamento do progresso: Painéis visuais que ajudam os
alunos a definir metas académicas de curto e longo prazo e monitorar suas conquistas ao
longo do tempo.

Correspondéncia de mentoria: Acesso a mentores voluntdrios, orientadores académicos
ou alunos mais velhos para suporte individual, orientacdo e acompanhamento
motivacional.

Conteudo sobre Saide Mental e Resiliéncia: Videos, artigos e podcasts selecionados com
foco em gerenciamento de estresse, construgcdo de confianca e manutencdo da
motivagdo.

Linguagem Localizada e Relevancia Contextual: Conteido adaptado & lingua nativa dos
utilizadores, aos sistemas educacionais locais e as referéncias culturais para aumentar a
capacidade de identificacdo e a eficdcia.

Acesso offline: Disponibilidade de conteldo motivacional essencial sem necessidade de
conexdo com a internet, garantindo inclusdo para estudantes em dreas rurais ou com baixa
conectividade.
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O ensino superior representa uma fase significativa na vida dos jovens, ndo apenas para a
aquisicdo de conhecimento académico, mas também para promover o desenvolvimento
pessoal, as aspiragdes profissionais e o senso de pertencimento social. No entanto, atualmente,
a participacdo no ensino superior e a capacidade dos jovens de manter sua motivagdo ao
longo desse processo sdo moldadas por indmeros fatores individuais, sociais e econdmicos.
Apesar da crescente variedade de oportunidades oferecidas pelas instituicdes de ensino e da
ampla disponibilidade de tecnologias digitais, as taxas de participacdo e reten¢cdo no ensino
superior permanecem abaixo dos niveis desejados, especialmente entre grupos
socioeconémicos desfavorecidos (Kuh, G. D. 2009). Essa situagdo ndo apenas perturba os
objetivos pessoais de carreira dos individuos, 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 pressdo académica a problemas de salde mental e incertezas quanto das
perspectivas de carreira. Embora o ingresso na universidade seja um marco crucial, os alunos
precisam de mais do que competéncia académica para ter sucesso; eles exigem motivacdo
intfrinseca, habilidades de autorregulacdo e redes de apoio social robustas. Alunos que
vivenciam perda de motivagdo correm o risco de frequéncia irregular, declinio no desempenho
académico, isolamento social e, por fim, abandono do ensino superior (Tinto, 1993).

Particularmente no periodo pds-pandemia, a incerteza, os sentimentos de soliddo e a
dependéncia de ambientes digitais surgiram como fatores importantes que minam a motivagdo
dos estudantes (Salmela & Upadyaya, 2014). Embora as plataformas digitais facilitem o acesso a
informacdo, elas também podem reduzir a capacidade de atencdo dos jovens e as interacdes
sociais presenciais. Além disso, crises econdmicas e preocupagcdes com o desemprego minam
significativamente a determinag&o dos estudantes em continuar o ensino superior.

Nesse contexto, um dos principais objetivos do projeto Motivate Youth é apoiar os jovens na
superacdo dos obstdculos que encontram em sua jornada no ensino superior e ajudd-los a
reconstruir e manter sua motivacdo. As intervencdes planejadas ndo se concentrardo apenas no
sucesso académico, mas também serdo projetadas para melhorar a sadde mental dos alunos,
fortalecer suas conexdes sociais e integrar seus percursos educacionais as aspiragdes
profissionais.
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Neste capitulo, os desafios enfrentados pelos jovens na busca pelo ensino superior serdo
examinados em detalhes, com base em resultados de discussdes em grupos focais realizadas
em diversos paises e em dados de pesquisas coletadas com estudantes. Além disso, serd
apresentada uma breve visdo geral dos aplicagdes existentes, projetados para impulsionar a
motivacdo dos jovens, e serdo discutidas as funcionalidades propostas para a aplicagdo
movel planejado. Com isso, o projeto visa desenvolver solu¢cdes que apoiem os jovens de forma
holistica, abordando ndo apenas suas necessidades académicas, mas fambém seu
desenvolvimento pessoal e profissional.

Perspectivas dos grupos focais relacionados a motivacdo
no ensino superior

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

Os parceiros destacaram que uma aplicagdo que apoie jovens na superacdo de barreiras
financeiras ao ensino superior deve ter miltiplas fungdes. Uma visdo comum é que a aplicagdo
deve fornecer aos jovens informacdes e orientacdes sobre bolsas de estudo, auxilios,
oportunidades de apoio financeiro e gestdo orgamentdria.

De acordo com a contribuicdo ucraniana, a aplicagdo deverd incluir um banco de dados
pesquisdvel de bolsas de estudo e auxilios, filtrado por pais e drea de estudo. Também deverd
oferecer informacdes sobre os processos de inscricdo, suporte para a preparacdo de
documentos (como cartas de motivagcdo e modelos de curriculo) e notificacdes para lembrar
os utilizadores sobre os préximos prazos.

A Espanha enfatiza a importéncia de aumentar a educagdo financeira. Eles sugerem que a
aplicagdo ofereca ferramentas prdticas para planejamento financeiro, controle de receitas e
despesas e criagcdo de orcamento, reduzindo assim o estresse financeiro. Eles também
enfatizam a importancia das notificagcdes push para anincios de bolsas de estudo e auxilios.

A Roménia destaca que a aplicacdo ndo deve apenas informar os utilizadores sobre bolsas de
estudo, mas também educd-los sobre educacgdo financeira. Eles enfatizam a importdncia de
orientar os jovens por meio de ferramentas digitais sobre como gerenciar os processos de
inscricdo de forma eficaz.

Co-funded by

the European Union




= |/

MOTIVATE

A Turquia destaca a necessidade de conteldo personalizado, adaptado aos perfis de utilizador na
aplicagdo, para ajudar os [ovens a acessar recursos financeiros com mais facilidade. Recomenda,
em especial, o fornecimento de informagdes detalhadas sobre oportunidades locais de bolsas de
estudo, apoio governamental e programas europeus.

A Bélgica acredita que a aplicagcdo ndo deve apenas fornecer informacdes, mas também incluir
recursos interativos que motivem os jovens e os guiem passo a passo pelo processo. Eles propdem a
intfegragcdo de um férum comunitdrio onde os utilizadores possam compartilhar experiéncias e
conselhos.

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

Em resumo, todos os parceiros concordam que uma aplicagdo que oferecesse informacdes
centralizadas, orientagdo sobre bolsas de estudo e auxilios, conteddo personalizado e recursos
intferativos ajudaria significativamente os jovens a superar as barreiras financeiras ao ensino superior.
Os principais elementos comuns incluem o fornecimento de informagdes, sistemas de notificagdo,
ferramentas de educagdo financeira, suporte para processos de inscrigdo e interagdo com a
comunidade. Cada parceiro ofereceu sugestdes detalhadas com base em sua expertise especifica
para cada pais ou tema, mas todos destacaram o papel crucial da tecnologia para ajudar os jovens
a superar obstdculos financeiros.

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

Os parceiros concordaram que uma aplicagdo que visa ajudar os alunos a se manterem organizados
e gerenciar sua carga de trabalho académica deve combinar ferramentas prdticas de
planejamento, notificagdes personalizadas e suporte motivacional.

A Ucrania sugere que a aplicagdo inclua um calenddrio para planejar tarefas, provas e prazos,
infegrado a lembretes e notificagdes para ajudar os alunos a acompanhar sua agenda. Eles
destacam a necessidade de ferramentas de priorizagcdo de tarefas e acompanhamento do
progresso para que os alunos possam monitorar o que foi concluido e o que ainda precisa de
atencdo.

A Espanha enfatiza a importancia de um painel personalizével que permita aos alunos visualizar sua
carga de trabalho académica rapidamente. Eles propdem ferramentas para dividir tarefas maiores
em etapas menores, com indicadores de progresso para tornar o estudo mais gerencidvel. Além
disso, recomendam recursos integrados de anotag¢des e armazenamento em nuvem para manter
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Romania aponta que muitos estudantes tém dificuldade em conciliar tarefas e prazos. Eles sugerem a
integracdo de técnicas de gerenciamento de tempo, como cronbmetros Pomodoro ou rastreadores
de sessGes de estudo, aa aplicagdo. Eles também propdem recursos colaborativos, como
calenddrios compartilhados ou painéis de tarefas em grupo, para facilitar o trabalho em equipe nos
projetos.

A Turquia recomenda que a aplicacdo ofereca planos de estudo personalizados com base no estilo
de aprendizagem e na drea académica do aluno. Eles destacam a importdncia de integrar
lembretes para aulas, tarefas e provas, além de incluir ferramentas para definir metas académicas
pessoais e acompanhar as conquistas ao longo do tempo.

A Bélgica acredita que a aplicagcdo ndo deve apenas organizar tarefas, mas também promover o
bem-estar, oferecendo ferramentas de gerenciamento de estresse, como exercicios respiratérios ou
sessdes curtas de mindfulness, para ajudar os alunos a lidar com a pressdo académica. Eles sugerem
incluir citagdes motivacionais ou dicas didrias 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 propdem uma aplicagdo que centraliza todas as informacgdes do
curso, prazos e comunicagdo em um sé lugar. Eles fambém recomendam modelos para anotagdes,
resumos e relatdrios para economizar tempo e melhorar a organizacgdo.

Em resumo, todos os parceiros concordam que uma aplicagcdo que apoie a organizagdo académica
deve combinar agendamento, lembretes, detalhamento de tarefas, acompanhamento do progresso
e recursos personalizados. H& também uma énfase significativa na integracdo de ferramentas de
bem-estar, funcdes de colaboracdo e consolidagdo de recursos de estudo em uma Unica
plataforma. Cada parceiro destacou prioridades ligeiramente diferentes, mas, coletivamente,
vislumbram uma aplicagdo que ajude os alunos a gerenciar suas tarefas e sua carga mental de
forma eficaz.

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

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

A Ucrdania sugere que a aplicacdo inclua um banco de dados de carreiras onde os alunos possam
explorar diversas profissdes, habilidades necessdrias e trajetérias educacionais. Eles destacam a
importéncia de recursos interativos, como questiondrios de carreira, para ajudar os utilizadores a
descobrir opcdes de carreira adequadas com base em seus interesses e habilidades. Além disso,
recomendam o fornecimento de histérias de sucesso reais para mostrar como o ensino superior
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A Espanha destaca o papel da mentoria e do networking. Eles propdem a integragdo de um sistema
de mentoria virtual na aplicagdo, onde profissionais de diferentes dreas podem compartilhar
perspectivas, experiéncias e conselhos de carreira. Eles também enfatizam a importéncia de oferecer
recursos prdticos, como guias sobre como escrever curriculos, se preparar para entrevistas e
desenvolver sua marca pessoal.

A Roménia ressalta que muitos estudantes ndo tém uma visdo clara de como seus estudos se
conectam ao mercado de frabalho. Eles recomendam que a aplicagdo inclua tendéncias do
mercado de trabalho, profissdes emergentes e expectativas salariais para diferentes carreiras. Eles
também sugerem a integracdo de um recurso de estdgio e correspondéncia de vagas, onde os
estudantes possam encontrar oportunidades relevantes com base em sua formagdo académica.

A Turquia enfatiza a necessidade de ferramentas personalizadas de planejamento de carreira na
aplicacdo. 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 propdem a integracdo de informacdes sobre programas de mobilidade
infernacional e bolsas de estudo que podem aprimorar as perspectivas de carreira.

A Bélgica acredita que a aplicacdo ndo deve apenas informar, mas também inspirar os alunos. Eles
propdem o uso de confeddo multimidia envolvente — videos, podcasts e infogrdficos interativos —
para ilustrar trajetérias de carreira e o impacto real do ensino superior. Sugerem também a inclusdo
de depoimentos de |ovens profissionais que recentemente transitaram da universidade para o
mercado de trabalho.

Portugal enfatiza que a orientagdo profissional deve ser prdtica e conectada aos contextos locais.
Recomenda-se que a aplicagdo inclua dados do mercado de trabalho local, perfis de
empregadores regionais e dicas especificas 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 relacdo as suas escolhas
educacionais.

Em resumo, todos os parceiros concordam que uma aplicagdo que oferece orientagdo profissional
deve combinar ferramentas personalizadas, conteldo inspirador, recursos prdticos e informacdes
atualizadas sobre o mercado de trabalho. As principais ideias compartilhadas incluem exploragdo
interativa de carreira, oportunidades de mentoria, recursos de correspondéncia de vagas e histérias
de sucesso motivacionais. Embora os parceiros se concentrem em diferentes aspectos — desde dados
locais sobre mdo de obra até mobilidade global —, hd um consenso de que conectar o ensino
superior a resultados profissionais tangiveis € crucial para ajudar os alunos a enxergar seu valor para
seus objetivos futuros.
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4. De que maneiras uma aplicagdo pode conectar alunos com mentores ou ex-alunos para
orientacdo e suporte?

Os parceiros concordam amplamente que conectar alunos com mentores ou ex-alunos por meio de
uma aplicagdo é uma maneira poderosa de fornecer orientacdo personalizada, motivagdo e
perspectivas do mundo real sobre trajetérias académicas e profissionais.

A Ucrania sugere que a aplicagdo inclua uma plataforma dedicada a mentoria, onde os alunos
possam procurar mentores com base em critérios como drea de estudo, interesses de carreira, pais e
experiéncia profissional. Eles propdem funcionalidades de chat e videochamada para facilitar a
comunicac¢do direta, bem como ferramentas de agendamento para agendar reunides ou sessdes de
perguntas e respostas.

A Espanha enfatiza a criagdo de comunidades virtuais dentro da aplicagdo, onde alunos e ex-alunos
podem participar de féruns de discussdo, compartilhar experiéncias e oferecer apoio mdtuo. Eles
defendem um programa de mentoria estruturado, incluindo tépicos de discussdo guiados e recursos
para ajudar mentores e mentorados a aproveitar ao mdaximo sua conexdo.

A Roménia destaca que muitos estudantes se sentem isolados ou inseguros quanto ao futuro. Eles
recomendam que a aplica¢cdo inclua um algoritmo de correspondéncia para conectar os alunos a
mentores ou ex-alunos com trajetdrias ou objetivos de carreira semelhantes. Eles também sugerem a
realizacdo regular de webinars e sessdes em grupo onde os ex-alunos compartilham suas trajetérias
profissionais e licdes aprendidas.

A Turquia destaca o valor de recomendacdes personalizadas de mentores, geradas com base no
perfil do aluno, seus interesses académicos e aspiragdes profissionais. A organizagdo propde a
infegracdo de um sistema de feedback para que os alunos possam avaliar suas experiéncias de
mentoria, ajudando a garantir a qualidade e a melhoria continua do servigo.

A Bélgica acredita que a conexdo com mentores deve ser envolvente e inspiradora. Eles sugerem a
incorporagdo de conteldo multimidia, como apresentagdes em video de ex-alunos e histérias de
sucesso, para ajudar os alunos a identificar modelos de comportamento com os quais se
identifiquem. Eles também propdem a intfegracdo 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 importéncia da confianga e da seguranca nas conexdes de menforia.
Recomenda a implementagdo de sistemas de verificagdo para mentores e diretrizes claras de
etiqueta na comunicac¢do. Além disso, propde que a aplicagdo inclua recursos como iniciadores de
conversas e modelos de definicdio de metas para ajudar os alunos a estruturar suas interagdes de
forma eficaz.
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Em resumo, os parceiros concordam coletivamente que uma aplicagdo pode facilitar conexdes
significativas entre alunos e mentores ou ex-alunos por meio de diversos recursos: correspondéncia
personalizada, ferramentas de comunicagdo interativas, programas estruturados, narrativa
multimidia e espacos de perguntas e respostas orientados pela comunidade. As principais
prioridades compartilhadas incluem garantir acessibilidade, seguranca e criar maneiras
envolventes para que os alunos recebam orientagdo e desenvolvam confianca em suas escolhas
académicas e profissionais.

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

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

A Ucrdnia enfatiza que a aplicagdo deve fornecer acesso direto a informagdes e recursos sobre
sadde mental, incluindo artigos, videos e guias de autoajuda adaptados as necessidades dos g
jovens. Eles também propdem a integracdo de um chat andnimo ou linha de apoio, onde os
estudantes podem procurar aconselhamento imediato ou apoio emocional sem medo de estigma.

A Espanha destaca a importéncia de oferecer ferramentas prdticas, como exercicios de atencdo
plena, técnicas de respiragcdo e meditagdes guiadas, que os alunos possam usar de forma
independente para reduzir a ansiedade e gerenciar o estresse. Eles também recomendam
notifica¢cdes personalizadas que lembrem os alunos de fazer pausas para cuidar da saide mental
ou de se conectar com suas emogoes.

A Roménia sugere que muitos estudantes evitam procurar ajuda devido ao estigma social ou & falta
de conhecimento sobre servicos de saide mental. Eles propdem que a aplicagdo inclua uma
ferramenta de autoavaliagdo de salde mental para ajudar os estudantes a identificar quando
podem precisar de apoio profissional. Além disso, defendem a inclusdo de diretérios com
informagdes de contato de centros de aconselhamento locais, psicélogos ou servigos universitdrios
de saude mental.

A Turquia destaca a importancia do apoio personalizado & sadde mental. Recomenda a
infegracdo de chatbots baseados em IA que possam fornecer orientacdo inicial e recursos com
base nas informag¢des e no estado emocional do utilizador. Propde também a inclusdo de
conteldo educativo sobre a relagdo entre salde mental, desempenho académico e salde fisica.
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A Bélgica acredita que a aplicagdo deve ir além da simples oferta de recursos, criando um espaco
comunitdrio interativo e de apoio. Eles sugerem a inclusdo de féruns de discussdo moderados, onde
os alunos podem compartilhar suas experiéncias, fazer perguntas e encontrar incentivo de colegas
que enfrentam desafios semelhantes. Eles fambém enfatizam a importdncia de garantir que todas as
informagdes fornecidas sejam cientificamente validadas e atualizadas.

Portugal enfatiza a necessidade de privacidade e confidencialidade no apoio & sadde mental.
Propde a implementacdo de medidas seguras de protecdo de dados e a permissdo para que os
utilizadores acessem os recursos anonimamente. Além disso, recomenda a vinculagdo da aplicagdo
aos servicos institucionais, para que os alunos possam agendar consultas ou participar de sessdes de
aconselhamento online com facilidade.

Em resumo, todos os parceiros concordam que uma aplicagcdo pode melhorar significativamente o
acesso a recursos de saldde mental para estudantes que lidam com estresse e ansiedade. Prioridades
compartilhadas incluem oferecer ferramentas de autoajuda, canais de suporte andnimos, orientagdo
personalizada, educacdo em sadde mental e apoio comunitdrio. Os parceiros também enfatizam a
necessidade de privacidade do utilizador, credibilidade cientifica e conexdes integradas com
servigos profissionais, reconhecendo o papel vital que a saide mental desempenha no bem-estar
geral e no sucesso académico dos estudantes.

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

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

A Ucrdnia destaca que recursos de gamificagdo, como ganhar emblemas, pontos ou niveis, podem
criar uma sensag¢do de realizagdo e tornar as tarefas académicas menos onerosas. Eles propdem
integrar desafios didrios 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 concluidas, porcentagem do conteldo programdtico
abordado e barras de progresso para ajudar os alunos a ver como seus esfor¢os se acumulam ao
longo do tempo. Eles também propdem oferecer recompensas virtuais, como desbloquear novos
conteldos ou obter acesso a recursos exclusivos como incentivo ao progresso.
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Romania observa que muitos estudantes tém dificuldades com a motivacdo a longo prazo e se
sentem sobrecarregados por grandes objetivos. Eles propdem dividir os objetivos académicos
em tarefas menores e mais gerencidveis e usar elementos gamificados para celebrar cada
pequeno sucesso. Além disso, sugerem a incorporacdo de competicdes amigdveis, como
tabelas de classificagdo entre colegas, para promover um senso de comunidade e uma
competicdo sauddvel.

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

A Bélgica acredita que a gamificagcdo também deve focar na motivagcdo intrinseca, ndo
apenas em recompensas externas. Eles sugerem a inclusGo de elementos narrativos nos quais
os alunos se tornam "herdis" em sua jornada de aprendizagem, com missdes vinculadas a
tarefas académicas. Eles também propdem a inclusdo de citagcdes motivacionais, feedback
positivo e reconhecimento social para manter os alunos emocionalmente conectados ao seu
progresso.

Portugal enfatiza que a gamificacdo deve ser significativa e educativa, ndo apenas
entretenimento. Propde a integracdo de quizzes, atividades interativas de aprendizagem e
jogos de desenvolvimento de habilidades que reforcem diretamente o curriculo. Recomenda
também que o acompanhamento do progresso destaque tanto as conquistas académicas
quanto os marcos de desenvolvimento pessoal para incentivar o crescimento integral.

Em resumo, os parceiros concordam que a gamificagdo e o acompanhamento do progresso
podem efetivamente aumentar a motivagdo 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 competicdo comunitdria. Embora
cada parceiro tenha nuances Unicas — da narrativa aos jogos educativos — todos enfatizam
que esses recursos devem inspirar os alunos a persistir e ter sucesso em seus caminhos
académicos.
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7. Quais recursos ou ferramentas uma aplicagdo pode incluir para ajudar os alunos a alinhar
seus estudos com aplicagées do mundo real ou oportunidades de trabalho?

Os parceiros concordam amplamente que uma aplicagdo pode preencher a lacuna entre estudos
académicos e aplicagdes do mundo real ao integrar recursos prdaticos, ferramentas voltadas para
a carreira e perspectivas do setor.

A Ucrania sugere a inclusdo de um banco de dados de profissGes e setores que detalhe as
habilidades necessdrias, os caminhos educacionais e as responsabilidades tipicas do cargo. A
proposta é oferecer estudos de caso prdticos, exemplos de projetos e cendrios interativos para
ajudar os alunos a compreender como seu conhecimento académico se traduz em tarefas no local
de trabalho. Recomenda-se também a infegracdo de uma se¢cdo onde os alunos possam explorar
oportunidades de estdgio locais e internacionais.

A Espanha enfafiza a importGncia de conectar os alunos diretamente com profissionais e
empresas. Propde incluir um recurso para visitas virtuais a empresas ou entrevistas em video com
profissionais de diversas dreas que explicam como sua formag¢do académica se relaciona com
suas funcdes atuais. Sugere fambém a incorporagdo de perspectivas do mercado de trabalho e
tendéncias de empregabilidade para orientar os alunos na escolha de cursos e habilidades
relevantes.

A Roménia destaca que muitos estudantes desconhecem como seus estudos se encaixam no
mercado de trabalho em geral. Eles recomendam que a aplicagdo inclua ferramentas interativas
de mapeamento de carreira, permitindo que os alunos tracem possiveis trajetérias de carreira a
partir de cursos ou dreas de estudo especificos. Eles também sugerem a infegracdo de exercicios
prdticos, como simulagdes virtuais ou tarefas de resolugdo de problemas, que imitem os desafios
reais do trabalho.

A Turquia destaca o valor da orienta¢cdo personalizada. Eles propdem ferramentas que alinham o
progresso académico do aluno as demandas emergentes da industria, sugerindo certificagcdes
adicionais, workshops ou atividades de desenvolvimento de habilidades. Eles também
recomendam vincular a aplicagdo a portais de empregos e estdgios, garantindo que os alunos
possam se candidatar diretamente a oportunidades que correspondam as suas qualificagcdes e
inferesses.

A Bélgica acredita que uma aplicagcdo deve tornar o aprendizado no mundo real envolvente e
relaciondvel. Eles propdem o uso de narrativas e multimidia — videos, podcasts e infograficos —
para mostrar como diferentes profissdes utilizam conhecimentos académicos especificos. Eles
também sugerem oferecer oportunidades de networking dentro da aplicagdo, onde os alunos
podem se conectar com mentores do setor para obter conselhos prdticos e perspectivas.
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Portugal enfatiza a necessidade de relevancia local nas ferramentas de carreira. Propde-se
incluir informac¢des sobre o mercado de trabalho especificas da regido, 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 inclusdo de modelos de
curriculos, cartas de apresentacdo e portfélios adaptados a diferentes setores, ajudando os
alunos a se apresentarem profissionalmente.

Em resumo, todos os parceiros concordam que uma aplica¢cdo deve ajudar os alunos a conectar
seus estudos com aplicacdes prdticas e perspectivas de emprego por meio de recursos prdticos,
conexdes com a indistria e orientagdo personalizada. Prioridades compartilhadas incluem
acesso a trajetérias de carreira, ferramentas de aprendizagem interativas, conteddo multimidia
e perspectivas do mercado de frabalho local. Embora os parceiros variem em foco — desde
tendéncias globais da indUstria até redes empresariais locais — todos veem a aplicacdo como
uma ponte entre o aprendizado académico e o planejamento de carreira bem-sucedido.

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

Os parceiros concordam que uma aplicagdo 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 adaptdveis no mercado de trabalho.

A Ucrénia sugere que a aplicacdo inclua cursos online de curta durac¢do, tutoriais e mdédulos
intferativos focados em habilidades interpessoais, como comunicacdo, trabalho em equipe,
lideranca e gestdo do tempo. Eles também propdem a integracdo de desafios prdticos ou
miniprojetos onde os alunos possam aplicar essas habilidades e receber feedback.

A Espanha enfatiza que a aplicagdo deve oferecer recursos para desenvolvimento pessoal e
crescimento profissional. Eles recomendam a integracdo de workshops, webinars e distintivos
digitais para habilidades como pensamento critico, criatividade, resolu¢do de problemas e
empreendedorismo. Eles fambém sugerem ferramentas de autoavaliagdo, ajudando os alunos a
identificar seus pontos fortes e dreas a serem aprimoradas.

A Roménia destaca que muitos empregadores valorizam habilidades que v8o além do
conhecimento académico. Eles propdem que a aplicagdo conecte os alunos a oportunidades
extracurriculares, como voluntariado, projetos comunitdrios e estdgios. Além disso, recomendam
a inclusdo de exercicios e questiondrios gamificados para o desenvolvimento de habilidades,
que tornam o aprendizado agraddvel e prdatico.
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A iTurkey destaca a importéncia de trajetérias de aprendizagem personalizadas. Eles defendem
que a aplicacdo sugira atividades extracurriculares especificas, cursos online e treinamentos
com base nos objetivos e interesses de carreira dos alunos. Eles também propdem acompanhar a
aquisicdo de novas habilidades para que os alunos possam construir um portfélio 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 propdem incluir projetos colaborativos, desafios entre
pares e hackathons virtuais na aplicacdo, onde os alunos podem trabalhar em equipe e
desenvolver habilidades prdticas. Eles também enfatizam a importdncia da intfegracdo de
recursos sobre alfabetizacdo digital, sustentabilidade e conscientizagcdo cultural para preparar
os alunos para ambientes de trabalho globais e diversificados.

Portugal enfatiza aplicagdes prdticas e relevancia para a carreira. Eles sugerem que a
aplicagdo ofereca acesso a treinamentos de habilidades especificas do setor, como ferramentas
de software, certificagdes técnicas ou workshops focados no setor. Recomendam também a
inclusdo de sessdes de mentoria ou palestras de carreira com profissionais que possam
compartilhar perspectivas sobre habilidades essenciais do mundo real.

Em resumo, os parceiros veem a aplicagdo 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 duracdo, desafios interativos, recomendacdes personalizadas,
distintivos digitais e conexdes com experiéncias reais, como voluntariado ou estdgios. Embora os
parceiros se concentrem em aspectos ligeiramente diferentes — desde habilidades interpessoais
e conscientizagcdo global até freinamentos especificos 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 interagéo ponto a ponto (por exemplo, grupos de estudo, féruns de
discuss&o) tornariam uma aplicagéo atraente para os alunos?

Os parceiros concordam unanimemente que a interagdo entre pares € um elemento-chave que
pode tornar uma aplicagdo altamente atraente para os alunos, promovendo um senso de
comunidade, colaboragdo e apoio mutuo.

A Ucrdnia sugere a incorporacdo de grupos de estudo virtuais onde os alunos possam colaborar
em tarefas, frocar anotacgdes e se preparar para provas juntos. Recomenda também a inclusdo
de mensagens instantdneas e bate-papo por video para permitir a comunicacdo em tempo real
e construir conexdes entre colegas de diferentes regides ou paises.
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A Espanha enfatiza a importancia de féruns de discussdo organizados por tépicos, onde os
alunos podem tirar dovidas, compartilhar experiéncias e discutir desafios académicos ou
pessoaqis. Eles propdem a criagcdo de espagos para discussdes especificas sobre temas,
habilidades gerais para a vida e conversas sobre salde mental, permitindo tanto apoio
académico quanto conexdo emocional.

A Roménia destaca a importdncia da aprendizagem colaborativa. Eles sugerem a infegracdo de
ferramentas como quadros brancos compartilhados, listas de tarefas em grupo e recursos de
colaboracdo em documentos para que os alunos possam trabalhar juntos de forma eficiente em
projetos. Eles também propdem sistemas de revisdo por pares, nos quais os alunos podem dar
feedback construtivo sobre o trabalho uns dos outros, fomentando o pensamento critico e as
habilidades de comunicacgdo.

A Turquia enfatiza o beneficio de conexdes personalizadas entre pares. Eles recomendam
combinar alunos com interesses académicos ou objetivos de carreira semelhantes para facilitar
colaboragdes significativas. Eles também propdem incluir enquetes interativas, questiondrios e
desafios entre pares para manter a comunidade dindmica e envolvente.

A Bélgica acredita que os recursos peer-to-peer ndo devem ser apenas prdticos, mas também
divertidos e motivadores. Eles sugerem a incorporacdo de elementos gamificados, como
competicdes em equipe, tabelas de classificacdo e medalhas para participacdo em discussdes
ou auxilio a outras pessoas. Eles também defendem o compartilhamento de multimidia, como
permitir que os alunos enviem videos curtos, podcasts ou notas visuais para aumentar o empenho.

Portugal se concentra em construir confianga e inclusdo nas interacdes entre pares. Recomenda-
se a implementacdo de ferramentas de moderacdo para garantir uma comunicac¢do respeitosa
e evitar interagdes negativas. Propde-se também suporte multilingue em féruns para acomodar
populagdes estudantis diversas, bem como espagos onde os alunos possam se conectar
localmente para encontros de estudo presenciais.

Em resumo, os parceiros concordam que os recursos peer-to-peer sdo cruciais para tornar uma
aplicagdo atraente para os alunos. Ideias comuns incluem grupos de estudo virtuais, féruns de
discussdo, ferramentas colaborativas, bate-papo em tempo real e empenho gamificado. Os
parceiros enfatizam a criagdo de um ambiente seguro, inclusivo e interativo que combine suporte
académico com conexdo social. Cada parceiro destaca recursos ligeiramente diferentes, mas
todos consideram a interacdo entre pares essencial para manter os alunos empenhados e
motivados.
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10. Como uma aplicagcdo pode incentivar os alunos a definir e atingir metas académicas e
pessoais de forma eficaz?

Os parceiros concordam que uma aplicagdo pode ser uma ferramenta altamente eficaz para
ajudar os alunos a definir, monitorar e atingir objetivos académicos e pessoais, fornecendo
suporte estruturado, motivacdo e orientagdo personalizada.

A Ucrania sugere que a aplicagdo inclua modelos de definicdo de metas, onde os alunos
possam definir objetivos especificos, mensurdveis e com prazo determinado. Eles recomendam
a integracdo de lembretes e rastreadores de progresso para que os alunos possam visualizar o
qudo perto estdo de atingir suas metas. Além disso, propdem recursos motivacionais, como
dicas didrias ou citagdes inspiradoras, para manter os utilizadores empenhados.

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

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

A Turquia destaca a importancia de alinhar as metas com os interesses pessoais e os planos de
carreira dos alunos. Eles sugerem que a aplicagdo oferegca recomendagdes personalizadas
para atividades académicas, atividades extracurriculares e  oportunidades de
desenvolvimento de habilidades vinculadas aos objetivos dos alunos. Eles também propdem
check-ins periddicos, nos quais a aplicagdo solicita que os utilizadores avaliem e ajustem suas
metas conforme necessdrio.

A Bélgica acredita que o estabelecimento de metas deve conectar o sucesso académico ao
bem-estar pessoal. Eles propdem integrar metas de bem-estar aa aplicagdo, como
gerenciamento de estresse, rotfinas sauddveis ou tempo para hobbies, para garantir o
desenvolvimento integral. Recomendam também o fornecimento de recursos multimidia, como
videos ou podcasts, para inspirar e educar os alunos sobre estratégias eficazes de definicdo
de metas.
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Portugal enfatiza que clareza e simplicidade sdo fundamentais. Eles recomendam painéis
visuais que permitam aos alunos visualizar todas as suas metas em um sé lugar, com
indicadores de progresso codificados por cores. Eles também sugerem a inclusdo de modelos
para definicdo de metas especificas para diferentes dreas, como trabalho académico,
desenvolvimento pessoal, aprendizagem de idiomas ou planejamento de carreira, para tornar
O processo menos complexo.

Em resumo, os parceiros veem a aplicacdo de forma undnime como uma plataforma poderosa
para ajudar os alunos a definir e alcancar metas de forma eficaz. Ideias comuns incluem
ferramentas estruturadas para definicdo de metas, lembretes, acompanhamento do progresso,
gamificagdo, personalizagdo e conteddo motivacional. Os parceiros enfatizam que as metas
devem ser realistas, conectadas aos planos de vida mais amplos dos alunos e apoiadas por
ferramentas prdaticas para ajudd-los a permanecerem comprometidos e se sentirem realizados
ao longo do caminho.

Perspectivas de pesquisas relacionadas a compreensdao
da motivacgdo no ensino superior °

A pesquisa entre estudantes ucranianos mostra que a motivagdo mais forte para procurar o
ensino superior sdo as "oportunidades de carreira", seguidas pelo crescimento pessoal. No
entanto, a maior barreira que os estudantes enfrentam é frequentemente a falta de interesse
na drea de estudo escolhida, o que dificulta a manuten¢cdo do foco e da motivagdo.
Problemas de salde mental e preocupacgdes financeiras também se destacam como
obstdculos significativos. Uma grande parcela dos estudantes estd disposta a usar uma
aplicagdo que ofereca dicas motivacionais personalizadas e considera o contelddo
motivacional muito Gtil. As opinides sdo mistas quanto ao uso de uma aplicagdo que monitora o
progresso académico e oferece recompensas; alguns estudantes consideram isso motivador,
enquanto outros permanecem inseguros. Os recursos mais desejados em uma aplicagdo desse
tipo incluem lembretes personalizados para prazos importantes, ferramentas de apoio a saide
mental, dicas de produtividade nos estudos e opgcdes de apoio social e conexdo com colegas.
Muitos estudantes veem a conexdo com mentores ou colegas que compartilham objetivos
académicos ou profissionais semelhantes de forma positiva, embora também haja ressalvas
claras. Ferramentas para definicdo de metas sGo geralmente valorizadas, e aplicagdes que
oferecem suporte & salde mental sdo vistos como importantes para manter a motivagdo. Além
disso, muitos estudantes indicam que se sentiriam mais motivados a procurar ensino superior se
uma aplicacdo os ajudasse a conectar seus estudos a oportunidades de emprego do mundo
real e tendéncias de mercado.
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De acordo com os resultados da pesquisa da Turquia, a motivagdo mais forte que leva os jovens ao
ensino superior sdo 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 drea escolhida e a incerteza quanto a
objetivos de carreira claros. A maioria dos estudantes indica que estd disposta a usar uma aplicacdo
que ofereca dicas motivacionais personalizadas, adaptadas aos seus objetivos e desafios, e
geralmente consideram o conteddo motivacional "um pouco Gtil" ou "muito 0til". As opinides estdo
divididas em relagdo aos aplicagdes que monitoram o progresso académico e oferecem
recompensas; alguns estudantes consideram isso motivador, enquanto outros dizem que seu interesse
dependeria das recompensas oferecidas. Os recursos mais necessdrios da aplicagdo incluem dicas
de estudo e ferramentas de produtividade, suporte social e interagcdo com colegas, e acesso a
conteldo motivacional. Os estudantes geralmente respondem positivamente a ideia de se conectar
com mentores ou colegas que compartilham objetivos académicos ou de carreira semelhantes.
Ferramentas de definicdo de metas sdo amplamente consideradas valiosas. aplicagdes que
oferecem suporte & sadde mental sdo vistos como importantes para aumentar a motivagdo, e muitos
estudantes indicam que se sentiriam mais motivados a procurar educagdo superior se uma
aplicagdo os ajudasse a conectar seus estudos com o mercado de trabalho e oportunidades de
carreira.

Na Espanha, a principal motivagdo que leva os estudantes ao ensino superior sdo 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 pressdo académica e a
falta de interesse nas disciplinas escolhidas, além de preocupagdes com a saide mental e estresse
financeiro. Uma maioria significativa dos estudantes provavelmente usard uma aplicagdo que
ofereca dicas personalizadas de motivagdo e, em geral, considera o conteldo motivacional um
pouco ou muito Util. Muitos estudantes afirmam que se sentiriam motivados por uma aplicagdo que
monitora o progresso académico e oferece recompensas, embora alguns permanegcam céticos
quanto & sua utilidade. Os recursos mais solicitados da aplica¢do incluem lembretes personalizados
para prazos, dicas de estudo e ferramentas de produtividade, além de acesso a videos e artigos
motivacionais. H& um grande interesse em se conectar com mentores ou colegas que compartilham
objetivos académicos ou de carreira semelhantes, com a maioria dos estudantes acreditando que
isso definitivamente ajudaria a aumentar sua motivagdo. Recursos para definicdo de metas sdo
altamente valorizados, e o suporte a sadde mental por meio de aplicagbes &€ amplamente
considerado muito Util. Metade dos estudantes acredita que se sentiria mais motivada a procurar o
ensino superior se uma aplicagdo os ajudasse a conectar seus estudos a oportunidades de emprego
e tendéncias de mercado, embora alguns indiquem que isso dependeria de como as informagdes
sdo apresentadas. No geral, os estudantes espanhdis parecem abertos a solugdes digitais que
combinam ferramentas prdticas, apoio emocional e perspectivas voltados para a carreira para
ajudd-los @.permanecer,empenhados em sua jornada académica.
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Na Bélgica, a principal motivagdo para procurar o ensino superior sdo 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 sdo, em grande
parte, os problemas de salide mental, como estresse e ansiedade, com alguns relatando fambém
a falta de uma dire¢cdo clara para a carreira e o estresse financeiro como obstdculos (Conley,
Durlak & Dickson, 2013). Uma maioria significativa dos estudantes provavelmente usard uma
aplicagdo que ofereca dicas personalizadas de motivagdo, e a maioria considera o conteddo
motivacional um pouco ou muito Util. As opinides sdo divergentes em rela¢cdo aos aplicagdes que
acompanham o progresso académico e oferecem recompensas; embora muitos estudantes
acreditem que tais ferramentas os motivariam, outros permanecem hesitantes. Os principais
recursos que os estudantes desejam em uma aplicagcdo incluem lembretes personalizados para
prazos, ferramentas de apoio d salde mental, dicas de estudo e opgdes para interagdo 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 aplicagdo. Ferramentas para definicdo de metas sdo altamente
valorizadas, e a maioria dos estudantes considera o apoio & salde mental por meio de
aplicacdes um pouco ou muito Gtil. E importante destacar que uma clara maioria dos estudantes
acredita que se sentiria mais motivada a procurar o ensino superior se uma aplicagdo ajudasse a
conectar seus estudos com oportunidades de carreira e tendéncias do mercado de trabalho,
ressaltando a importancia de um suporte prdtico e voltado para a carreira. De modo geral, os
estudantes belgas parecem dvidos por solu¢des digitais que combinem motivagdo pessoal,
cuidados com a saltde mental e orientacdo profissional concreta.

Em Portugal, a principal motivagdo que leva os estudantes a prosseguir o ensino superior &,
esmagadoramente, “oportunidades de carreira”, com apenas uma pequena fragdo a citar
crescimento pessoal. Os principais desafios enfrentados pelos estudantes incluem pressdo
académica, falta de interesse nas disciplinas escolhidas e stress financeiro, juntamente com
alguns relatos de incerteza quanto & direcdo da carreira e preocupagdes com a salde mental. A
grande maioria dos estudantes tem grande probabilidade de utilizar uma aplicagdo que
ofereca dicas motivacionais personalizadas, e a maioria considera o conteddo motivacional
muito Gtil. As opinides sobre aplicacdes que monitorizam o progresso académico e oferecem
recompensas sdo divergentes, com muitos a afirmarem que a sua utilizagcdo dependeria do tipo
de incentivos oferecidos. As funcionalidades mais solicitadas da aplicagdo incluem ferramentas
de apoio entre pares e interacdo social, lembretes personalizados para prazos, dicas de estudo
e recursos de produtividade, e acesso a conteldo motivacional. O interesse em conectar-se com
mentfores 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 motivagdo.
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Recursos de definicdo de metas sdo altamente valorizados, e o apoio & sadude mental € visto

como muito Util para manter a motivacdo. Quase todos os entrevistados acreditam que se
sentiriam mais motivados a procurar o ensino superior se uma aplicagcdo ajudasse a conectar
seus estudos com oportunidades de emprego e tendéncias de mercado, destacando a
importéncia da orientagcdo profissional prdtica. De modo geral, os estudantes portugueses
parecem dvidos por ferramentas digitais que combinem recursos focados na carreira, apoio
pessoal e recursos de satde mental para ajudd-los a navegar em sua jornada académica.

Em conclusdo, as pesquisas realizadas na Ucrdania, Turquia, Espanha, Bélgica e Portugal
destacam consistentemente as aspiracdes 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 dreas de
estudo, preocupacdes com a saltde mental, estresse financeiro e pressdo académica. H& um
claro interesse em ferramentas digitais que oferecam suporte personalizado, definicdo de
metas, recursos de saldde mental e conexdes com ftrajetérias de carreira. No entanto, a
eficdcia de recursos como a gamificagdo permanece incerta e dependente do contexto. De
modo geral, os resultados ressaltam a necessidade de solugdes tecnoldgicas integradas e
centradas no aluno que conectem as buscas académicas com resultados de carreira tangiveis,
aumentando assim a motivacdo e a retencdo no ensino superior.
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* * * * * * Capitulo 4: Motivacgdo
na forca de trabalho
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Do ponto de vista do candidato, hd falta de informagdo sobre como criar curriculos e cartas
de apresentacdo eficazes e como se preparar para entrevistas de emprego. Os |ovens
também tendem a ter dificuldades com a autoconfianca, enfrentando desafios como a
sindrome do impostor e a inseguranga, o que dificulta a qualificagdo para as vagas de
interesse e a interagcdo com os recrutadores durante o processo seletivo.

Isso destaca a importéncia do desenvolvimento de habilidades, tanto para a execuc¢do do
trabalho quanto para a conquista inicial. Habilidades interpessoais, como comunicagdo,
gestdo do tempo e trabalho em equipe, sdo essenciais e transferiveis, mas muitas vezes pouco
desenvolvidas. E importante que os jovens estejam disponiveis para desenvolvé-las ao longo
da vida, e que entendam como apresentar suas competéncias ao se candidatarem a uma
vaga.

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

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

O LinkedIn é provavelmente a aplicacdo mais completo disponivel sobre o assunto. Sua versdo
gratuita permite que profissionais (aspirantes) interajam com seus pares, busquem vagas e se
candidatem diretamente pela aplicacdo/web, além de solicitar ou fornecer recomendagdes
de e para suas conexdes. O LinkedIn Premium, sua versdo paga, oferece ferramentas
avancadas de busca de vagas e acesso a perspectivas que ndo estdo disponiveis 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 andlises 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 informagdes
sobre as empresas para as quais estdo se candidatando, como expectativas salariais, avaliagdes
de empresas e dicas para entrevistas. Da mesma forma, o Indeed é particularmente Gtil para
busca de empregos, permitindo pesquisas filtradas, e também pode ser usado para acessar
avaliagdes 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 distragdes. a aplicagdo fica convenientemente localizado na barra de
tarefas para facil acesso, oferecendo metas didrias de foco adaptadas ao seu estilo de trabalho
e agenda de reunides. Ele também envia alertas quando ocorrem distracdes, ajudando vocé a
recuperar o foco. Ao final do dia ou da semana, o Rescuelime gera relatérios detalhados de
produtividade, oferecendo uma visdo geral clara de como vocé administrou seu tempo e
destacando dreas que precisam ser melhoradas.

Fabulous é uma aplicacdo de autocuidado e produtividade desenvolvido para ajudar vocé a se
manter motivado no trabalho, priorizando seu bem-estar. a aplicagdo funciona como um coach
didrio, reforcando hdbitos positivos por meio de lembretes e rotinas estruturadas. Os utilizadores
podem criar rituais matinais, de almogco e noturnos para melhorar o foco, a eficiéncia e a
produtividade geral. Ao promover a autodisciplina e a forca 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 aplicagdo motivacional que ajuda vocé a se manter inspirado no trabalho com
discursos em dudio de lideres, figuras publicas e celebridades. Seja no trabalho, no trajeto para o
trabalho ou se exercitando, vocé 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
vocé encontre a voz certa para se manter motivado e energizado ao longo do dia.

Hello Work ¢ uma aplicacdo francés que compila ofertas de emprego e oportunidades de
treinamento, oferece aos utilizadores a possibilidade de publicar seus curriculos para consulta por
empresas e calcula saldrios Brut-Net com base na legislagdo francesa. Além disso, o Parcours
Emploi France Travail é uma aplicacdo criado pelo governo francés 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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Em Flandres (Bélgica), o VDAB Uitsprekenden é uma aplicagcdo governamental que oferece
suporte a busca de emprego, principalmente oferecendo acesso pago a coaches de emprego
certificados.

Esses aplicagdes oferecem diferentes recursos, mas ainda n&o conseguem atender as
necessidades especificas dos jovens ou, quando o fazem, tendem a ter um custo. E necessdrio
alavancar tecnologias que possam oferecer suporte personalizado gratuito, oportunidades de
experiéncia prdtica e orientacdo profissional para capacitar a préxima geragcdo em suas
trajetdrias profissionais.

Para entender melhor como as ferramentas digitais podem ajudar os jovens a encontrar um
trabalho significativo, realizamos grupos focais em seis paises: Bélgica, Portugal, Roménia,
Espanha, Turquia e Ucrania.

Cada grupo incluia uma mistura de jovens, empregadores e profissionais de recursos humanos. Eles
foram convidados a compartilhar suas ideias sobre como uma aplicagdo mével poderia ajudar os
jovens a desenvolver habilidades, encontrar empregos e crescer em suas carreiras.

A préxima se¢do relne todas as ideias e sugestdes para ajudar a criar uma aplicagdo que
realmente atenda &s necessidades dos jovens que procuram emprego.

Perspectivas dos grupos focais relacionados a motivagdo
na forca de trabalho

1. Quais ferramentas ou recursos os jovens precisam para entender melhor as habilidades
necessdrias para diferentes funcdes de trabalho?

Os |ovens precisam de ferramentas acessiveis e envolventes que oferecam uma compreensdo
clara das diversas fun¢des, habilidades necessdrias e trajetdérias de carreira. Isso inclui
exploradores de empregos interativos, simulacdes de carreira, videos de profissionais
compartilhando experiéncias reais e guias especificos para cada setor. As ferramentas devem
combinar conteddo visual (infogrdficos, entrevistas, videos do dia a dia) com exercicios de
mapeamento de habilidades e oportunidades de mentoria. Esses recursos ajudam a desmistificar o
mercado de trabalho e permitem que os jovens tomem decisdes informadas sobre seu futuro.

A Bélgica destacou ferramentas existentes, como os Vouchers de Carreira VDAB, e sugeriu
transparéncia por parte do empregador nas descricdes de cargos. Espanha e Portugal se
concentraram mais em ferramentas visuais e fdceis de usar, como entrevistas e videos. A Ucrdnia
enfatizou programas de intercdmbio profissional e mentoria como ferramentas centrais. Roménia e
Turquia sugeriram a necessidade de simulagdes de carreira e exercicios de alinhamento de
habilidades como estratégias-chave.
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2. Como uma aplicacdo moével pode ajudar a diminuir a lacuna entre as habilidades atuais dos
jovens e as qualificagées que os empregadores procuram?

uma aplicagdo mével pode servir como um coach de carreira personalizado, oferecendo
autoavaliagdes de habilidades, andlise de lacunas e trilhas de aprendizagem personalizadas. Ele deve
fornecer acesso a cursos online selecionados, recursos de treinamento, oportunidades de voluntariado
e microestdgio, 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 as expectativas do empregador.

Portugal e Turquia enfatizaram a vinculagdo da aplicagdo a oportunidades locais de voluntariado. A
Bélgica sugeriu a infegracdo de orientacdes lideradas por RH (por exemplo, sessdes de perguntas e
respostas com recrutadores). A Ucrdnia se concentrou em ferramentas de mentoria e feedback,
enquanto a Roménia enfatizou o desenvolvimento de habilidades com base em simulacdo. A Espanha
se inclinou para a autoavaliagdo vinculada a recomendagdes de cursos selecionados.

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

Os principais recursos incluem algoritmos de correspondéncia de vagas, listagens em tempo real, filtros ®
baseados em localizagdo e setor, e aplicacdes com apenas um clique. a aplicacdo deve oferecer
suporte a criagcdo e atualizacdo de portfélios digitais, permitir feedback de mentores ou recrutadores e
oferecer recursos de preparagcdo para entrevistas. A infegracdo com parceiros locais (por exemplo,
municipios, centros de emprego, ONGs) aumentaria a relevéncia e o alcance. Sistemas de notificagdo

e rastreamento de candidaturas também apoiariam o empenho e o acompanhamento do utilizador.

Portugal enfatizou a integragcdo com plataformas de emprego municipais e regionais. Ucrania e
Roménia destacaram a necessidade de ferramentas para construgcdo de curriculos e portfdlios. Turquia
e Espanha pressionaram por correspondéncia automdtica e sugestdes de emprego personalizadas. A
Bélgica propds, de forma Unica, a inclusdo de avaliagbes de empregadores e o oferecimento de
acesso a mentoria apds a candidatura.

4. Como uma aplicacéo pode ajudar os jovens a obter experiéncia profissional relevante ou
desenvolver portfélios que os tornem mais empregaveis?

Uma aplicagdo pode contribuir para a empregabilidade oferecendo portfélios digitais onde os
utilizadores carregam certificados, descrevem projetos e recebem feedback. Desafios simulados de
trabalho, microtarefas e links para projetos voluntdrios ou comunitdrios podem ajudar os utilizadores a
adquirir experiéncia informal, porém valiosa. Recursos como recomendagdes ou registros de projetos
validados por mentores ou profissionais podem aumentar ainda mais a credibilidade do portfdlio.
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Espanha e Portugal enfatizaram a documenta¢cdo da aprendizagem informal e a oferta de
funcdes de upload de projetos. Roménia e Turquia propuseram a inclusGo de
microexperiéncias baseadas em simulacdo e ciclos de feedback. Ucrania focou no feedback
entre pares e na colaboracdo sem fins lucrativos. Bélgica enfatizou a apresentagdo de
exemplos prdticos de utilizadores (por exemplo, tfrabalho comunitdrio, projetos escolares) e
propds recomendacgdes reconhecidas por empregadores.

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

A gamificacdo pode tornar o aprendizado de habilidades interpessoais (como trabalho em
equipe, comunicagcdo e gestdo do tempo) mais envolvente e acessivel. Jogos interativos,
desafios, dramatizagdes e exercicios baseados em cendrios proporcionam um espago seguro
para a prdtica. Recompensas como medalhas, pontos ou certificados aprovados pela
empresa podem aumentar a motivagdo e reforcar as conquistas. Essa abordagem é
especialmente eficaz para manter os utilizadores empenhados ao longo do tempo.

A Bélgica se concentrou na emissdo de certificados reconhecidos em dreas como gestdo de
conflitos e seguranca no trabalho. Portugal e Espanha se concentraram em desafios semanais
de habilidades interpessoais e distintivos digitais. Roménia e Turquia enfatizaram o uso de
reconhecimento por pares e atividades em grupo. A Ucrania discutiv como o feedback
gamificado e as métricas de progresso podem reduzir a pressdo e aumentar a autoconfianga.

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

a aplicacdo deve oferecer ferramentas de descoberta de carreira, como questiondrios
baseados em interesses, avaliagdes de personalidade e dados do mercado de trabalho em
tempo real. Ao vincular as preferéncias do utilizador a setores em crescimento e vagas em
alta, a aplicagcdo pode sugerir trajetdrias de carreira relevantes e gratificantes. Mapas visuais
de carreira, depoimentos e histérias de sucesso ajudam os utilizadores a conectar interesses
pessoais com oportunidades prdticas e potencial de longo prazo.

Turquia e Portugal recomendaram o uso de dados regionais de emprego e a adaptagdo do
conteido ao contexto local. A Bélgica propds a integracdo de ferramentas de inteligéncia
emocional e cursos de autoconhecimento. Espanha e Roménia enfatizaram a importdncia de
videos reais e tendéncias trabalhistas atualizadas. A Ucrania favoreceu a correspondéncia de
mentores por interesse profissional e acesso a histérias especificas do setor.
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7. Quais barreiras os jovens enfrentam ao se preparar para entrevistas de emprego ou criar
curriculos eficazes, e como uma aplicagdo pode lidar com elas?

Os |ovens muitas vezes carecem de experiéncia, confianga e acesso a orientagdo na preparagdo
de curriculos ou para entrevistas. a aplicacdo deve oferecer criadores de curriculos e cartas de
apresentagdo com tecnologia de IA, modelos personalizdveis, simulagdes de entrevistas, tutoriais
em video e sistemas de feedback. Instrugdes passo a passo e o apoio de colegas ou mentores
podem reduzir a ansiedade e melhorar a preparacdo, tornando os jovens utilizadores mais
confiantes e preparados para o mercado de trabalho.

Espanha e Portugal enfatizaram a baixa confianga e o valor das entrevistas simuladas. Roménia e
Ucrdania se concentraram na importéncia do feedback de colegas e mentores. Turquia enfatizou a
utilidade de modelos de curriculos e prdticas de entrevista especificas para cada setor. Bélgica
recomendou tutoriais sobre mitos em entrevistas e incluiv dicas especificas para cada empresa.

8. Quais recursos ou moédulos de treinamento devem ser incluidos em uma aplicagdo para
ajudar os jovens a se adaptarem as culturas do local de trabalho?

Para apoiar jovens profissionais na transicdo para o mercado de trabalho, a aplicagdo deve ®
oferecer médulos interativos sobre tépicos como gestdo de tempo, etiqueta de comunicacgdo,
trabalho em equipe, recebimento de feedback e resolugdo de conflitos. O conteddo deve refletir
sifuagdes reais do ambiente de frabalho e ser adaptado a diferentes setores. Depoimentos,
estudos de caso e perspectivas culturais especificos do setor podem aumentar a identificacdo e a
eficdcia.

Roménia e Ucrania recomendaram a inclusdo de empatia, regulagcdo emocional e
conscientizacdo sobre diversidade. Portugal e Turquia enfatizaram a adaptagdo do conteldo as
necessidades especificas do setor (por exemplo, hotelaria versus tecnologia). A Bélgica enfatizou
a importdncia do treinamento em responsabilidade digital e etiqueta profissional. A Espanha se
concentrou na transicdo de conteldo voltado para recém-formados que estdo entrando no
mercado de trabalho.

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

Para gerar interesse em setores subvalorizados, como assisténcia médica, agricultura ou indUstriq,
a aplicagdo deve apresentar conteddo envolvente, como videos do dia a dia, prévias dos
bastidores e desafios interativos especificos do setor. Destacar histérias de sucesso, oferecer
tarefas experimentais ou estdgios e apresentar empresas com fortes valores sociais pode mudar
positivamente a percepgdo e impulsionar a parficipagdo nessas dreas.
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Espanha e Portugal destacaram histérias de sucesso e missdes reais. A Ucrdnia propds promover
empresas socialmente responsdveis e classificar os empregadores com base em esforcos ESG.
Turquia e Roménia recomendaram narrativas interativas e estdgios experimentais. A Bélgica sugeriu
certificacdes setoriais e a integracdo de desafios de simulacdo de setores que enfrentam
escassez.

10. Como uma aplicagdo pode apoiar o desenvolvimento continuo de jovens funciondrios e
manté-los motivados ao longo do tempo?

uma aplicagdo eficaz deve oferecer suporte a longo prazo por meio de painéis de progresso,
recomendacdes personalizadas de aprimoramento profissional, check-ins mensais e acesso a
comunidades ou mentores. Notificagdes push com conteldo motivacional, recursos de defini¢cdo de
metas e ferramentas de reflexdo sobre a carreira (por exemplo, didrios ou feedback de mentores)
podem ajudar jovens funciondrios a se manterem empenhados, crescerem profissionalmente e se
manterem motivados ao longo de suas trajetérias profissionais.

A Roménia sugeriu ferramentas de registro em didrio e ciclos de feedback para supervisores.
Portugal e Espanha se concentraram em recursos comunitdrios e redes de ex-alunos. A Ucrania
propds um chatbot "parceiro de pessoas" e sugeriu atualizagdes de conteldo com curadoria. A
Bélgica destacou lembretes e recomendag¢des de recursos como ferramentas essenciais para o
empenho a longo prazo.

Perspectivas das pesquisas relacionadas a
motivacdo na forca de trabalho

Com base nas respostas da pesquisa de jovens na Bélgica, Espanha, Portugal, Roménia, Turquia e
Ucrdnia, uma série de tendéncias compartilhadas e diferengas nacionais surgem em relagdo &
motivacdo dos jovens, ds barreiras ao emprego e ao valor percebido de uma aplicacdo mével
voltado para a carreira.

Em todos os paises, os motivadores mais comuns para a busca por emprego foram independéncia
financeira, desenvolvimento profissional e desenvolvimento de habilidades. Esses fatores foram
consistentemente ecoados pelos entrevistados em Portugal, Roménia e Ucrénia, 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
motivacdo mais voltada para valores em partes desse grupo. A Espanha refletiu uma combinagdo
semelhante, combinando objetivos econdmicos com a ambicdo de adquirir experiéncia
significativa.
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Em relagcdo as barreiras, surgem diversas distingdes regionais. A falta de oportunidades de emprego
dominou as respostas da Espanha, Portugal e Turquia, com os [ovens espanhdis, em particular,
expressando frustracdo com a escassez de vagas, especialmente em regides menores. Os
participantes romenos e ucranianos se mostraram mais preocupados com a falta de habilidades
relevantes e experiéncia profissional, sugerindo uma necessidade maior de aprendizado estruturado
e exposicdo prdtica. A Bélgica destacou a incerteza quanto aos planos de carreira e a limitagdo de
networking, ressaltando uma lacuna na orientagdo profissional acessivel, mesmo em ambientes
relativamente ricos em recursos.

A ideia de uma aplicagdo moével voltado para o emprego jovem foi bastante atraente em todos os
paises, mas Roménia e Ucrdnia demonstraram atitudes mais cautelosas em relagdo a recursos de
inferacdo entre pares, como redes sociais e comunidades de busca de emprego. Uma parcela
significativa dos entrevistados desses paises afirmou que "preferiria procurar emprego sozinhos",
indicando uma preferéncia cultural pela autossuficiéncia ou talvez uma falta de confianca 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 histérias
motivacionais, competicdes e networking —, sugerindo um maior grau de conforto com ferramentas
de aprendizagem colaborativa, gamificada ou social.

Em relacdo as 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 médulos de freinamento sobre comunicagdo, gestdo do tempo e
trabalho em equipe. Os entrevistados turcos, embora reconhecessem o valor dessas habilidades,
foram mais ambivalentes, classificando-as de "razoavelmente importantes" a "ndo importantes”,
dependendo do entrevistado. Da mesma forma, as respostas ucranianas mostraram empenho misto
com recursos motivacionais e ferramentas de monitora¢do de metas, embora muitos ainda apoiassem
conteldo estruturado, como elaboragdo de curriculo e preparacdo para entrevistas.

Em conclus@o, embora haja amplo apoio a uma ferramenta digital para apoiar o emprego jovem nos
seis paises, o design e os recursos da aplicagdo devem refletir as expectativas e normas culturais
locais. Enquanto os jovens na Bélgica, Espanha e Portugal preferem experiéncias interativas, sociais e
gamificadas, os da Roménia, Turquia e Ucrdnia tendem a priorizar percursos de aprendizagem
individuais, recursos claros para o desenvolvimento de habilidades e orientacdes prdticas. Atender a
essas preferéncias diferenciadas serd fundamental para maximizar o impacto da aplicagdo em
diferentes contextos nacionais.
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O voluntariado desempenha um papel fundamental na coesdo social, no desenvolvimento
comunitdrio e no crescimento pessoal. No entanto, a partficipagdo de |ovens no voluntariado
permanece significativamente baixa em muitas regides, apesar da crescente necessidade de
empenho civico. Compreender as causas subjacentes dessa tendéncia é crucial para o
desenvolvimento de estratégias eficazes que incentivem e sustentem o envolvimento de jovens em
atividades voluntdrias. Este capitulo analisa as razdes por trds das baixas taxas de participa¢do
entre os |ovens, destaca as plataformas digitais existentes que promovem oportunidades de
voluntariado e propde recursos essenciais de aplicacdes que podem fomentar um maior interesse
pelo voluntariado. O voluntariado jovem tem sido reconhecido como uma ferramenta poderosa
para promover o empenho civico, desenvolver habilidades e contribuir para o progresso social. De
acordo com um relatério de 2021 dos Voluntdrios das Nag¢des Unidas (UNV), apenas cerca de 30%
dos jovens em todo o mundo participam regularmente de atividades voluntdrias. O Férum Europeu
da Juventude também constatou que, embora 65% dos jovens europeus expressem disposicdo para
o voluntariado, apenas 25% se envolvem ativamente. Essa lacuna sugere que, embora exista o
desejo de contribuir, miltiplas barreiras impedem os jovens de se envolverem no voluntariado.

Fatores como mudancas na dindmica social, distragcdes digitais e pressdes econdmicas
contribuiram para o declinio da participacdo. Em uma era em que os jovens estdo cada vez mais
focados no sucesso académico, na construgdo de carreira e no desenvolvimento pessoal, o
voluntariado muitas vezes ocupa um lugar de menor prioridade. Além disso, a ascensdo do ativismo
nas midias sociais alterou a forma como os jovens se envolvem com causas, transferindo o
envolvimento da acdo direta para a advocacia digital. Embora o empenho online tenha
aumentado a conscientizagdo, isso ndo se traduziu necessariamente em uma participagcdo mais
prdtica no trabalho voluntdrio.

Perspectivas dos grupos focais relacionados a motivacao
no voluntariado

Para entender melhor as razdes especificas para a baixa participacdo, foram realizados
grupos focais de discussdo com jovens trabalhadores de Portugal, Espanha, Roménia, Bélgica,
Ucrania e Turquia, complementados por pesquisas administradas a jovens e voluntdrios ativos
dos mesmos paises.

Apesar dos beneficios bem documentados do voluntariado, a participagdo dos jovens em
atividades civicas permanece baixa em muitos contextos europeus. Grupos focais realizados
na Espanha, Bélgica, Portugal, Turquia, Roménia e Ucrania revelaram uma complexa rede de
desafios sociais, culturais e estruturais que impedem os [ovens de se envolverem
consistentemente em iniciativas de voluntariado.
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1. Quais desafios vocé observa que impedem os jovens de se envolverem em atividades de
voluntariado?

Grupos focais nos paises parceiros identificaram diversas barreiras importantes que impedem os
jovens de se envolverem em atividades voluntdrias. Um problema grave é a falta de conscientizagdo
sobre as oportunidades disponiveis, especialmente em dreas rurais ou desfavorecidas. Muitos jovens
também percebem o voluntariado como algo que oferece poucos beneficios pessoais ou
profissionais, tornando-o uma prioridade menor em comparacdo ao trabalho ou aos estudos.
Restricdes de tempo e limitagdes financeiras desestimulam ainda mais a participagdo, especialmente
quando o voluntariado ndo é remunerado ou envolve custos adicionais.

Barreiras emocionais, como inseguranca e medo da inadequacgdo, também sdo comuns,
especialmente em fun¢cdes que envolvem temas delicados. Além disso, muitas vezes hd falta de apoio
de escolas, familias e instituicdes, especialmente para jovens de baixa renda. Em alguns paises, o
voluntariado € culturalmente desvalorizado e ndo 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 informagdo, reformule as percepgdes, forneca apoio emocional e
estrutural e garanta acesso inclusivo, especialmente para grupos sub-representados.

2. Como uma aplicagéo poderia conscientizar sobre os beneficios e oportunidades do
voluntariado entre os jovens?

Participantes de todos os paises concordaram que uma aplicagdo voltado para a conscientizagdo
sobre o voluntariado entre jovens deveria priorizar a visibilidade, a personalizagdo e a conexdo
emocional. Uma plataforma centralizada e intuitiva, que exibisse oportunidades atualizadas, filtradas
por localizacdo, interesse, disponibilidade e habilidades, foi considerada essencial. Noftificacdes
push e ferramentas de correspondéncia foram recomendadas para manter os utilizadores informados
e empenhados.

Contetdo educacional e motivacional — como histérias de sucesso, depoimentos e videos
impactantes — foi considerado fundamental para mudar a percepgdo sobre o voluntariado,
destacando beneficios pessoais e profissionais. Recursos sociais como bate-papos comunitdrios,
mentoria entre pares e comunicagdo com voluntdrios experientes foram propostos para tornar o
voluntariado mais acessivel.

A acessibilidade também foi enfatizada, com sugestdes de design multilingue e inclusivo para
alcangar jovens rurais ou marginalizados. Conteddo interativo e localizado e colaboragdes com
influenciadores foram recomendados para aumentar o empenho. Por fim, a integra¢cdo da aplicagdo
com plataformas existentes e a comunicagdo clara do valor do voluntariado por meio de secdes
dedicadas foram consideradas benéficas para aumentar a participagdo dos jovens.
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3. Quais recursos tornariam mais facil 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 paises enfatizaram a necessidade de ferramentas
digitais que sejam fdceis de usar, personalizadas e acessiveis.

Um recurso de busca baseado em geolocalizagdo foi uma das ferramentas mais recomendadas,
permitindo que os utilizadores encontrassem rapidamente oportunidades proximas — destacadas
como cruciais na Espanha, Portugal, Turquia, Roménia e Ucrdnia. Op¢des adicionais de filtragem
por inferesse, disponibilidade, duracdo, causa e habilidades necessdrias foram sugeridas para
tornar a experiéncia mais relevante e eficiente. Recomendagdes personalizadas com base no
perfil do utilizador ou em atividades anteriores também foram incentivadas, principalmente na
Espanha e na Roménia.

Para agilizar o processo de inscricdo, participantes da Turquia, Portugal, Ucrdnia e Roménia
recomendaram recursos como botdes de inscricdo direta e mensagens na aplicagdo com os
organizadores. Ferramentas de planejamento, como sincronizacdo de calenddrio e a capacidade
de salvar ou acompanhar oportunidades, também foram sugeridas para ajudar a gerenciar a
participagdo.

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

Bélgica e Ucrania propuseram a criagdo de bancos de dados pesquisdveis de organizacdes
locais e a permissdo de projetos enviados por utilizadores para incentivar o empenho de baixo
para cima. Além disso, a Bélgica recomendou a combinagdo de ferramentas digitais com
divulgacdo offline — como sessdes informativas em escolas ou cafés — para construir confianca e
ampliar o acesso além da aplicagdo.

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

Em todos os paises, as restricdes de tempo foram identificadas como uma grande barreira ao
voluntariado |juvenil. Para lidar com isso, os participantes recomendaram que uma aplicagcdo
oferecesse recursos de agendamento flexiveis e personalizados, adequados & vida agitada dos
jovens.
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Uma solugdo amplamente apoiada foi a incluséo do microvoluntariado — atividades curtas,
baseadas em tarefas, que podem ser concluidas rapidamente, remotamente ou de forma assincrona.
Essas atividades permitem que os jovens contribuam sem compromissos de longo prazo. Paises como
Espanha, Portugal, Turquia e Roménia também enfatizaram a importancia de ferramentas como
sincronizacdo de calenddrios, lembretes inteligentes e planejadores automatizados para ajudar os
utilizadores a encaixar o voluntariado em suas agendas com mais facilidade.

A Bélgica propds solugdes sistémicas mais amplas, como incentivar as empresas a apoiar o
voluntariado por meio de iniciativas de Responsabilidade Social Corporativa (RSC), permitindo que
os funciondrios se voluntariem durante o hordrio de trabalho. A Bélgica também sugeriu a adicdo de
recursos de gestdo de tempo e ferramentas de priorizagcdo para ajudar os |jovens a evitar o
esgotamento.

Para apoiar ainda mais o bem-estar emocional, a Bélgica e a Roménia recomendaram a inclusdo
de recursos de apoio & salde mental, como embaixadores ou recursos na aplicagdo. A Ucrania e a
Roménia também enfatizaram a necessidade de categorizar as oportunidades por tempo de
dedicacdo (por exemplo, pontual, continua) e propuseram opg¢des de voluntariado em grupo ou
entre pares para aumentar a motivagdo e a flexibilidade.

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

5. De que maneiras uma aplicac&o pode usar a gamificacdo (por exemplo, emblemas, tabelas de
classificacéo, recompensas) para motivar os jovens a serem voluntdrios?

Participantes de todos os paises concordaram que a gamificagdo pode aumentar significativamente
o envolvimento dos jovens com aplicagdes de voluntariado se implementada de uma forma alinhada
as motivagdes dos utilizadores.

Os recursos mais sugeridos incluiom emblemas, pontos, sequéncias de voluntariado e medidores de
impacto, que ajudam os utilizadores a visualizar o progresso e se sentirem recompensados por seus
esfor¢cos. Placares de lideres também foram disponibilizados, embora com configuragcdes de
privacidade opcionais para evitar pressdo, e classificagdes por equipe com redefinicdes mensais
(sugeridas pela Ucrdnia) para incentivar novas participagdes.

Recompensas reais — como acesso a eventos, certificados digitais, descontos e perfis em destaque
— foram vistas como motivadores poderosos, especialmente na Roménia, Bélgica e Turquia. Esses
incentivos tangiveis ajudam a validar os esforcos dos voluntdrios e a aumentar o valor de suas
contribuigcdes.
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A narrativa e a visibilidade também foram destacadas. Alcancar marcos pode gerar oportunidades
para os voluntdrios compartilharem suas experiéncias por meio de blogs ou videos, tanto para
reconhecer suas conquistas quanto para inspirar outros. A integragcdo com as midias sociais,
especialmente para compartilhar medalhas e conquistas, foi recomendada para ampliar a motivagdo
dos colegas.

ldeias adicionais incluiom avatares personalizados ou cartdes de identificacdo de voluntdrios
(Espanha) e desafios colaborativos (Bélgica), que promovem um senso de comunidade por meio de
objetivos compartilhados.

Em resumo, os elementos de gamificagdo — quando usados de forma cuidadosa — podem tornar o
voluntariado mais gratificante, visivel e socialmente envolvente para os [ovens.

6. Como uma aplicagéo poderia mostrar o impacto do voluntariado (por exemplo, histérias de
mudanca, depoimentos) para inspirar a participac&o?

Participantes de todos os paises concordaram que contar histérias € uma das maneiras mais eficazes
de inspirar jovens a se voluntariarem. Histérias auténticas, emocionantes e conduzidas por colegas
foram vistas como mais impactantes do que apenas estatisticas.

Todos os seis paises enfatizaram a apresenta¢cdo de experiéncias reais de voluntariado por meio de
depoimentos em video, didrios fotogrdficos, galerias de "antes e depois", posts em blogs e mini-
histérias de mudanca. Esses formatos ajudam a humanizar o voluntariado e a promover conexdes
emocionais com potenciais voluntdrios.

Painéis pessoais — propostos pela Roménia e Ucrdnia — podem exibir as contribuicdes de cada
utilizador (por exemplo, drvores plantadas, alunos tutelados), fornando seu impacto tangivel. Emblemas,
niveis de desempenho e cartdes de voluntariado (sugeridos pela Bélgica e Espanha) foram
recomendados para monitorar e reconhecer horas de voluntariado, atividades concluidas e causas
apoiadas.

O reconhecimento piblico também foi considerado importante. As sugestdes incluiram destaques como
"Voluntdrio do Més", endossos de colegas e compartilhamento de histérias de sucesso nas redes sociais
para validar os voluntdrios e incentivar a motivacdo dos colegas. A Bélgica também sugeriu oferecer
vantagens locais (por exemplo, descontos, acesso a eventos) como recompensa pelo envolvimento
ativo.

Ideias adicionais incluiram categorizar tipos de projetos apoiados (Ucrénia), usar blogs e visuais de
dados para refletir o impacto coletivo (Roménia) e gamificar o empenho voluntdrio e organizacional
(Bélgica).

No geral, combinar narrativa, reconhecimento e impacto visivel dentro da aplicagdo pode aumentar
significativamente a motivagdo e inspirar uma participagdo mais ampla dos jovens.
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7. Que papel uma aplicagcdo poderia desempenhar para ajudar os jovens a superar
preocupacdes sobre a falta de habilidades ou qualificagées para o voluntariado?

Em fodos os paises, uma preocupagdo comum entre os jovens € a sensagdo de desqualificagdo ou
de incerteza sobre o que o voluntariado envolve. uma aplicagcdo pode desempenhar um papel
vital na construgcdo de confianca, no esclarecimento de expectativas e na afirmacdo de que o
voluntariado estd aberto a todos, independentemente da experiéncia anterior.

Participantes da Espanha, Portugal e Roménia destacaram a necessidade de descri¢des claras
das fungdes, incluindo indicadores como "Adequado para inicianfes" e "N&o €& necessdria
experiéncia"’, além de detalhes das tarefas, estimativas de tempo e niveis de dificuldade. Uma
secdo dedicada a "Voluntariado para iniciantes" e uma linguagem encorajadora podem tornar as
oportunidades mais acessiveis.

Todos os seis paises enfatizaram a importancia de conteldo de integragcdo, como tutoriais curtos,
treinamento de habilidades interpessoais (como comunicac¢do e trabalho em equipe) e guias para
ajudar a adequar as habilidades pessoais as fungdes adequadas. A Roménia propds um Guia de
Voluntariado Baseado em Habilidades, enquanto Bélgica, Espanha e Roménia recomendaram
depoimentos e videos "Um Dia na Vida" para mostrar a trajetéria real de voluntdrios iniciantes.

Ucré&nia e Turquia enfatizaram a importdncia de recursos de apoio entre pares, incluindo féruns,
salas de bate-papo e correspondéncia de mentores, ajudando os recém-chegados a se sentirem
apoiados e menos sozinhos. Atualizagdes em tempo real e prévias visuais dos projetos (Bélgica)
também foram sugeridas para desmistificar a experiéncia.

Por fim, paises como Turquia e Roménia enfatizaram mensagens inclusivas, promovendo a ideia de
que todos tém algo a contribuir e que o voluntariado é um espago para crescimento.

Em resumo, ao oferecer informacdes claras, materiais de tfreinamento, apoio de colegas e histdrias
inspiradoras, uma aplicacdo pode ajudar os jovens a superar dividas relacionadas a habilidades
e se sentirem fortalecidos para comecar o voluntariado.

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

Em todos os paises, os participantes concordaram que fomentar um senso de comunidade e
pertencimento é essencial para sustentar o empenho dos jovens no voluntariado. uma aplicagdo
pode conftribuir para isso, oferecendo recursos interativos e sociais que vdo além da simples
listagem de oportunidades.
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Participantes da Espanha, Portugal, Turquia e Roménia destacaram recursos como chats em
grupo, féruns, se¢des de comentdrios, galerias de fotos e grupos de voluntdrios organizados
por interesse ou causa. Essas ferramentas ajudam a reduzir a sensacdo de isolamento e criom
a sensacdo de fazer parte de um movimento maior.

Bélgica, Ucrénia e Turquia enfatizaram a formagdo de comunidades temdticas ou especificas
para cada causa, além de espacos de equipe que promovam a colaboracdo e o propésito
compartilhado. Ucrania e Roménia também recomendaram sistemas de mentoria ou parceria
para orientar os recém-chegados, aumentar sua confianga e criar oportunidades de
liderangca para voluntdrios experientes.

Para fortalecer a motivagdo e o pertencimento, muitos paises apoiaram o reconhecimento das
contribuigcdes por meio de recursos como Voluntdrio do Més, murais de agradecimento,
mensagens de colegas e acompanhamentos de marcos. A Bélgica também sugeriu reflexdes
no estilo Youthpass para ajudar os voluntdrios a acompanhar seu crescimento.

A Ucrénia propds organizar encontros online ou offline para aprofundar os lagos comunitdrios
e apoiar a conexdo inter-regional, fortalecendo a lealdade de longo prazo aa aplicagdo.

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

9. Quais ferramentas ou recursos em uma aplicacdo poderiam ajudar os jovens a rastrear e
mostrar suas contribui¢des voluntdrias (por exemplo, certificados, porifélios)?

Participantes de todos os paises enfatizaram a importdncia de ferramentas para rastrear e
divulgar as contribuicdes do voluntariado juvenil, o que pode agregar valor as suas
experiéncias e melhorar a empregabilidade ou as perspectivas académicas.

Na Espanha, os participantes sugeriram portfélios digitais para registrar horas, listar projetos e
receber recomendacdes de coordenadores, com geracdo automdtica de certificados e
curriculos. Portugal propds recursos semelhantes, incluindo um didrio de bordo na aplicacdo,
certificados para download e opgdes de compartilhamento de portfélio para escolas ou
empregadores.
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A Turquia recomendou perfis de voluntdrios que incluissem horas registradas, fotos, certificados
digitais e recomendacdes de supervisores, facilitando a exportagdo de suas conquistas pelos
utilizadores. Na Ucrdania, jovens trabalhadores destacaram o uso de painéis pessoais ou de equipe
para exibir o tfrabalho concluido e as causas apoiadas, juntamente com rastreadores de habilidades
e curriculos digitais para resumir o progresso.

A Roménia enfatizou que o acompanhamento de conquistas aumenta a consisténcia. Eles sugeriram
registros automdticos de atividades, coleta de depoimentos, certificados verificados e integragdo
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 comunitdrio, recomendando centros locais, redes baseadas
em inferesses e sistemas de amigos para incentivar a coordenacdo e, ao mesmo tempo, apoiar
naturalmente o rastreamento de contribuicdes.

10. Como uma aplicagcdo pode fornecer reconhecimento ou incentivos (por exemplo,
reconhecimento puiblico, pontos resgatdveis) para encorajar o voluntariado consistente?

Participantes de todos os paises concordaram que reconhecimento e incentivos sdo cruciais para
incentivar a participagdo consistente de jovens no voluntariado. uma aplicagdo pode apoiar isso por
meio de reconhecimento piblico e recompensas tangiveis.

A Espanha sugeriu um "Mural do Impacto" para destacar os melhores voluntdrios, além de pontos @
resgatdveis para eventos ou freinamentos, e atualizagdes regulares comemorando as conquistas. Da
mesma forma, Portugal propds tabelas de classificagcdo, mensagens de agradecimento
personalizadas e cartdes digitais de agradecimento, com um sistema de pontos que desbloqueia o
acesso a tfreinamentos ou eventos especiais.

A Bélgica enfatizou ferramentas como um repositério de competéncias, rastreadores de passos e
arquivos de impacto, bem como a opgdo para os utilizadores gerenciarem a privacidade de suas
conquistas. Avaliacdes de projetos também foram sugeridas para apoiar a reflexdo e o crescimento.

A Turquia recomendou reconhecimento visivel na aplicagcdo, destaques mensais e integracdo com
sistemas nacionais de premia¢cdo, enquanto a Ucrdnia enfatizou os recursos de Voluntdrio da
Semana/Més e o compartilhamento em midias sociais para aumentar a motivac&o e a visibilidade. A
Roménia propds cartas de recomendacdo digitais, descontos e parcerias com empresas, que
poderiam transformar a experiéncia de voluntariado em oportunidades de carreira ou educacionais.
a aplicacdo deve combinar elogios piblicos, 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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Perspectivas das pesquisas relacionadas a motivagdo no
voluntariado

Em todos os paises, o altruismo emergiu como o motivador mais forte, com muitos entrevistados —
especialmente da Ucrédnia, Portugal e Turquia — enfatizando o desejo de ajudar os outros e se sentir
0til em tempos de incerteza. Esse senso de propdsito foi frequentemente associado a busca por
crescimento e realizacdo pessoal, especialmente na Bélgica, Roménia e Espanha, onde os jovens
associaram o voluntariado & satisfacdo emocional e & autodescoberta.

A conexdo social foi outro grande motivador. Os jovens veem o voluntariado n&o 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 prdtica, muitos participantes — especialmente da Roménia, Espanha e Turquia — observaram que
o voluntariado os ajuda a desenvolver habilidades valiosas, como lideranca, comunicagdo e
preparacdo para o mercado de trabalho. No entanto, apesar da forte motivagdo, os jovens
enfrentam barreiras significativas: as mais comuns sdo a falta de tempo devido & escola ou ao
trabalho, a pouca conscientizacdo sobre as oportunidades de voluntariado (especialmente na
Roménia, Ucrania e Portugal) e as dividas sobre o impacto real de seus esforgos.

Quando questionados sobre o potencial de uma aplicagdo digital para apoiar sua jornada de
voluntariado, as respostas foram extremamente positivas. Os jovens demonstraram interesse em
ferramentas que ndo apenas proporcionassem oportunidades, mas também motivacdo. Os recursos
desejados incluiom acompanhamento de metas, monitoragdo de progresso e histérias inspiradoras de
outros voluntdrios. Ferramentas visuais para acompanhar horas e realizagdes foram especialmente
atraentes na Roménia e na Ucrdnia. Sistemas de reconhecimento — como emblemas, certificados e
recompensas — também foram bem-vindos, desde que se senfissem significativos em vez de
excessivamente competitivos. O aspecto social e comunitdrio foi visto como igualmente importante
em um espaco digital. Os |jovens queriam se conectar com colegas, compartilhar experiéncias e
acessar mentoria e freinamento. Fundamentalmente, eles enfatizaram a necessidade de
personalizacdo — uma aplicagdo que se adaptasse as suas necessidades, interesses, disponibilidade
e estados emocionais. Recursos como lembretes, mensagens de incentivo e conteddo personalizado
foram vistos como vitais para o empenho sustentado.

Em conclusdo, as pesquisas destacam que, embora os jovens estejam ansiosos para contribuir, eles
precisam de melhor acesso, apoio emocional e reconhecimento. uma aplicagdo bem projetado —
focado em personalizagdo, motivacdo e comunidade — pode desempenhar um papel transformador
no fortalecimento de uma nova geragdo de |ovens voluntdrios comprometidos em toda a Europa.
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Aplicagdes existentes que promovem oportunidades de voluntariado

Em resposta a esses desafios, diversas plataformas digitais surgiram para conectar voluntdrios a

ONGs e iniciativas comunitdrias. 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 voluntdrios:

e \/olunteerMatch — Combina voluntdrios com organizagdes com base em seus interesses e
localizagdo geogrdfica.

¢ GoVolunteer — Uma plataforma europeia que oferece diversos projetos de voluntariado em
diversas causas.

e UNV (Voluntdrios das Nag¢des Unidas) — Conecta individuos com projetos de voluntariado
humanitdario e relacionado ao desenvolvimento em todo o mundo.

¢ |dealist — Fornece um banco de dados de empregos, estdgios e posigdes voluntdrias em
organizagdes sem fins lucrativos.

® AllForGood - Agrega listas de voluntdrios de diversas fontes, ajudando os utilizadores a
encontrar oportunidades adequadas aos seus inferesses.

® GivingWay - Facilita colocagdes de voluntariado internacional, especialmente para |ovens
que procuram experiéncias globais.

® DoSomething — Incentiva o ativismo e o servico comunitdrio entre jovens por meio de desafios
e campanhas digitais.

® aplicagdo do Corpo Europeu de Solidariedade - a aplicagdo 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 - aplicac¢do criado para conectar jovens que desejam ser voluntdrios em organizacdes
ndo governamentais (ONGs) que precisam de ajuda.

Embora essas plataformas desempenhem um papel crucial no aumento do acesso ao

voluntariado, ainda hd um potencial significativo de melhoria, particularmente em estratégias de

empenho, personalizagdo e técnicas de construgdo de motivagdo.

Recursos necessdarios na aplicacdo para fomentar o
interesse pelo voluntariado

Os aplicagdes digitais transformaram a maneira como os [ovens acessam oportunidades, se
comunicam e se envolvem com seus inferesses. uma aplicacdo mével bem projetado pode
desempenhar um papel crucial na quebra de barreiras ao voluntariado, tornando as
oportunidades mais visiveis, acessiveis e envolventes. Ao incorporar recursos tecnolégicos, a
aplicagdo pode facilitar a infegragdo, aumentar a motivagdo e fornecer suporte continuo co
longo da jornada do voluntariado. Abaixo, uma andlise detalhada dos principais recursos
necessdrios na aplicagdo para fomentar o interesse pelo voluntariado e o comprometimento a
longo prazo.
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1. Oportunidades de voluntariado baseadas em geolocalizacgdo

Uma ferramenta de busca baseada em localizagdo é essencial para ajudar os utilizadores a
descobrir oportunidades de voluntariado perto deles. Ao integrar a tecnologia GPS, a aplicagdo
pode exibir os projetos disponiveis 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 inclusdo daqueles que podem enfrentar dificuldades de transporte ou mobilidade.

2. Recomendacdes personalizadas e correspondéncia orientada por IA

A personalizagcdo é um fator crucial para aumentar o empenho. Algoritmos baseados em |A
podem analisar as preferéncias, experiéncias anteriores e habilidades dos utilizadores para
sugerir oportunidades de voluntariado personalizadas. Ao fornecer recomendacgdes alinhadas
aos interesses e & disponibilidade pessoais, a aplicagdo aumenta a probabilidade de
participagdo continua. Os utilizadores também podem definir preferéncias para receber
notificagdes sobre novas oportunidades que correspondam aos seus interesses.

3. Gamificagdo e sistemas de recompensa

A incorporacdo de elementos de gamificagcdo pode aumentar significativamente a motivagdo
do utilizador. Recursos como pontos, medalhas, acompanhamento de progresso e tabelas de
classificagdo tornam a experiéncia mais interativa e gratificante. Os utilizadores podem
desbloquear conquistas por marcos, como completar um determinado nimero de horas de
voluntariado ou participar de diversas causas. Elementos de gamificagcdo proporcionam uma
sensacdo de progressdo e incentivam o comprometimento a longo prazo.

4. Sistema de reconhecimento e certificagao

O reconhecimento é um fator-chave para manter a motivagdo. Oferecer aos voluntdrios
certificados, distintivos e endossos digitais agrega valor as suas contribui¢es. Estabelecer
parcerias com instituicdes de ensino e empregadores para reconhecer as horas de voluntariado
como experiéncia vdlida para créditos académicos ou candidaturas a empregos pode
incentivar ainda mais a participagdo. Um recurso de portfélio na aplicagcdo permite que os
utilizadores exibam suas conquistas.

5. Mentoria e construcdo de comunidade

Um forte senso de comunidade pode aumentar significativamente o empenho dos voluntdrios. a
aplicacdo deve incluir féruns de discussdo, programas de mentoria entre pares e espacgos de
networking onde voluntdrios experientes possam orientar os recém-chegados. Conectar
utilizadores com pessoas com ideias semelhantes promove um senso de pertencimento e
incentiva a participacdo continua.
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6. Recursos de rastreamento de impacto e narrativa

Voluntdrios tém maior probabilidade de permanecer empenhados quando conseguem ver o
impacto do seu trabalho. Um painel interativo com métricas, depoimentos e histérias de sucesso
pode reforcar o valor de suas contribui¢des. Os utilizadores também podem compartilhar suas
proprias experiéncias, enviar fotos e interagir com outras pessoas por meio de recursos de
narrativa, criando uma comunidade mais conectada emocionalmente.

7. Oportunidades de voluntariado flexiveis e de curto prazo

Dadas as agendas ocupadas dos [ovens, oferecer oportunidades de microvoluntariado e de
curto prazo permite que os utilizadores se envolvam sem compromissos de longo prazo. Opgdes
como eventos pontuais, voluntariado virtual e projetos de fim de semana atendem a individuos
que podem ndo estar disponiveis para compromissos prolongados, mas ainda assim desejam
conftribuir de forma significativa.

8. Integracdo e compartilhamento de midias sociais

As midias sociais desempenham um papel crucial no empenho moderno. Ao integrar recursos de
compartilhamento, os voluntdrios podem postar suas conquistas, experiéncias e oportunidades
em plataformas como Instagram, Facebook e LinkedIn. Isso ndo apenas aumenta a
conscientizacdo, mas também inspira os colegas a participar, expandindo ainda mais o alcance
da comunidade de voluntdrios.

9. Suporte multilingue e recursos de inclusdo

Garantir a acessibilidade para populagdes diversas aumenta o empenho. Uma interface
multilingue permite que falantes ndo nativos naveguem pela aplicagdo com facilidade. Além
disso, recursos que acomodam diferentes habilidades, como funcdes de conversdo de texto em
voz, tamanhos de fonte ajustdveis e modos de alto contraste, promovem a incluséo.

10. Notificacdes e lembretes personalizados

Notificagdes push e lembretes mantém os utilizadores informados sobre préximos eventos, prazos
e novas oportunidades. Mensagens personalizadas com citagdes motivacionais, conquistas de
marcos e resumos de progresso podem manter os voluntdrios empenhados e comprometidos.

O empenho de jovens no voluntariado € crucial tanto para o desenvolvimento comunitdrio quanto
para o crescimento pessoal, mas a participagdo permanece baixa devido a diversas barreiras.
Lidar com esses desafios por meio da tecnologia pode diminuir a distncia entre jovens
voluntdrios e organizacdes, criando uma experiéncia mais dindmica e grafificante. Ao
implementar recursos inovadores como correspondéncia por geolocalizagdo, gamificacdo,
sistemas de reconhecimento e monitoragdo de impacto, o projeto "Motivate Youth" visa
desenvolver uma aplicacdo que promova uma forte cultura de voluntariado entre os [ovens.
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* * ° * * * Capitulo 6: Motivacdo
no Desporto

Co-funded by
the European Union




= |/

MOTIVATE

Declinio da atividade fisica e da participacdo desportiva
entre os jovens

Nos Ultimos anos, muitas pesquisas tém destacado uma tendéncia preocupante em toda a Europa:
um declinio constante na atividade fisica e na participagdo desportiva enfre os [ovens. Segundo a
Organizacdo Mundial da Satide (OMS), mais de 80% dos jovens e adolescentes em todo o mundo
sdo insuficientemente ativos, perdendo os niveis didrios de atividade recomendados para o bem-
estar fisico e mental. Embora o Desporto seja hd muito reconhecido como uma ferramenta vital
para a saude, a inclusdo social e o desenvolvimento pessoal, os jovens modernos enfrentam novos
desafios que influenciam sua motivagdo para praticd-lo regularmente.

Enquanto isso, nosso estudo comparativo reine perspectivas de seis paises — Ucrania, Portugal,
Turquia, Bélgica, Espanha e Roménia. Por meio de pesquisas com jovens e entrevistas em grupos
focais com treinadores desportivos, preparadores fisicos e gestores de clubes desportivos, etc,,
procuramos explorar os principais motivadores e barreiras que afetam a participacdo de jovens
no Desporto.

As principais questdes abordadas incluem:

® O que desencoraja os jovens a confinuarem participando regularmente de Desportos?
e Como os freinadores e educadores percebem a motivacdo dos jovens de hoje?

* Quais aplicagdes se mostraram eficazes para manter a motivagdo nos Desportos?

Razdes por tras do declinio da atividade fisica e da
participacdo desportiva entre os jovens

Esta andlise busca ndo apenas compreender o problema, mas também destacar solugdes
prdticas e baseadas em evidéncias que possam ser adaptadas localmente e compartilhadas
além-fronteiras. Nossas descobertas, por meio de grupos focais e pesquisas, contribuem para
um didlogo europeu mais amplo sobre o bem-estar dos jovens, a sadde publica e o papel do
Desporto como ferramenta de inclusGo e empoderamento, aumentando a motivagdo dos
|ovens.
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Perspectivas dos grupos focais relacionados a motivacao
no Desporto

1.Quais acredita serem os principais motivos para o declinio da atividade fisica e da
participacdo desportiva entre os jovens?

Nos seis paises deste estudo (Ucrénia, Bélgica, Portugal, Turquia, Roménia e Espanha), os
participantes identificaram uma tendéncia consistente e preocupante: os jovens estdo se tornando
cada vez mais inativos. Embora as causas variem de acordo com o contexto nacional, padrdes
comuns emergiram, destacando a natureza multifacetada do problema.

O fator mais citado universalmente foi o dominio do entretenimento digital, incluindo videogames,
midias sociais e plataformas de streaming. Na Bélgica, os jovens sentem dificuldade em competir
com a gratificagdo instanténea do conteddo digital. Essa opinido também foi compartilhada pela
Roménia e por Portugal.

Turquia e Espanha acrescentaram que o tempo de tela se tornou normalizado nas rotinas didrias.
Os jovens ucranianos fambém foram descritos como mais retraidos na vida online, o que contribui
para a redugdo da motivagdo para atividades presenciais.

Participantes em Portugal, Turquia, Bélgica, Roménia e Espanha sentem que simplesmente ndo tém
tempo ou energia para praticar atividades fisicas. Na Bélgica, isso € agravado pelo estresse de
conciliar multiplas prioridades — escola, tfrabalho e vida social. A Ucrdnia vivencia isso de forma
mais indireta, & que as condi¢gdes inseguras devido a guerra e s dificuldades econdmicas muitas
vezes limitam o acesso ao Desporto mais do que o tempo.

Outro tema compartilhado foi a escassez de modelos locais identificdveis que promovam estilos
de vida ativos. Na Bélgica, isso leva & percep¢do de que o condicionamento fisico € apenas para
atletas de elite. Em Portugal e na Turquia, a auséncia de apoio ou incentivo dos pais também foi
observada. Ucrénia e Roménia destacaram uma despriorizagdo cultural generalizada do Desporto
em algumas familias e escolas.

Na Ucrdnia, a guerra tornou os ambientes inseguros um sério obstdculo, impedindo que muitos
jovens acessem com seguranca infraestruturas desportivas ou espagos publicos. Portugal e
Roménia levantaram a questdo da limitagcdo de programas desportivos e da infraestrutura
precdria, especialmente em dreas rurais ou de baixa renda. A Espanha acrescentou que os
programas desportivos comunitdrios estdo desaparecendo, deixando os [ovens com poucas
opcdes. A Turquia enfatizou a falta de programas inclusivos ou acessiveis, especialmente para
meninas ou jovens marginalizados.
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Na Bélgica, Roménia, Turquia e Espanha, os participantes observaram que os desafios de satde mental
— incluindo ansiedade, depressdo e medo de julgamento — limitam a participagdo. Muitos jovens
sentem ansiedade social ou pressdo por desempenho, tornando os Desportos coletivos ou a gindstica
em grupo intimidantes.

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

Em todos os seis paises, os participantes viam as ferramentas digitais ndo como uma ameaca &
atividade fisica, mas como uma solugdo potencial, se usadas de forma criativa. Os jovens de hoje estdo
profundamente conectados & cultura digital, e os parceiros enfatizaram que uma aplicagdo bem
projetado poderia atuar como uma ponte poderosa entre as telas e o Desporto.

A gamificagdo foi universalmente endossada como um recurso essencial para manter os jovens
utilizadores empenhados. Na Bélgica, o foco estd em medalhas, tabelas de classificacdo e conquistas
vinculadas ao progresso real. A Ucrdnia também destacou que desafios e resultados mensurdveis
atraem os jovens. Portugal e Espanha propuseram desafios didrios e sequéncias como forma de
introduzir consisténcia. A Roménia acrescentou que comemorar pequenas vitérias ajuda a manter a
motivacdo e a confianga. Na Turquig, treinos variados e acompanhamento visual do progresso foram
considerados vitais para o empenho.

Os jovens ndo 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 Ucrdnia sugeriu que
uma rede de comunicagdo comum aumentaria a motivagdo. Espanha e Portugal destacaram a
importéncia de desafios sociais, bate-papos em grupo e interacdes divertidas que reflitam como os
|ovens |& usam as plataformas digitais.

Além disso, jovens de todos os paises enfatizaram a importdncia de conteido personalizado. Na
Turquig, rotinas adaptativas baseadas em niveis de condicionamento fisico e contexto cultural foram
fundamentais. A Roménia apoiou playlists personalizadas, empenho baseado em histérias e feedback
interativo. Portugal e Espanha sugeriram o uso de linguagem, muisica e humor que estejam em alta para
refletir a cultura jovem local. A Ucrania enfatizou a acessibilidade offline como uma consideragdo
fundamental em regides com conectividade limitada.

O bem-estar mental foi visto como um componente necessdrio da aplicagdo, ndo como uma questdo
separada. A Bélgica propds ferramentas de mindfulness, check-ins mentais e mensagens de
positividade corporal. Roménia e Espanha concordaram. A Turquia observou a necessidade de
ambientes sem julgamentos e com baixa pressdo.

Vdrios paises queriam que a aplicagdo ndo apenas oferecesse suporte a 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 aplicagdo tornasse as atividades locais mais visiveis e
acessiveis. A Turquia viu a aplicagdo como uma forma de quebrar barreiras urbanas e orientar os
utilizadores para uma programagdo inclusiva.

Entdo, para resumir, uma aplicagdo de sucesso deve combinar:

Gamificagdo para empenho,
Recursos sociais para conexdo,
Personalizacdo para inclusdo,
Apoio emocional para resiliéncia,
Infegrag¢do local para acdo.

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

Quase todos os paises enfatizaram a importdncia de recursos que abordem a falta de tempo e
recursos.

Treino curto e sem equipamento. Esta foi uma das sugestdes mais comuns, fendo aparecido na
Ucrania, Portugal, Roménia e Espanha.

Agendamento Flexivel e Microtreinos. A Bélgica sugeriu agendamento flexivel e lembretes,
bem como a possibilidade de sugerir minitreinos para periodos curtos. Portugal e Espanha
também mencionaram dividir os treinos em pequenos blocos ou sugerir rotinas
matinais/noturnas e microtreinos. A Roménia enfatizou a integragdo com calenddrios.

Bélgica, Portugal, Roménia e Espanha propuseram recursos para encontrar academias,
complexos desportivos, parques ou centros comunitdrios préximos que oferecem acesso
gratuito ou de baixo custo.

A Ucrénia se concentrou na praticidade e na adaptabilidade: "treinos rdpidos de 15 a 20
minutos", "treinos sem o uso de equipamento ou espaco especial" e "treinos com diferentes
niveis de dificuldade (de iniciantes a profissionais)".

Portugal ofereceu solugdes universais: "rotinas de exercicios rdpidas e sem equipamentos”,
"uso de servigcos baseados em localiza¢gdo para mostrar atividades gratuitas ou de baixo custo
nas proximidades" e "dividir os treinos em pequenos blocos de tempo".

Turkey enfatizou que a aplicagdo deve oferecer exercicios variados, visualizagdo do progresso
em tempo real e rotinas adaptdveis aos niveis de condicionamento fisico.

Apesar de algumas diferengas, a maioria dos paises concorda que uma aplicagdo movel
eficaz para superar barreiras a participagcdo desportiva entre jovens deve oferecer treinos
curtos, flexiveis e sem equipamentos, além da capacidade de encontrar instalacdes
desportivas acessiveis.

Além dessas funcionalidades bdsicas, houve variagdes na énfase. A Bélgica se destaca pelo
foco no aspecto social (Sport Buddies) e na gamificagdo, enquanto a Turquia destaca a
importancia do apelo visual e da relevancia cultural. Roménia e Espanha, além dos recursos
prdticos, também destacam aspectos educacionais (gerenciamento de tempo). A Ucrdnia se
concentra na adaptabilidade e em diferentes niveis de dificuldade.
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4. Como uma aplicagcéio pode usar a gamificagcéo (por exemplo, desafios, conquistas,
recompensas) para incentivar a atividade fisica consistente?

Embora muitos elementos essenciais da gamificacdo sejam universalmente desejados, hd nuances
interessantes na énfase entre os paises.

Todos os sels paises mencionaram explicitamente os desafios como uma ferramenta fundamental
de gamificagdo. Normalmente, eles sdo concebidos como tarefas semanais ou mensais, que
variam de metas de passos a exercicios especificos. A ideia € manter a experiéncia atualizada e
fornecer objetivos claros.

Troféus digitais (Portugal, Roménia, Espanha), distintivos de condicionamento fisico (Portugal,
Espanha) e conquistas desbloquedveis (Turquia, Espanha) séo amplamente apoiados como formas
de reconhecer o progresso e proporcionar uma sensa¢do de realizagdo. A Bélgica também
destaca a importdncia de recompensar "marcos Unicos", enfatizando a personalizagcdo. As
recompensas sdo um elemento crucial, com todos os paises sugerindo algum tipo de sistema de
recompensa. O grupo focal proposto na Ucrania enfatiza tarefas e desafios que "precisam ser
compartilhados ou combinados para serem concluidos em grupo", destacando uma forte
motivag¢do social.

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

Para motivar efetivamente os jovens no Desporto, uma aplicacdo pode integrar estrategicamente
recursos que potencializem tanto a competicdo quanto o trabalho em equipe. Comentdrios da
Ucrania, Bélgica, Portugal, Turquia, Roménia e Espanha destacam diversas abordagens
importantes.

Muitos paises enfatizam elementos competitivos para impulsionar o empenho:

® Placares de lideres. Quase todos recomendam que os placares de lideres possam ser
configurados para amigos (Bélgica), companheiros de equipe (Bélgica) ou até mesmo
classificagdes puiblicas (Ucrania, Espanha). O objetivo é fomentar um senso de rivalidade
amigdvel e incentivar os utilizadores a comparar e superar uns aos outros.

e Torneios/Ligas Virtuais. Portugal, Roménia e Espanha sugerem especificamente torneios virtuais
ou placares em formato de liga, adicionando um formato competitivo estruturado que espelha
os Desportos do mundo real.

¢ Competicdes entre amigos. Turquia e Roménia propdem desafios diretos de "amigo contra
amigo" ou ‘"circulos de desafios" para aprimorar a competicdo personalizada e a
responsabiliza¢gdo entre pares.

e Reconhecimento Piblico/Social. A Ucrania defende resultados publicos, compartilhdveis nas

redes sociais, para ampliar a competitividade e o desejo de ter um bom desempenho. A

Bélgica também apoia a integragdo nas redes sociais para compartilhar progressos e

conquistas, o que pode motivar amigos a participar.
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e Competigdes em nivel regional/estadual. A Ucrania sugere a adocdo da aplicagdo em nivel
estadual ou regional para facilitar a competicdo entre regides, alavancando um senso de
rivalidade mais amplo e institucionalizado.

Além da competicdo, hd uma forte énfase no fomento do trabalho em equipe. Os desafios em
equipe sdo uma ideia central em todos os paises. Os utilizadores podem formar ou participar de
equipes (Bélgica, Roménia) com amigos, familiares, colegas de classe (Portugal) ou
clubes/escolas desportivas (Ucrénia). Essas equipes trabalham em prol de objetivos coletivos em
desafios semanais ou mensais.

Vdrios paises, especialmente Turquia, Roménia e Espanha, destacam a importancia da
competicdo sauddvel e de abordagens inclusivas para evitar desencorajamento ou exclusdo. A
Turquia enfatiza "incentivar a colaboragcdo em vez da mera classificagcdo" para reduzir a exclusdo
e construir uma comunidade. A Espanha recomenda que os recursos "priorizem a competicdo
amigdvel para evitar criar pressdo". Para utilizadores introvertidos ou remotos, a Roménia
recomenda "jogos multijogador digitais e tabelas de classificacdo privadas" para simular a
participagdo em grupo, mantendo o conforto.

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

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

uma aplicagdo ideal seria f&cil de usar, interativo, localizado e socialmente envolvente —
oferecendo ndo apenas acesso a Desportos, mas também fomentando um senso de comunidade,
confianga e entusiasmo entre os |ovens. Os recursos mais enfatizados em fodos os paises
participantes foram diretérios baseados em localizacdo, cadastro e mensagens simplificados e
construgdo de confianga por meio de informagdes verificadas do treinador e do clube.

Localizacdo e Acesso & Informagdo Portugal, Turquia, Espanha, Ucrania e Roménia enfatizaram a
necessidade de acesso claro e organizado as oportunidades locais. a aplicagdo deve incluir um
mapa interativo ou um diretério pesquisdvel com base no tipo de Desporto, faixa etdria e
localizacdo.

Grupos focais de Portugal, Turquia, Roménia, Espanha e Ucrania sugeriram ferramentas de
inscricdo e comunicag¢do para simplificar a participagdo. A inscricdo na aplicagdo para os
programas e o sistema de mensagens integrado com instrutores ou organizadores podem reduzir
as barreiras de entrada e gerar confianga.
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Grupos focais na Turquia, Roménia e Espanha destacaram as necessidades de suporte informativo e
empenho. Perfis de instrutores com videos, avaliagdes de utilizadores e notificagdes push sobre
eventos locais ou tfestes podem aumentar a conscientizagdo e o empenho. Recursos como
apresentacdes para instrutores, sessdes de perguntas e respostas e feedback de utilizadores
humanizam o acesso e atraem jovens.

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

Na Ucrania e na Turquia, foi enfatizada a importéncia da autorizagdo oficial e da construcdo de
confianca por meio de informacdes verificadas. O registro e a verificacdo obrigatdrios de instituicdes,
equipes ou treinadores podem construir uma plataforma segura e confidvel.

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

uma aplicagdo eficaz para definicdo de metas de condicionamento fisico para jovens deve combinar
personalizagdo, acompanhamento visual do progresso, motivacdo, adaptabilidade e interacdo social.
Em todos os paises, os recursos mais enfatizados foram definicdo personalizada de metas, ferramentas
visuais de progresso e sistemas motivacionais, demonstrando uma visdo compartilhada de como a
tecnologia pode capacitar os jovens a se manterem ativos e comprometidos com seus objetivos de
bem-estar.

a aplicacdo deve ajudar os utilizadores a criar metas realistas e individualizadas com base no nivel
de condicionamento fisico, hdbitos e preferéncias. Isso pode ser feito por meio de configuragdes
guiadas ou questiondrios.

Espanha, Roménia, Portugal e Bélgica destacaram a importdncia da personalizagdo, com
ferramentas como assistentes guiados e questiondrios para adaptar as metas a cada utilizador.

Ferramentas visuais como grdficos, painéis, contadores de sequéncias e resumos de conquistas
ajudam os |ovens a visualizar seu crescimento em dreas como forga, resisténcia ou consisténcia.
Roménia, Turquia, Portugal, Bélgica e Espanha recomendaram rastreadores de progresso, painéis e
resumos regulares para visualizar as conquistas e manter a motivagdo elevada. Notificagdes push,
mensagens motivacionais e sistemas de recompensa (por exemplo, medalhas ou prémios virtuais)
podem reforcar o empenho e promover a consisténcia.

Espanha, Portugal, Bélgica e Turquia enfatizaram sistemas de lembretes, recompensas na aplicagdo e
alertas motivacionais para manter os jovens no caminho certo.

a aplicacdo deve permitir ajustes dindmicos de metas com base no desempenho, incluindo sugestdes
para ampliar ou simplificar metas dependendo do progresso do utilizador.
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Bélgica e Turquia notaram a necessidade de sistemas adaptdveis 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
apds as sessdes ou se envolvam com grupos de colegas pode fortalecer a motivacdo por meio de
conexdes emocionais e sociais.

Ucrania, Roménia e Portugal sugeriram ferramentas de compartilhamento social, monitoragdo de
equipe e reflexdo para criar uma conexdo mais profunda com a jornada de condicionamento fisico
de cada um.

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

Para manter os jovens motivados e empenhados em atividades fisicas, a integracdo de recursos
sociais em uma aplicagdo de fitness é essencial. Em todos os paises, houve forte consenso sobre a
importéncia da comunidade, da interagdo entre pares e do empenho gamificado. Os jovens tém
maior probabilidade de permanecer empenhados em atividades fisicas quando o fitness é social,
divertido e compartilhado. Os recursos mais enfatizados em todos os paises incluem
compartilhamento de progresso, desafios em grupo e ferramentas interativas de feedback
(curtidas, comentdrios, emoijis). Ao criar um ambiente de fitness que espelhe a interatividade e o
suporte das midias sociais, a aplicagdo pode promover uma comunidade vibrante que transforma o
movimento em uma experiéncia coletiva.

Os utilizadores devem poder compartilhar marcos pessoais, treinos concluidos e conquistas por
meio de fotos, videos ou stories — semelhante as plataformas de midia social. Espanha, Roménig,
Ucrania, Portugal, Bélgica e Turquia enfatizaram o compartiihamento de progresso, especialmente
por meio de formatos dindmicos como stories, videos de destaques ou perfis piblicos.

Desafios em grupo, clubes temdticos (por exemplo, "corredores matinais") ou competicdes em
equipe podem transformar o condicionamento fisico individual em uma jornada compartilhada e
aumentar a responsabilidade. Espanha, Roménia, Turquia, Portugal e Bélgica sugeriram desafios em
grupo como forma de adicionar diversdo, conexdo e motivagdo coletiva.

Recursos como curtidas, comentdrios, reagcdes com emojis € mensagens digitais podem criar uma
atmosfera de apoio e elevar o moral. Roménia, Ucrania, Portugal, Espanha e Bélgica destacaram o
papel do reforgo positivo entre pares na construgdo 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 inferagdo e o empenho regulares.
Ucrdnia e Bélgica propuseram notificagcdes em tempo real e mensagens de interagdo para manter
o ritmo e comemorar o progresso.
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Permitir que os utilizadores compartilhem conteddo direfamente em aplicagdes populares como
Instagram ou WhatsApp aumenta a visibilidade e o envolvimento dos colegas além da aplicagdo.
Turquia e Bélgica apoiaram a integragcdo com plataformas sociais externas para ampliar o
alcance e a relevancia das jornadas fitness dos utilizadores.

9. Que tipo de conteido (por exemplo, tutoriais de exercicios, dicas desportivas) seria mais
valioso para incluir em uma aplicacdo destinado a promover a atividade fisica entre os jovens?
Para engajar os [ovens e apoiar suas jornadas de atividade fisica, o conteddo dos aplicagdes de
fitness deve ser curto, prdatico, envolvente e variado. Em todos os paises, houve forte consenso sobre
tutoriais em video, histérias envolventes e dicas educativas fdceis de entender e divertidas de usar.
Além disso, os grupos focais destacaram que o conteldo mais envolvente dos aplicagdes de fitness
para [jovens deve ser diversificado e adaptado a diferentes niveis de condicionamento fisico e
estilos de vida. Tutoriais em video, histérias envolventes e dicas prdticas sobre salde, recuperacdo e
motivacdo foram universalmente recomendados. A chave é equilibrar diversdo e funcionalidade,
ajudando os jovens a se sentirem fortalecidos, informados e inspirados a se manterem ativos.

10. Como uma aplicacéo poderia abordar barreiras psicolégicas, como medo de julgamento ou
falta de confianga, para incentivar a participagdo de jovens em Desportos?

Para promover o bem-estar emocional e reduzir as barreiras psicolégicas a participagdo, a
aplicacdo deve priorizar a privacidade, a personalizacdo, o reforco positivo e o apoio & salde
mental. Os recursos mais enfatizados em todos os paises incluem rastreamento andnimo,
mensagens de positividade corporal e motivagdo focada no progresso. Acima de fudo, a
aplicacdo deve ajudar os jovens a se sentirem vistos, apoiados e confiantes — independentemente
de onde estejam comegando.

O medo de julgamento, fracasso ou de ndo estar "em forma" desencoraja muitos jovens a
praticarem atividades fisicas. a aplicacdo deve ajudar os utilizadores a se sentirem seguros,
aceitos e apoiados, independentemente do seu nivel de condicionamento fisico ou tipo fisico.
Espanha, Roménia, Portugal, Turquia, Ucrénia e Bélgica enfatizaram a necessidade de um
ambiente ndo competitivo e inclusivo, que evite classificacdes publicas e se concentre no
progresso pessoal.

Configurac¢des de privacidade personalizdveis, acompanhamento privado de metas e a op¢cdo de
participar anonimamente de desafios permitem que os |ovens se envolvam sem medo de
exposicdo ou comparagdo. Espanha, Roménia, Portugal, Turquia, Bélgica e Ucrania
recomendaram recursos como perfis privados, progresso invisivel e participacdo andnima em

desafios.
Mudar a narrativa de desempenho para consisténcia, esforco e autocrescimento ajuda a construir
confianca. Reforcos positivos como "Vocé compareceu — isso € uma vitéria" incentivam a

persisténcia. Espanha, Roménia, Ucrdnia, Turquia e Portugal apoiaram a celebragcdo de pequenas
vitérias, mensagens motivacionais e a afirmagdo do progresso como essenciais para o empenho
dos jovens.
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Contetdo educacional sobre resiliéncia mental, construgdo de confianga e imagem corporal sauddvel
pode ajudar a reduzir a ansiedade e promover a autoeficdcia. Bélgica, Ucrania, Roménia, Turquia e
Espanha defenderam o apoio & salde mental, mensagens de positividade corporal e representagdes
realistas de jovens (ndo apenas atletas de elite).

A interacdo entre pares deve ser planejada para elevar, e ndo para competir. Comentdrios
encorajadores, comunidades de apoio e féruns andnimos podem promover conexdes incompardveis.
Espanha, Roménia e Turquia sugeriram empenho positivo entre pares, como feeds de apoio, discussdes
seguras e énfase em jornadas compartilhadas.

Perspectivas das pesquisas relacionadas a motivagdo no
Desporto

Para compreender melhor as razdes do declinio da atividade fisica e da participagdo desportiva
entre os jovens, seis organizagdes parceiras realizaram pesquisas nacionais voltadas para a juventude.
As respostas fornecem perspectivas valiosos sobre os aspectos de motivagcdo, barreiras e possiveis
recursos de aplicagdes para lidar com o declinio da atividade fisica e da participagdo desportiva
entre os jovens — e como as ferramentas digitais podem apoiar essa motivagdo.

Manter-se sauddvel e em forma — emergiu como o motivador predominante em todos os paises para a
participagdo em atividades fisicas ou Desportos. Essa descoberta consistente ressalta a
conscientizacdo universal entre os jovens sobre os beneficios da atividade fisica para a saide. Jovens
na Bélgica, Portugal e UcrGnia mencionaram que diversdo e prazer sdo essenciais. Isso indica que,
embora a sadde seja um fator primordial, o prazer intrinseco derivado da atividade em si também é
crucial. A disciplina € mencionada de forma Unica na amostra ucraniang, indicando que, para alguns
jovens ucranianos, o aspecto estruturado da disciplina pode ser um motivador.

As principais razdes pelas quais os jovens ndo participam em atividades fisicas ou Desportos
regularmente sdo: falta de tempo (Bélgica, Espanha, Portugal, Ucrania), indicando que agendas
ocupadas (académicas, sociais, etc.) sdo um obstdculo primdrio & participacdo regular, a falta de
motivacdo é uma grande barreira na Bélgica, Espanha, Portugal e Ucrania. A falta de instalagdes ou
recursos frequentemente citada na Espanha, Turquia e Ucrdnia, sugerindo que o acesso geogrdfico ou
as restricdes financeiras relacionadas a instalagdes e equipamentos desportivos sdo obstdculos
significativos nessas regides. Os entrevistados na Espanha e na Turquia mencionaram falta de inferesse.
Apareceu como uma barreira na Bélgica e na Espanha ndo apareceu nenhum apoio ou incentivo. Uma
pequena porcentagem na Bélgica e na Ucrdnia j& participa regularmente, indicando um subconjunto
para o qual essas barreiras sdo menos relevantes.

A resposta a pergunta "Vocé estaria mais propenso a participar de Desportos ou atividades fisicas se
houvesse uma aplicagdo que tornasse mais fécil encontrar eventos locais ou programas desportivos?"
foi amplamente positiva em todos os paises.
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Desafios e metas personalizados foram geralmente considerados "Muito Uteis" ou "Um pouco Uteis"
em todos os paises para uma aplicacdo que oferece desafios e metas de condicionamento fisico
personalizados com base em seus interesses e nivel de condicionamento fisico. Respostas do tipo
"Nada otil"' / "N&o tenho certeza" foram minimas, sugerindo uma forte crenca geral na utilidade
da personalizacdo.

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

Na Bélgica, Espanha, Turquia e Ucrdnia, planos de exercicios e exercicios ajudariam os jovens a se
envolverem mais em atividades fisicas, ressaltando a necessidade de orientagdo estruturada
sobre o que fazer.

Acompanhamento de Progresso e Marcos sd&o altamente valorizados na Bélgica, Portugal e
Ucrénia. Dicas para Melhorar o Desempenho sdo frequentemente selecionadas na Espanha,
Turquia e Portugal. Histérias de Sucesso de outros paises s&o mencionadas apenas na Espanha.

“uma aplicagdo que conecta vocé a outros jovens para desafios ou competicdes em grupo
aumentaria sua motivagdo para se manter ativo?” — enquanto "Sim, com certeza" foi uma resposta
forte na Bélgica, Portugal e Turquia, um nimero considerdvel na Ucrdnia e Espanha respondeu
"Talvez, dependendo do grupo" ou "Ndo, prefiro me exercitar sozinho". Isso sugere que, embora a
conexdo social e a competicdo possam ser motivadores poderosos para alguns, outros preferem
atividades individuais ou sdo seletivos em relagdo aos seus circulos sociais de condicionamento
fisico. uma aplicagdo deve, idealmente, oferecer ambas as opgdes ou permitir que os utilizadores
escolham seu nivel de empenho social.

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

A maioria dos entrevistados em todos os paises respondeu "Sim, isso me motivaria a ser mais ativo",
se uma aplicacdo fornecer informagdes e recursos sobre os beneficios da atividade fisica (por
exemplo, sadde mental, salde fisica, reducdo do estresse). No entanto, uma parcela significativa
em todos os paises (especialmente Ucrdnia e Turquia) também selecionou "Talvez, dependendo
do conteldo". Isso implica que simplesmente fornecer informag¢des ndo é suficiente; o contelddo
precisa ser envolvente, relevante e apresentado de forma acessivel para realmente repercutir
entre os jovens.
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“O acesso a coaching virtual ou suporte para exercicios (por exemplo, instrutores, grupos de fitness)
por meio de uma aplicagdo aumentaria sua probabilidade de participar de Desportos e atividades
fisicas?” — “Sim, com certeza” foi uma resposta comum, principalmente na Bélgica, Portugal e Turquig,
sugerindo que o suporte guiado é valioso para muitos. No entanto, “Talvez, dependendo do estilo de
coaching” também foi muito frequente em todos os paises, incluindo Espanha, Ucrénia e Turquia. Isso
indica que a qualidade, a personalidade e a abordagem do coaching virtual sdo cruciais para sua
eficdcia.

Como tendéncias e conclusdes gerais em todos os paises, gostariamos de mencionar que:

1."Falta de tempo" e "falta de motivacdo" sdo as barreiras mais universais. Para combaté-las, os
aplicagdes precisam oferecer conteldo flexivel, eficiente em termos de tempo e altamente
envolvente.

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

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

4.Recompensas precisam ser significativas. Embora as recompensas sejam atfraentes, sua eficdcia
depende de serem relevantes e desejdveis para o individuo.

5.Planos de treino, exercicios e acompanhamento de progresso sdo tipos de conteddo preferidos,
refletindo um desejo por orientac¢do direta e feedback sobre o desempenho.

6.Embora desafios e competicdes em grupo atraiam muitos, uma parcela significativa prefere
exercicios individuais ou é seletiva quanto ao envolvimento social. Os aplica¢gdes devem oferecer
ambas as opgdes.

7.Lembretes oportunos sdo universalmente reconhecidos como importantes para adesdo e
consisténcia.

8.Embora os jovens estejam abertos a aprender sobre os beneficios, a transmissdo dessas
informagdes deve ser convincente.

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

Essas descobertas fornecem uma base sélida para o desenvolvimento de uma aplicagdo adaptado as
necessidades e preferéncias expressas pelos jovens nesses diversos paises europeus, com forte foco em
abordar barreiras comuns & atividade fisica.
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Aplicacgodes existentes de motivacao para
condicionamento fisico e Desportos (por exemplo,
rastreadores de exercicios, 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 motivagdo em condicionamento fisico e Desportos:

e 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.

e BetterMe - uma plataforma abrangente de salde e bem-estar com forte foco em
condicionamento fisico personalizado e bem-estar mental. Origindria da Ucrania,
conquistou um alcance global significativo.

e Google Fit — um rastreador bdsico de atividades e um hub central para dados de salde e
condicionamento fisico coletados de vdrios aplicacdes e wearables em dispositivos
Android.

® Apple Fitness+ — um servico de fitness e bem-estar baseado em assinatura que oferece
uma vasta biblioteca de videos de exercicios e medita¢des guiados por instrutores,
profundamente integrado ao ecossistema da Apple (iPhone, iPad, Apple Watch, Apple
V).

e WOWBODY - um programa completo de condicionamento fisico e nutricdo para
mulheres, com foco principal em exercicios em casa e alimenta¢cdo sauddvel para perda
de peso e bem-estar geral. E uma aplicagdo de origem ucraniana.

e O Freeletics é uma aplicacdo de fitness que oferece treinos HIIT (treinamento intervalado
de alta intensidade) personalizados, adaptados a objetivos e niveis de condicionamento
fisico individuais.

* HeiaHeia é uma aplicagdo finlandés de bem-estar social desenvolvido pela HeiaHeia
Ltd. que promove a salde holistica permitindo que os utilizadores registrem atividades
fisicas, estabelecam metas pessoais e se envolvam em uma comunidade de apoio.

Esses aplicagdes demonstram vdrias estratégias bem-sucedidas para motivar utilizadores,
combinando rastreamento robusto com interagdo social, conteldo personalizado e
experiéncias gamificadas.
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Recursos necessdrios na aplicagcdo para incentivar a
participacdo desportiva (por exemplo, desafios sociais,
recompensas por marcos)

Os instrutores observaram que seria Util usar os seguintes recursos para motivar os jovens:
Desafios de condicionamento fisico em grupo com amigos, escolas ou clubes

Emblemas, pontos ou incentivos da vida real (por exemplo, equipamentos desportivos) por
conquistas.

e Acompanhamento de metas de condicionamento fisico com progresso e lembretes

e Aplicagdes gamificados com niveis, classificagdes ou avatares

e Compartilhe treinos, conquistas e fotos com amigos

e Comunique-se por meio de aplicagcdes com colegas de equipe, treinadores ou outros

utilizadores

e Treinos adaptdveis ao nivel de condicionamento fisico, tempo disponivel e objetivos

¢ monitoragcdo de humor, atividades de atencdo plena ou mensagens motivacionais

e Acesso offline aos treinos para uso sem acesso & internet

e Suporte ao idioma ucraniano

* Integre-se com clubes desportivos ou eventos comunitdrios préximos

Naquela época, os jovens pesquisados identificaram os seguintes componentes motivacionais
que poderiam aumentar sua atividade fisica e participagcdo em Desportos:

A maioria dos entrevistados afirmou que a aplicagdo poderia ter aumentado seu envolvimento
com Desportos, dependendo de sua funcionalidade. Além disso, a maioria dos entrevistados
afirmou que a aplicagdo seria muito Util ou razoavelmente Util para eles. Quase todos
responderam positivamente que, se a aplicagcdo tivesse a capacidade de enviar notificagdes,
Isso os motivaria significativamente a se exercitar.
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Os aplicagdes apresentados neste capitulo foram cuidadosamente selecionados por sua relevancia
para fomentar a motivagcdo nas quatro dreas principais exploradas no projeto Motivate Youth:
educacdo, trabalho, voluntariado e Desporto. Cada aplicagdo 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 prdticos de design e mecanismos motivacionais que podem inspirar e informar o
desenvolvimento da aplicagd&o Motivate Youth.

Educacdo:

O Clockwork Tomato é uma aplicagdo de gerenciamento de tempo inspirado no Pomodoro,
projetado para aumentar a produtividade, dividindo o trabalho em sessdes de 25 minutos com
intervalos curtos. Ele ajuda jovens estudantes a manter o foco e a gerenciar seu fempo de estudo de
forma eficaz, tornando o aprendizado mais envolvente e menos cansativo. Ele funciona como um
cronémetro, relégio e registro de atividades, e possui uma tela relaxante e interface personalizével
com mais de 50 op¢des de configuragdo.

Cold Turkey ¢ um poderosa aplicacdo de produtividade que ajuda os utilizadores a manter o foco,
bloqueando sites e aplicagdes que causam distracdo. Ideal para estudantes e profissionais, ele evita a
navegacdo descuidada na web, permitindo que os utilizadores criem listas de bloqueio
personalizadas para diferentes sessées de estudo ou trabalho. Em vez de sucumbir as distracdes
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 més.

Forest ¢ uma aplicagdo de produtividade que ajuda os utilizadores a manter o foco e transforma a
concentragdo em uma experiéncia gratificante. Ao estudar ou trabalhar, os utilizadores plantam uma
drvore virtual que cresce enquanto eles se mantém focados na tarefa. Quando saem da aplicagdo
para procurar distracdes, a drvore murcha, reforcando a autodisciplina. Este aplicagdo é
particularmente 0til para jovens, incentivando a concentragdo profunda, reduzindo as distragdes do
celular e promovendo hdbitos de estudo eficazes. Com o tempo, os utilizadores cultivam uma floresta
virtual que representa seu comprometimento com o aprendizado produtivo.

A aplicagdo Duolingo torna o aprendizado divertido por meio de gamificagcdo, licdes curtas e
sequéncias didrias. Ele ajuda os utilizadores a desenvolver habilidades de leitura, escrita, fala e
audigdo em vdrios idiomas por meio de exercicios interativos.

O Quizlet é uma plataforma de aprendizagem online versdtil que oferece diversos modos de
aprendizagem para atender a diferentes preferéncias. Os utilizadores podem criar e estudar
flashcards personalizdveis, jogar |ogos interativos e fazer testes prdticos para aprimorar sua
experiéncia de aprendizagem. A plataforma pode ser acessada por navegadores da web e
aplicagdes moéveis e oferece suporte a vdrios 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 distragdes. a aplicagdo fica convenientemente localizado na barra de tarefas
para fdcil acesso, oferecendo metas didrias de foco adaptadas ao seu estilo de trabalho e agenda
de reunides. Ele também envia alertas quando ocorrem distracdes, ajudando vocé a recuperar o
foco. Ao final do dia ou da semana, o Rescuelime gera relatérios detalhados de produtividade,
oferecendo uma visdo geral clara de como vocé administrou seu tempo e destacando dreas que
precisam ser melhoradas.

Fabulous é uma aplicagdo de autocuidado e produtividade desenvolvido para ajudar vocé a se
manter motivado no tfrabalho, priorizando seu bem-estar. a aplicagdo funciona como um coach
didrio, reforcando hdbitos positivos por meio de lembretes e rotinas estruturadas. Os utilizadores
podem criar rituais matinais, de almogo e noturnos para melhorar o foco, a eficiéncia e a
produtividade geral. Ao promover a autodisciplina e a forca 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 aplicagdo motivacional que ajuda vocé a se manter inspirado no trabalho com
discursos em dudio de lideres, figuras piblicas e celebridades. Seja no trabalho, no trajeto para o
trabalho ou se exercitando, vocé 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 vocé
encontre a voz certa para se manter motivado e energizado ao longo do dia.

Voluntariado:

A aplicagdo do Corpo Europeu de Solidariedade ¢ uma aplicagdo mdvel concebida para ligar
jovens entre os 18 e os 30 anos a projetos de solidariedade em toda a Europa. Através da aplicagdo,
os utilizadores podem criar e gerir os seus perfis, aceder a recursos de aprendizagem e participar
numa comunidade, partilhando e interagindo com entradas de didrios fotogrdficos. Além disso, a
aplicagdo permite aos utilizadores pesquisar e candidatar-se a diversas oportunidades de
voluntariado, formac¢do ou emprego focadas na promog¢do da unidade e do apoio comunitdrio.
Disponivel para as plataformas iOS e Android, a aplicagdo é uma ferramenta completa para jovens
que pretendem dar um contributo positivo para a sociedade, desenvolvendo simultaneamente as
suas competéncias e experiéncia.
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O HelpUp é uma aplicagcdo modvel gratuito desenvolvido para conectar jovens que desejam se
voluntariar com organiza¢des ndo governamentais (ONGs) que precisam de ajuda. Desenvolvido por
uma equipe de estudantes do Colégio Montserrat, Espanha, a aplicagdo aborda o desafio que
muitos jovens enfrentam para encontrar oportunidades de voluntariado adequadas, especialmente
aqueles com menos de 18 anos ou sem conexdes locais. Os utilizadores podem criar perfis
personalizados detalhando seus interesses, disponibilidade e localizagdo para serem combinados
com oportunidades de voluntariado relevantes. Apds a participagdo, os voluntdrios podem avaliar
sua experiéncia e ganhar pontos que podem ser frocados por recompensads COMO CUrsos
educacionais e ingressos para museus. Reconhecida por sua abordagem inovadora, a HelpUp foi
eleita a empresa de solu¢do de problemas mais criativa da Europa em 2022.

Desporto:

O Freeletics € uma aplicacdo de fitness que oferece treinos HIIT (treinamento intervalado de alta
intensidade) personalizados, adaptados a objetivos e niveis de condicionamento fisico individuais.
Utilizando inteligéncia artificial e o conhecimento de cientistas do Desporto, a aplicagdo oferece
uma variedade de estilos de treino, incluindo exercicios com o peso corporal, corrida e treinamento
de forca, 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 vdrios recursos importantes. O freinador com tecnologia de IA cria treinos com base nas
preferéncias, nivel de condicionamento fisico e objetivos do utilizador, garantindo que os exercicios
sejam desafiadores e alcangdveis. Com rotinas que podem ser feitas em qualquer lugar, o Freeletics
remove barreiras comuns ao exercicio, como falta de tempo, espagco ou equipamento, facilitando a
permanéncia dos jovens na atividade fisica.

HeiaHeia é uma aplicagcdo finlandés de bem-estar social desenvolvido pela HeiaHeia Ltd. que
promove a saude holistica, permitindo que os utilizadores registrem atividades fisicas, definam metas
pessoais e participem de uma comunidade de apoio. a aplicagdo oferece uma plataforma
abrangente para monitorar mais de 600 atividades diferentes, desde exercicios tradicionais até
hobbies, atendendo a diferentes interesses e niveis de condicionamento fisico. a aplicagdo enfatiza
a filosofia de "bem-estar casual" e incentiva pessoas de tfodas as idades e niveis de atividade a
cuidar de sua saude de forma divertida e personalizada. A interface amigdvel e os recursos
gamificados do HeiaHeia, como pontos de bem-estar e desafios, motivam os utilizadores a manter
um estilo de vida ativo. a aplicagdo também oferece integracdo com diversos dispositivos vestiveis
para o monitoracdo perfeito de treinos e atividades didrias. Disponivel em vdrios idiomas, o
HeiaHeia atraiu utilizadores de mais de 150 paises, fomentando uma comunidade global focada em
melhorar o bem-estar.
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O Strava é uma aplicagdo de monitoragdo de condicionamento fisico que combina
monitoracdo de atividades com recursos de redes sociais para uma ampla gama de
atividades fisicas, incluindo corrida, ciclismo, caminhada e natagdo. Os utilizadores podem
monitorar seus treinos usando GPS, analisar métricas de desempenho como distanciq,
velocidade e altitude e compartilhar seu progresso com uma comunidade global. O
componente social da aplicacdo permite que os utilizadores sigam amigos, participem de
clubes, participem de desafios e deem "kudos" as atividades de outras pessoas, aumentando
a motivacdo e o empenho. O Strava oferece assinaturas gratuitas e premium, sendo que esta
Ultima oferece recursos avangcados, como planos de treino personalizados, andlise detalhada
de desempenho e ferramentas de seguranca, como compartilhamento de localizagdo em
tempo real.

Categorizagdo por campo e funcionalidade:

Gestdo de tempo e produtividade:
¢ Clockwork Tomato
e Cold Turkey
® Forest
® Rescue Time
e Fabulous
Educacdo e aprendizagem:
e Duolingo
e Quizlet
Motivacdo e bem-estar:
e Fabulous
e Pep Talk
Voluntariado e empenho comunitdrio:
e Corpo Europeu de Solidariedade
e HelpUp
Fitness e saude:
* Freeletics
* HeiaHeia
e Strava
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Pros e contras dos aplicagdes existentes

A eficdcia desses aplicagdes depende de frés pilares principais: suporte da comunidade,
gamificacdo e definicdo de metas com rastreamento para aumentar a motivagcdo e o empenho
do utilizador, tornando a busca por objetivos pessoais uma experiéncia mais agraddvel e
colaborativa.

1. Definicdo e acompanhamento de metas
Muitos aplicagdes, independentemente de seu foco principal, incorporam recursos que permitem
aos utilizadores definir metas pessoais e monitorar seu progresso:
® Aplicagdes desportivas: aplicacdes como Freeletics e Strava permitem que os utilizadores
definam objetivos de condicionamento fisico e monitorem suas conquistas ao longo do tempo.
® Aplicacgdes de produtividade: ferramentas como RescueTime e Clockwork Tomato permitem
que os utilizadores definam metas de produtividade e monitorem seus padrdes de trabalho.

2. Elementos de gamificagdo

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 d&rvores virtuais durante
periodos de concentracgdo.

® Duolingo: utiliza niveis, recompensas e desafios para tornar o aprendizado de idiomas
envolvente.

3. Integracgdo social e apoio comunitario

Esse recurso aumenta o envolvimento e a motivagdo do utilizador ao promover um senso de

comunidade e responsabilidade.

® Strava: Este aplicagdo 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 d&mbito da aprendizagem de idiomas, o Duolingo oferece recursos de
comunidade onde os alunos podem participar de discussdes, participar de clubes e motivar uns
aos outros, aprimorando a experiéncia geral de aprendizagem.

¢ Forest: Embora seja uma aplicagdo principalmente para aumentar a concentragdo, o Forest
permite que os utilizadores plantem drvores juntos, promovendo um compromisso
compartilhado com a produtividade e a sustentabilidade ambiental.

Ao analisar as aplicagdes em questdo, surgem quatro fragilidades principais que podem limitar a

sua eficdcia:
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Preocupacdes com privacidade e seguranca de dados: Muitos aplicacdes de fitness e
produtividade coletam muitos dados do utilizador, gerando potenciais preocupagdes com
privacidade e seguranga. aplicagdes como o Strava tém enfrentado criticas por expor dados de
localizagdo sensiveis, levantando questdes significativas de privacidade que podem afastar
utilizadores jovens, cada vez mais preocupados com a seguranca de dados.

Promogdo de comportamentos pouco sauddveis: aplicagdes de fitness como Freeletics e HeiaHeia
incentivam a atividade fisica, mas podem, involuntariamente, incentivar exercicios excessivos ou
comportamentos pouco sauddveis, especialmente entre aqueles que sdo propensos a problemas
de imagem corporal ou distirbios alimentares.

Personaliza¢cdo inadequada: aplicagdes como Cold Turkey e Clockwork Tomato oferecem opcgdes
limitadas de personalizagdo que podem ndo atender as diversas necessidades e preferéncias dos
utilizadores jovens, reduzindo a eficiéncia geral e a satisfagdo do utilizador.

Recursos insuficientes de interacdo social: Embora alguns aplicagdes oferecam suporte a
comunidade, a maioria dos aplicagdes apresentados foi projetada para desenvolver hdbitos e
rotinas individuais e aumentar a produtividade, mas ndo inclui componentes de empenho social:
Clockwork Tomato, Cold Turkey, Forest, RescueTime, Fabulous e Pep Talk. A infegracdo de
componentes sociais promove um senso de comunidade, aumenta a motivagdo e incentiva o
empenho continuo entre os utilizadores. No entanto, nem todos os aplicacdes exigem recursos
sociais; sua inclusdo deve estar alinhada ao propdsito da aplicagcdo e as preferéncias do seu
pUblico-alvo.

Recursos comuns que conseguem envolver os utilizadores.

1. Elementos de gamificagdo

A gamificacdo integra elementos de jogos em contextos ndo relacionados a jogos para estimular o
empenho e a motivagdo do utilizador. Os principais componentes incluem pontos, que sdo valores
numéricos concedidos pela execucdo de agdes especificas, fornecendo feedback imediato e
estimulando uma sensacdo de realizagcdo. Emblemas servem como simbolos visuais que representam
conquistas, motivando os utilizadores a atingir novos marcos. Placares de lideres mostram a posi¢cdo
dos utilizadores em relagdo aos outros, estimulando a competicdo e incentivando a melhoria do
desempenho. Os niveis fornecem um caminho estruturado e objetivos claros & medida que os
utilizadores progridem, ganhando pontos ou concluindo tarefas. Desafios e MissGes apresentam
tarefas com prazo determinado que fornecem objetivos de curto prazo, mantendo os utilizadores
empenhados e promovendo interagdo regular.

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

Forest: incentiva o foco permitindo que os utilizadores cultivem drvores virtuais durante os periodos
de concentragdo.
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2. Integracgdo social e apoio comunitdrio

A integracdo de recursos sociais em aplicagdes méveis aumenta significativamente o empenho do
utilizador, promovendo um senso de comunidade e facilitando a interagdo. Recursos como mensagens
na aplicacdo e bate-papos em grupo permitem a comunicacdo em tempo real, permitindo que os
utilizadores se conectem e colaborem perfeitamente. Féruns e painéis de discussdo oferecem aos
utilizadores plataformas para compartilhar conhecimento e participar de conversas sobre tépicos
especificos, fortalecendo os lagos comunitdrios. Incentivar o conteido gerado pelo utilizador e
oferecer opgdes de personalizagcdo promove um senso de propriedade e relevancia entre os
utilizadores. Ferramentas de coordenacgdo de eventos, como calenddrios compartilhados, promovem
interacdes offline e fortalecem os lagos com a comunidade. Notificagcdes push oportunas mantém os
utilizadores informados sobre as atividades da comunidade, estimulando o uso regular da aplicagdo 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 fisico uns dos outros.

3. Experiéncias personalizadas

Experiéncias personalizadas em aplicagdes modveis envolvem a adaptagdo do conteido e da
funcionalidade da aplicagdo as preferéncias, comportamentos e necessidades individuais do
utilizador. Essa abordagem aumenta o empenho do utilizador, fornando as interagcdes mais relevantes e
intuitivas. Ao analisar os dados do utilizador, os aplicagdes podem fornecer conteddo, recomendagdes
e interfaces personalizados que ressoam com cada utilizador, promovendo uma conexdo e satisfacdo
mais profundas. Essa personalizacdo ndo apenas aprimora a experiéncia do utilizador, mas também
aumenta as taxas de retencdo, pois os utilizadores tém maior probabilidade de continuar usando uma
aplicacdo que lhes pareca Unico.

Freeletics: Oferece planos de treino personalizados com base nos objetivos e niveis de
condicionamento fisico do utilizador.

Fabulous: Oferece rotinas personalizadas de construgcdo de hdbitos para melhorar o bem-estar.

4. Acompanhamento e andlise de progresso

O acompanhamento e a andlise do progresso em aplicagcdes mdveis envolvem o monitoragdo e a
andlise das interagdes do utilizador para aumentar o empenho e otimizar o desempenho da aplicagdo.
Ao coletar dados sobre o comportamento do utilizador, como duragdo da sessdo, uso de recursos e
padrdes de navegacdo, os desenvolvedores obtém perspectivas sobre como os utilizadores interagem
com a aplicagdo. Essas informagdes ajudam a identificar recursos populares, detectar pontos de
abandono do utilizador e compreender a satisfacdo geral do utilizador.
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RescueTime: rastreia atfividades digitais para fornecer perspectivas sobre padrdes de
produtividade.

Quizlet: permite que os utilizadores acompanhem o progresso do aprendizado por meio de vdrios
modos de estudo.

5. Sistemas de recompensa

Sistemas de recompensa em aplicagcdes mdveis sdo projetados para aumentar o empenho e a
fidelidade do utilizador, oferecendo incentivos para comportamentos especificos. Esses sistemas
geralmente incluem elementos como pontos, emblemas e tabelas de classificagdo que motivam os
utilizadores a interagir com a aplicagdo com mais frequéncia. Por exemplo, a implementag¢do de
um sistema de pontos de fidelidade permite que os utilizadores acumulem pontos com base em seu
nivel de empenho, que podem ser trocados por diversas recompensas, como moeda da aplicagdo,
vantagens especiais ou produtos fisicos.

HelpUp: Oferece incentivos como cursos educacionais para participagdo voluntdria.
Duolingo: Oferece recompensas virtuais e sequéncias para motivar a prética didria.

Esses recursos compartilhados contribuem para a eficdcia dos aplicagdes no envolvimento de
utilizadores em vdrios dominios.

Deficiéncias que ndo respondem as necessidades dos jovens

Apesar das diversas funcionalidades dos aplicagdes analisados, necessidades significativas dos
|ovens continuam insuficientemente atendidas.

Concluindo, a aplicacdo Motivate Youth serd projetado como uma plataforma abrangente que
reine ferramentas motivacionais essenciais, rastreamento de tarefas, recompensas, definicdo de
metas, recursos de priorizagdo e citagdes motivacionais didrias para dar suporte a [ovens em
quatro campos interconectados: Desportos, ensino superior, voluntariado e trabalho.

Embora os aplicagdes existentes possam atender parcialmente a objetivos semelhantes em dreas
especificas, atualmente ndo hd nenhuma aplicagcdo que combine fodos os quatro dominios em
uma experiéncia Unica e integrada. Em particular, o setor de voluntariado carece de solugdes
digitais especificamente voltadas para sustentar a motivagdo ao longo do tempo. a aplicagdo
Motivate Youth preencherd essa lacuna, oferecendo aos utilizadores um espaco unificado para
monitorar e equilibrar suas atividades em todas as dreas, dando-lhes uma visdo geral clara de seu
progresso e conquistas. Essa abordagem holistica ndo apenas incentivard o empenho consistente,
mas fambém ajudard os jovens a enxergar as conexdes e os beneficios mituos entre seus esforcos
na educagdo, no trabalho, no Desporto e no voluntariado.
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Os jovens europeus enfrentam hoje desafios significativos, incluindo o aumento do custo de
vida, preocupac¢des ambientais e problemas de sadde mental. Um recente inquérito
Eurobarémetro a jovens revelou que 40% dos jovens entre os 16 e os 30 anos estdo
preocupados com o aumento dos precos, enquanto as questdes ambientais e as alteracdes
climdticas sdo uma prioridade para um terco deles. Além disso, a pandemia da COVID-19
exacerbou os problemas de salide mental entre os jovens, levando ao aumento da ansiedade
e da depressdo. Neste contexto, aplicacdes mdveis como a Fabulous e a Forest visam
promover o bem-estar e a produtividade. A Fabulous incentiva hdbitos positivos e a
autodisciplina, enquanto a Forest utiliza a gamificagcdo para reduzir as distragdes do
telemével. No entanto, a sua eficdcia pode ser limitada pela necessidade de comprar
aplicagdes para desbloquear todos os beneficios.

O uso generalizado de midias sociais e tecnologia entre os jovens tornou-se uma
preocupacdo urgente, levando a diversos hdbitos improdutivos e resultados negativos. O
tempo excessivo em frente as telas frequentemente distrai os adolescentes de atividades
essenciais, como tarefas de casa, exercicios fisicos e interagdes familiares, prejudicando seu
desenvolvimento geral. Além disso, o uso constante de dispositivos digitais pode interromper os
padrdes de sono, contribuindo para a fadiga e a diminuicdo das funcdes cognitivas. O @
fendmeno conhecido como "cérebro de pipoca" descreve individuos que, acostumados &
rdpida estimulacdo digital, tém dificuldade com tarefas de ritmo mais lento e inferagdes 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 aplicacdes que distraem, incluindo
plataformas de midia social e jogos. Os utilizadores podem personalizar listas de bloqueio e
até mesmo bloquear toda a internet, garantindo um ambiente livre de distracdes para maior
produtividade. Outra ferramenta eficaz é o Forest, uma aplicacdo que incentiva os utilizadores
a manterem o foco plantando uma drvore virtual que cresce quando eles evitam usar seus
celulares. Se o utilizador sair da aplicagdo, a drvore morre, promovendo a autodisciplina e
reduzindo o tempo de tela desnecessdrio. Essa abordagem gamificada ndo apenas ajuda os
utilizadores a se concentrarem nas tarefas, mas também contribui para os esforcos ambientais,
@ que a aplicagdo trabalha com organizagdes para plantar drvores reais com base no
empenho do utilizador. Ao incorporar esses aplicagdes em suas rotinas, os jovens podem
desenvolver hdbitos digitais mais sauddveis, aumentar a produtividade e mitigar os efeitos
negativos associados ao uso excessivo da tecnologia.
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O Rescuelime é outra ferramenta que ajuda os utilizadores a gerenciar o fempo de tela e
aumentar a produtividade. O RescueTime fornece perspectivas sobre como os utilizadores
gastam seu tempo em dispositivos digitais, rastreando padrdes de uso e identificando dreas
onde podem estar perdendo produtividade. Ao oferecer relatérios detalhados e definir metas
de foco, o RescueTime ajuda os utilizadores a se tornarem mais conscientes de seus hdbitos
digitais e a se esforgcarem para minimizar as distragoes.

Lacunas no mercado que a aplicacdo "Motivate Youth"
poderia preencher.

Existem duas lacunas significativas no mercado atual de aplicagdes: a necessidade de maior
empenho social e apoio abrangente & sadde mental dos jovens. Embora muitos aplicagdes
existentes se concentrem na produtividade individual, frequentemente negligenciam a importancia
da conexdo com a comunidade e do bem-estar emocional. Ao intfegrar recursos que incentivam a
interacdo entre pares e oferecem recursos acessiveis de satde mental, o Motivate Youth pode criar
uma plataforma mais holistica que atenda s diversas necessidades dos jovens de hoje.

Para garantir um empenho sustentado, a aplicagdo pode incorporar vdrios recursos importantes.
Primeiro, um férum comunitdrio permitird que os utilizadores compartilhem experiéncias, busquem
conselhos e construam redes de apoio, promovendo um senso de pertencimento e incentivo mdtuo.
Segundo, a definicdo de metas gamificadas permitird que os utilizadores definam metas pessoais e
ganhem recompensas ao conclui-las ou compitam com colegas, tornando o autoaperfeicoamento
agraddvel e motivador. Terceiro, a aplicagdo incluird uma se¢do dedicada de Recursos, projetada
para fornecer aos utilizadores conteddo valioso e inspirador que apoie sua jornada em todos os
quatro campos — Desportos, ensino superior, voluntariado e trabalho. Esta se¢do apresentard uma
colecdo cuidadosamente selecionada de artigos, postagens de blog, documentdrios, podcasts e
outros materiais multimidia. O objetivo é cobrir um amplo espectro de tépicos, desde guias prdticos
de "como fazer" e dicas de desenvolvimento de habilidades até histérias motivacionais e
perspectivas instigantes.

Ao oferecer essa gama diversificada de recursos, a aplicagdo servird ndo apenas como uma
ferramenta de gerenciamento de tarefas e metas, mas fambém como um centro de aprendizagem.
Os utilizadores terdo fdcil acesso a conteudo relevante, confidvel e envolvente, que poderd
aprofundar sua compreensdo, ampliar suas perspectivas e manter sua motivacdo elevada. Esta
secdo serd atualizada regularmente para se manter atualizada, dindmica e alinhada a&s
necessidades e interesses em evolugdo dos jovens.

Ao combinar esses elementos, o "Motivate Youth" pode criar uma plataforma abrangente que ndo
apenas aumenta a produtividade, mas também cultiva conexdes sociais e bem-estar mental,
enriquecendo, em (ltima andlise, a vida de seus utilizadores.

Co-funded by

the European Union




= | /]

MOTIVATE
® [ ] L L () ()
] [ [ [ ] o )
® [ ] e o () ()
] o o [ ] [ ) )
L [ ] o ® () ()

Tt Capitulo 8:

" "~ " " " " Recomendacgdes para a
e e e e Aplicacdo “Motivate

[ ] (] L [ [ ) ® YOUih”

Co-funded by
the European Union




= |/

MOTIVATE

Jovens em toda a Europa enfrentam desafios semelhantes para manter a motivagdo em dreas-
chave de suas vidas: educacgdo, trabalho, voluntariado e Desporto. Os resultados da pesquisa
Motivate Youth, incluindo pesquisas e grupos focais realizados na Espanha, Bélgica, Portugal,
Turquia, Ucrénia e Roménia, fornecem perspectivas valiosos sobre os padrdes e preferéncias
motivacionais dos jovens de hoje. Este capitulo apresenta recomendacgdes interdisciplinares
para orientar o desenvolvimento de uma aplicagdo digital motivacional e centrado no
utilizador.

A. Estratégias unificadas para motivar jovens em todas as dreas

Apesar da diversidade de atividades (académicas, profissionais, civicas ou desportivas), as
necessidades motivacionais dos jovens apresentam sobreposicdo significativa entre os setores.
As seguintes estratégias unificadas emergiram como essenciais:

1.1 Orientacdo 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 esforcos. uma aplicagdo 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, & falta de experiéncia ou a
percepcdo de complexidade. Em todos os quatro setores, foi enfatizada a necessidade de
expectativas claras, infegragcdo simplificada e oportunidades para iniciantes. uma aplicagdo
que apresente opgdes adequadas para iniciantes e ofereca suporte passo a passo pode
gerar confianga e aumentar o empenho inicial.

1.3 Resultados tangiveis

A motivagdo aumenta quando as atividades levam a resultados concretos e visivels — sejam
novas habilidades, impacto social, melhoria da salde ou beneficios na carreira. O
voluntariado contribui para a empregabilidade, o Desporto desenvolve a discipling, a
educacdo aumenta a preparacdo para o mercado de trabalho e o trabalho desenvolve
habilidades para a vida real. a aplicacdo deve enfatizar esses beneficios intersetoriais,
ajudando os utilizadores a entender como ag¢des em uma drea aumentam o sucesso em outra.
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2. O Papel da Personalizagdo na Motivacdo dos Jovens

A personalizag¢do surgiu como um fator crucial para o empenho sustentado. Jovens de todos os
paises solicitaram ferramentas e recomendagdes que refletissem seus interesses,
disponibilidade de tempo, objetivos preferidos e localiza¢do.

uma aplicacdo bem projetado deve permitir que os utilizadores:

e Defina suas preferéncias (tépicos, habilidades, cronograma).

® Receba conteldo e oportunidades selecionados.

e Receba lembretes motivacionais personalizados.

* \eja suas conquistas de uma forma que reflita seu caminho Unico.

Essa personalizagdo aumenta a relevancia, reduz a fadiga de decisdo 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 educacgdo, voluntariado, trabalho ou Desportos.

3. Gamificagcdo como Motor Motivacional

A gamificacdo, 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 consisténcia e marcos.

* Placares: promovendo uma competicdo amigdvel.

® Sequéncias e niveis: incentivando o empenho na rotina.

e Recompensas resgatdveis: incentivo a participacdo com beneficios reais ou simbdlicos

(por exemplo, tfreinamento, descontos, visibilidade).

Em todos os setores, a gamificagdo proporciona uma sensagdo de realizagdo, progresso e
diversdo. Para jovens que podem se sentir desvinculados dos sistemas tradicionais de
reconhecimento (por exemplo, notas, saldrios), 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 for¢cas motivacionais mais poderosas. Em todos os paises
estudados, os jovens relataram maior empenho e reten¢cdo quando as atividades envolviam
colegas, mentores ou conquistas do grupo.
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Para promover isso, a aplicacdo deve:

Incluir recursos sociais como féruns, bate-papos e desafios em grupo.

Destacar experiéncias e depoimentos compartilhados.

Promover metas colaborativas (por exemplo, “Vamos atingir 1.000 horas de voluntariado juntos”).
Oferecer mentoria entre pares ou sistemas de companheiros para dar suporte cos recém-
chegados.

O empenho comunitdrio ndo sé motiva os jovens a partficipar, como também os ajuda a manter o
envolvimento ao longo do tempo, especialmente durante desafios ou transicdes. Seja um colega de
classe, um colega de frabalho, um colega de equipe ou um covoluntdrio, a conexdo alimenta a
persisténcia.

B. Recursos propostos para a aplicagdo Motivate Youth

1.1. Principais recursos adaptados a cada drea

Voluntariado

Uma ferramenta de busca baseada em geolocalizagdo para descobrir oportunidades locais ou
remotas.

Filtra por disponibilidade de tempo, causa, habilidades necessdrias e idioma.

Um portfélio digital de voluntariado registrando horas, conquistas e recomendacdes.
Acompanhamento de progresso gamificado (por exemplo, emblemas para missdes concluidas,
horas registradas).

Educacdo

Recursos de definicdo de metas conectados a caminhos de aprendizagem académicos ou
pessoais.

Médulos de microaprendizagem e questiondrios vinculados a sequéncias motivacionais e emblemas
de aprendizagem.

Didrios de reflexdo 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 curriculos infegrando atividades de aplicagdes verificados.

Certificacdo digital e depoimentos de organizagdes parceiras.

Desportos e Bem-Estar

Definicdo de metas de condicionamento fisico ou atividade (por exemplo, “Participe de 3 eventos
desportivos locais este més”).

Desafios sociais promovendo atividades em equipe e check-ins de bem-estar.

Integracdo com dispositivos vestiveis ou registros de condicionamento fisico para recompensar a
atividade fisica.
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1.2. Consideracdes sobre a interface do utilizador (1U) e a experiéncia (UX)

|dentificamos preferéncias claras dos jovens que a aplicagdo 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, icones, conteldo de video e texto minimo.

* Interface multilingue garantindo inclusGo em todos os paises parceiros.

* Design que prioriza a acessibilidade, incluindo modos para dalténicos, opgdes de leitura de dudio
e navegagdo simples.

* Feedback gamificado (por exemplo, animagdes comemorativas, medidores de progresso, sinais
SONoros).

1.3. Integragdo de Teorias Motivacionais no Design de aplicacoes

Para impulsionar efetivamente a mudanca de comportamento e manter o empenho, recomendamos

alinhar o design da aplicagdo com as seguintes estruturas motivacionais:

® Teoria da Autodeterminagdo (SDT): Incorpore autonomia (escolha de objetivos), competéncia
(feedback, niveis) e relacionamento (conexdo de pares por meio de caracteristicas da
comunidade).

® Teoria de definicdo de metas: permita que os utilizadores definam metas SMART, visualizem seu
progresso e comemorem conquistas importantes.

¢ Teoria da gamificagéo: aproveite a motivacdo extrinseca por meio de pontos, emblemas e tabelas
de classificagdo, ao mesmo tempo em que constréi lentamente a motivagdo intrinseca por meio da
reflexdo e da narrativa de impacto.

A pesquisa mostra claramente que integrar a teoria motivacional ao design de aplica¢gdes ndo é

opcional — é essencial para alcangar o empenho sustentado dos jovens.

C. Desafios de implementacdo e solugdes estratégicas

Como em qualquer intervencdo digital multinacional, prevemos diversos desafios de implementagdo.
Estes sdo descritos abaixo, juntamente com nossas estratégias de mitigacdo propostas:

1.1. Heterogeneidade das necessidades dos jovens

Os jovens diferem bastante em termos de alfabetizacdo digital, motivacdo, localizacdo e
disponibilidade. Uma abordagem dnica para todos provavelmente fracassard.

Recomendacdo: Recursos modulares, integracdo simples, configuracdo de perfil com base nas
necessidades

1.2. Acesso desigual a tecnologia

Alguns jovens, especialmente em dreas rurais ou marginalizadas, tém acesso limitado & internet ou a
dispositivos digitais.

Recomendacgdo: Usabilidade offline, versdo baseada na web, parcerias ONG/escola
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1.3. Mantendo o empenho ao longo do tempo

O envolvimento inicial pode ser alto, mas as taxas de desisténcia aumentam se os recursos se
tornarem repetitivos ou se o progresso ndo for visivel.

Recomendacdo: Contelddo dinGmico, campanhas sazonais, incentivos personalizados

1.4. Privacidade e confianca de dados

utilizadores [ovens estdo cada vez mais sensiveis ao uso de dados e & privacidade,
especialmente no que diz respeito ao progresso pessoal ou reconhecimento publico.
Recomendacdo: conformidade com o GDPR, privacidade personalizdvel, recursos de
reconhecimento opcionais

1.5. Participagdo Organizacional e Qualidade de Oportunidades

Sem o envolvimento ativo de organizagdes juvenis, as oportunidades de voluntariado e
aprendizagem podem ser limitadas ou desatualizadas.

Recomendacdo: Portais de administracdo, incentivos digitais, parcerias de plataforma

D. Colaborag¢do com organizagées juvenis e partes
interessadas

Para garantir impacto no mundo real, a colaboracdo além do espaco digital é essencial.

e Organizagdes juvenis podem cocriar conteddo local, moderar discussdes e promover a
aplicagdo.

® Municipios e instituicdes educacionais podem incorporar o uso de aplicacdes em
programas extracurriculares e iniciativas civicas.

e Os atores do setor privado podem contribuir por meio de iniciativas de RSC patrocinando
recompensas ou oferecendo tempo de voluntariado para funciondrios.

e Os préprios jovens devem se envolver em todos os niveis: como testadores beta, criadores
de conteldo, embaixadores e consultores.
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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 motivagdo em dreas-chave da vida — nomeadamente
educacgdo, emprego, voluntariado e atividade fisica. Como destacado na intfrodugdo, a motivagdo
ndo € apenas um impulsionador pessoal, mas também um fator estrutural que influencia a
participagdo, a retencdo e o sucesso nestas dreas.

A decisdo de desenvolver uma aplicagdo mdvel gratuito e centrado no utilizador decorre da
compreensdo de que os |ovens dependem cada vez mais de plataformas digitais para
aprendizagem, comunicagdo e empenho. Portanto, uma aplicagdo intersetorial, gamificado e
inclusivo serve como uma solugcdo inovadora para alcangar os jovens onde eles estdo, ao mesmo
tempo em que aborda as barreiras motivacionais especificas em cada drea 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 evidéncias. Isso permite que a equipe de
desenvolvimento da aplicagdo baseie suas decisdes em necessidades, preferéncias e
experiéncias reais.

Assim, a base estabelecida neste capitulo introdutério afirma que estratégias inferdisciplinares,
informadas pelos jovens e com recursos digitais ndo sdo apenas inovadoras, mas essenciais. As
proximas partes desta conclusdo se aprofundardo nos perspectivas especificos coletados em
cada drea temdtica, elaborando recomendagdes concretas para o design final da aplicagdo.

Perspectivas da Motivacéo Geral dos Jovens (Capitulo 2)

A compreensdo da motivagdo juvenil deve comegar com uma fundamentagdo tedrica. Neste
projeto, cinco teorias principais — Teoria do Reforco, Teoria da Autodeterminag¢do, Hierarquia das
Necessidades de Maslow, Teoria da Expectativa de Vroom e Teoria da Motivagdo-Higiene de
Herzberg — foram empregadas para enquadrar a natureza multifacetada da motivagdo juvenil.
Essas teorias enfatizam motivadores intrinsecos, recompensas extrinsecas, satisfacdo de
necessidades, expectativa de resultados e o papel das condi¢gdes de trabalho e aprendizagem na
sustentacdo da motivagdo.

Os grupos focais realizados com psicédlogos, socidlogos e profissionais de desenvolvimento juvenil
evidenciaram ainda mais como as pressdes sociais, as distra¢cdes digitais, os problemas de salide
mental e a falta de propdsito ou reconhecimento prejudicam o empenho dos jovens em todas as
dreas. As partes interessadas enfatizaram consistentemente a importdncia da relevancia pessoal,
da conexdo 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 aplicagdes mdveis, foram vistas como ferramentas
promissoras, porém subutilizadas nesse contexto. Embora os jovens estejam imersos em
ambientes digitais, poucos aplica¢gdes sdo projetados levando em consideracdo as
necessidades motivacionais especificas dos jovens.

A pesquisa destacou uma forte demanda por plataformas méveis que:

Ofereca gamificacdo (pontos, emblemas, niveis) para reforcar pequenas vitérias,
Permitir o estabelecimento de metas e o acompanhamento do progresso pessoal,
e Promover a intferacdo entre pares e a acessibilidade dos mentores,
Intfegre recursos de feedback instanténeo e reconhecimento social.

Em dltima andlise, este capitulo comprova que a motivagdo dos jovens ndo é uma
caracteristica fixa, mas sim uma construgdo dindmica e sensivel ao contexto. Para que uma
aplicacdo consiga engajar os jovens de forma significativa, ele deve combinar perspectivas
psicolégicos com estratégias de empenho digital, fornando a motivagdo visivel e gratificante.

Perspectivas do Ensino Superior (Capitulo 3)

A motivagdo no ensino superior continua sendo um determinante critico do sucesso, da
retencdo e do bem-estar dos alunos. A andlise apresentada no Capitulo 3 evidencia que os
alunos enfrentam barreiras multifacetadas, que vdo desde dificuldades financeiras e
problemas de salde mental até sobrecarga académica, distracdes digitais e incerteza quanto
a futuras trajetdrias profissionais. Os resultados de grupos focais com docentes e pesquisas
com alunos enfatizam que essas questdes frequentemente se cruzam e se intensificam,
deixando muitos alunos desmotivados ou em risco de evasdo.

Embora existam ferramentas como Forest, Study Bunny e Habitica, que oferecem abordagens
gamificadas para a conclusdo de tarefas e a consisténcia nos estudos, a maioria desses
aplicacdes carece de adaptabilidade emocional, social e contextual. Eles ndo abordam
suficientemente questdes como:

e Duvida sobre si mesmo e sindrome do impostor,

¢ Falta de orientagcdo ou orienta¢gdo académica personalizada,

* A desconexdo entfre a vida universitdria e as aplicagdes do mundo real.

Com base na pesquisa, a aplicagdo mével “Motivate Youth” deve oferecer um ecossistema
abrangente de suporte, indo além da gestdo do tempo para nutrir a motivagdo de forma
holistica. Os recursos recomendados incluem:
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Lembretes de estudo e ferramentas de agendamento adaptdveis para criar hdbitos consistentes,

e Gamificagdo por meio de sistemas de pontos, emblemas e desafios pessoais para incentivar a
persisténcia académica,

e Caracteristicas da comunidade de pares, fomentando um sentimento de pertencimento e
encorajamento mutuo,

® Correspondéncia de mentoria para conectar alunos com modelos e guias,

¢ Conteldo de resiliéncia mental para lidar com estresse, ansiedade e esgotamento,

e Caminhos de alinhamento de carreira para ajudar os alunos a conectar o trabalho académico a
oportunidades futuras.

Além disso, o conteldo localizado e o acesso offline sGo essenciais para garantir que a plataforma
seja inclusiva, especialmente para estudantes em regides rurais ou com pPoucos recursos.

Concluindo, a motivagdo no ensino superior ndo € apenas uma questdo de forca de vontade; ela é
moldada por sistemas, redes de apoio e acesso a ferramentas. uma aplicagdo moével bem projetado
e voltado para |ovens pode atuar como uma ponte crucial — conectando as intengcdes dos alunos
com as capacidades e comunidades de que precisam para prosperar.

Parte 4 - perspectivas sobre a motivagéo da for¢a de trabalho (Capitulo 4)

A motivagdo dos jovens no mercado de trabalho é moldada pela instabilidade econdmica,
expectativas irrealistas dos empregadores e uma falta generalizada de orienta¢cdo. Resultados de
grupos focais e pesquisas realizadas em toda a Europa revelam que muitos jovens tém dificuldades
ndo apenas para acessar o emprego, mas também para permanecer empenhados apds o emprego,
devido a contratos tempordrios, discriminacdo salarial e oportunidades limitadas de progressdo.

As consequéncias emocionais — como sindrome do impostor, inseguranca e estresse — se combinam
com uma falta sistémica de apoio para navegar no mercado de trabalho, desenvolver habilidades
interpessoais e identificar caminhos de carreira, levando & desconexdo e ao baixo desempenho.
Plataformas digitais existentes, como LinkedIn, Indeed e Glassdoor, oferecem visibilidade do mercado
de trabalho, mas permanecem impessoais, frequentemente remuneradas e ndo projetadas para o
desenvolvimento de jovens.

Para enfrentar estes desafios, a aplicagdo “Motivate Youth” deve assumir um papel proativo e

personalizado através de:

® Ajudar os utilizadores a explorar trajetérias de carreira por meio de recursos visuais e interativos
(por exemplo, videos, simulacdes de empregos, tendéncias do setor),

® Oferecendo ferramentas de autoavaliagdo e painéis de acompanhamento de progresso para
desenvolvimento de habilidades,

® Permitindo a intera¢do direta com especialistas em RH, mentores e consultores de carreira,

¢ Integrando médulos de microaprendizagem para habilidades técnicas e interpessoais,

¢ Fornecendo ferramentas de correspondéncia de empregos com base em interesse, localizagdo e
prontiddo.
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Além disso, desafios gamificados, emblemas e sistemas de feedback tornariom o desenvolvimento
profissional envolvente e continuo. a aplicagdo também deve permitir que as empresas contfribuam com
conteldo e feedback, promovendo a sinergia piblico-privada para o empoderamento dos jovens.

Concluindo, a motivagdo no mercado de trabalho ndo se resume apenas ao acesso ao emprego — frata-
se de prontiddo, confianca e clareza. uma aplicagdo mével 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 geragdo para um trabalho significativo, digno e sustentdvel.

Parte 5 - Perspectivas do Voluntariado (Capitulo 5)

O voluntariado € um canal poderoso para o empoderamento, o empenho civico e a integragdo social dos
jovens. No entanto, como demonstrado neste capitulo, as taxas reais de participagdo permanecem
baixas, apesar do forte interesse demonstrado pelos jovens. Essa lacuna é atribuida a uma série de
barreiras: falta de conscientizacdo, tempo limitado, reconhecimento insuficiente, incompatibilidade entre
habilidades e tarefas e percepgdo de irrelevancia.

Grupos focais e pesquisas realizadas em seis paises parceiros confirmaram que muitos jovens
desconhecem oportunidades préximas ou presumem que o voluntariado exige compromissos de longo
prazo que ndo podem arcar. Além disso, o voluntariado é frequentemente visto como algo periférico ao
sucesso académico ou profissional — especialmente quando os esfor¢cos ndo sdo reconhecidos ou n&o se
traduzem em beneficios tangiveis.

Plataformas atuais como VolunteerMatch, GoVolunteer e UNV oferecem amplo acesso a oportunidades,
mas muitas vezes carecem de personalizagdo, gamificagcdo ou recursos de construgdo de comunidade
que promovam empenho a longo prazo. Para realmente motivar os jovens, a aplicagdo "Motivate Youth"
precisa:
® Infegre listagens baseadas em geolocalizacdo e ofereca suporte a oportunidades remotas,
® Fornecer correspondéncia orientada por IA adaptada as habilidades, interesses e agendas dos
utilizadores,
® Ofereca emblemas digitais, certificados e portfélios de voluntariado para aumentar a visibilidade da
carreirag,
Incorpore painéis interativos mostrando impacto pessoal e histérias compartilhadas,
Habilitar recursos da comunidade, como féruns, mentoria entre pares e narrativas,
Incluir opgdes de microvoluntariado e de curto prazo adequadas aos estilos de vida modernos dos
jovens,
® Promova a inclusdo por meio de suporte multilingue e recursos de acessibilidade.

A validagdo social também desempenha um papel crucial. Recursos que permitem aos voluntdrios
compartilhar conquistas nas redes sociais, receber lembretes motivacionais e acompanhar o crescimento
pessoal podem ftransformar o voluntariado em uma experiéncia 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 dindmica e
significativa de autodesenvolvimento e contribui¢do social.

Parte 6 — Perspectivas sobre a motivagéo desportiva (Capitulo 6)

O declinio do empenho dos [ovens em Desportos e atividades fisicas € uma preocupagdo

crescente, agravada por restricdes de fempo, dificuldades financeiras, limitagdes de infraestrutura

e, em alguns casos, instabilidade relacionada a conflitos. Grupos focais com treinadores e

pesquisas com jovens, especialmente da Ucrdnia, demonstram que o acesso, a seguranga e o

bem-estar mental sdo barreiras centrais & participagdo regular em atividades fisicas.

Apesar desses desafios, os jovens reconhecem o valor do exercicio tanto para a sadde fisica

quanto para a integra¢cdo social. Particularmente em Desportos coletivos, treinadores e colegas

desempenham um papel fundamental na constru¢do da motivagdo e na promogdo da inclusdo —

especialmente para jovens deslocados ou marginalizados.

No entanto, aplicagdes existentes, como Strava, Google Fit ou Apple Fitness+, tendem a priorizar o

monitoracdo de desempenho em detrimento da conexdo social ou da acessibilidade. Muitos ndo

sdo adequados para jovens, exigem assinaturas ou ndo possuem recursos de empenho da

comunidade. Portanto, a aplicagdo "Motivate Youth" deve:

e Oferecer desafios de condicionamento fisico em grupo para promover responsabilidade e
diversdo entre amigos, colegas de classe ou clubes,

® Fornecer emblemas, acompanhamento de progresso e recompensas por marcos (por exemplo,
pontos por consisténcia),

¢ Incluir sugestdes de exercicios adaptdveis com base em objetivos individuais, disponibilidade
de tempo e nivel de condicionamento fisico,

® |ncorporar monitora¢cdo de humor, notificagdes motivacionais e recursos de atencdo plena
para apoiar a satde mental,

® Permitir o compartilhamento de fotos, feeds da comunidade e mensagens com colegas e
treinadores,

® Fornecer acesso offline e suporte multilingue, especialmente para comunidades carentes e
deslocadas,

® Infegrar eventos desportivos locais e listagens de clubes para maior envolvimento no mundo
real.

E importante ressaltar que o Desporto pode atuar como uma porta de entrada para o
empoderamento, a formac¢do da identidade e a inclusdo social dos jovens. uma aplicagdo bem
projetado, equitativo, envolvente e gratificante pode ajudar a restaurar o entusiasmo pela
atividade fisica, fornando o condicionamento fisico uma parte sustentdvel e prazerosa da vida dos
|ovens.
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Parte 7 - Licdes de aplicagdes méveis existentes (Capitulo 7)

Uma andlise abrangente de aplicagdes mdveis existentes nos setores de educacdo, emprego,
voluntariado e Desportos revela estratégias de empenho promissoras e deficiéncias notdveis
no atendimento as necessidades dos jovens de hoje.

aplicacdes de sucesso — como Duolingo, Forest, Quizlet, HelpUp e Strava — compartilham
vdrios principios-chave de design:
* Elementos de gamificagdo (por exemplo, emblemas, pontos, desafios, barras de progresso)
aumentam a motivagdo por meio de recompensas de curto prazo e monitoragcdo de metas.
e A integracdo social por meio de féruns comunitdrios, desafios de equipe e feedback dos
colegas promove um senso de responsabilidade e pertencimento.
e Personalizagcdo e caminhos de aprendizagem adaptdveis permitem que o conteldo
corresponda aos interesses, niveis e rotinas do utilizador.
e Andlises de progresso e ciclos de feedback ajudam os utilizadores a refletir sobre
conquistas e identificar dreas de melhoria.

Embora muitos aplicagdes existentes se concenfrem na produtividade individual, eles
frequentemente negligenciam a importéncia da conexdo com a comunidade e do bem-estar
emocional. Ao integrar recursos que incentivam a interagdo entre pares e oferecem recursos
acessiveis de saltde mental, o Motivate Youth pode criar uma plataforma mais holistica que
atenda as diversas necessidades dos jovens de hoje.

1.Para garantir um empenho continuo, a aplicagdo pode incorporar diversos recursos
importantes. Primeiro, um férum comunitdrio permitird que os utilizadores compartilhem
experiéncias, busquem conselhos e construam redes de apoio, fomentando um senso de
pertencimento e incentivo muituo. Segundo, recursos personalizados de salde mental
fornecerdo ferramentas como exercicios de mindfulness, técnicas de gerenciamento de
estresse e acesso a suporte profissional para lidar com os diversos desafios emocionais
enfrentados pelos jovens. Terceiro, a definicdo de metas gamificadas permitird que os
utilizadores estabelecam metas pessoais e ganhem recompensas ao conclui-las ou
compitam com colegas, tornando o autoaperfeicoamento agraddvel e motivador. Ao
combinar esses elementos, o "Motivate Youth" pode criar uma plataforma abrangente que
ndo apenas aumenta a produtividade, mas fambém cultiva conexdes sociais e bem-estar
mental, enriquecendo, em Gltima andlise, a vida de seus utilizadores.
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Essas lacunas representam uma oportunidade Unica para a aplicagdo “Motivate Youth”. Com

base nas melhores prdticas observadas em ferramentas existentes, a aplicagdo deve:

e Combine a gamificacdo e o suporte ao bem-estar emocional em um sistema coerente,

e Oferecer ferramentas acessiveis, gratuitas e inclusivas que se adaptem aos contextos
sociais e culturais dos utilizadores,

® Integrar suporte comunitdrio em tempo real, recursos de salde mental e feedback de
progresso,

e Enfatize a alfabetizacdo digital, a gestdo do tempo e o autocuidado, além das metas de
desempenho.

Ao unir esses elementos em uma interface integrada e amigdvel aos jovens, a aplicagdo
“Motivate Youth” pode se tornar mais do que uma ferramenta motivacional — pode servir
como um companheiro para o desenvolvimento pessoal, empenho comunitdrio e preparagdo
para o futuro.
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Questoes dos Grupos Focais - Capitulo 2 - Fatores que
influenciam a motivacdo dos jovens

1. Que tipos de ferramentas ou recursos digitais vocé acha que os jovens atualmente ndo tém
para se manter motivados em diversas dreas da vida?

2. Como uma aplicagdo pode aproveitar as midias sociais ou a gamificagdo para influenciar
positivamente a motiva¢gdo dos jovens?

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

4. De que maneiras uma aplicagcdo pode promover um senso de propdsito e realizacdo em
utilizadores jovens?

5. Como uma aplicagdo pode ajudar os jovens a gerenciar a salde mental e o bem-estar
para manter a motivagdo?

6. Qual o papel que vocé vé na personaliza¢cdo para manter os jovens empenhados com uma
aplicagdo projetado para aumentar a motivagdo?

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

8. Quais tipos especificos de conteldo (por exemplo, videos motivacionais, rastreadores de
metas) teriam mais repercussdo entre os jovens?

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

10. Quais barreiras a motivagdo uma aplicagcdo deve priorizar para ter o impacto mais
significativo nos utilizadores jovens?
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Perguntas dos Grupos Focais - Capitulo 3 - Desafios que os
jovens enfrentam na busca pelo Ensino Superior

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

2. Quais recursos em uma aplicagdo ajudariam os alunos a se manterem organizados e
gerenciar a carga de trabalho académica de forma eficaz?
3. Como uma aplicacdo pode fornecer orienta¢cdo profissional para ajudar os alunos a ver o

valor do ensino superior para seus objetivos futuros?

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

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

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

/. Quais recursos ou ferramentas uma aplicagdo pode incluir para ajudar os alunos a alinhar
seus estudos com aplica¢gdes do mundo real ou oportunidades de trabalho?

8. Como uma aplicag¢do pode ajudar os alunos a desenvolver habilidades fora da sala de aula
para tornd-los mais competitivos para futuras carreiras?
9. Que tipo de recursos de interacdo ponto a ponto (por exemplo, grupos de estudo, féruns de

discussdo) tornariam uma aplicagdo atraente para os alunos?

10. Como uma aplicagdo pode incentivar os alunos a definir e atingir metas académicas e
pessoais de forma eficaz?
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Perguntas dos Grupos Focais - Capitulo 4 - Barreiras ao
envolvimento dos jovens em empregos significativos

1. Quais ferramentas ou recursos vocé acha que os jovens precisam para entender melhor as
habilidades necessdrias para diferentes funcdes de trabalho?

2. Como uma aplicagdo mével pode ajudar a diminuir a lacuna entre as habilidades atuais dos
jovens e as qualificagdes que os empregadores procuram?

3. Quais recursos vocé consideraria valiosos em uma aplicagdo que conecta [ovens com
estdgios, programas de aprendizagem ou oportunidades de emprego para iniciantes?

4. Como uma aplicacdo pode ajudar os jovens a obter experiéncia profissional relevante ou
desenvolver portfélios que os tornem mais empregdveis?

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

6. Como uma aplicacdo pode ajudar os jovens a descobrirem caminhos de carreira alinhados
aos seus inferesses e as demandas do mercado de trabalho?

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

8. Que tipo de recursos ou mddulos de treinamento vocé recomendaria incluir em uma
aplicacdo para ajudar os jovens a se adaptarem as culturas do local de trabalho?

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

10. Como uma aplicagdo pode promover o desenvolvimento continuo de jovens funciondrios,
ajudando-os a crescer em suas fungdes e a permanecer motivados ao longo do fempo”?
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Perguntas dos Grupos Focais - Capitulo 5 - Razdes por tras
da baixa participacédo dos jovens no voluntariado

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

2. Como uma aplicacdo poderia conscientizar sobre os beneficios e oportunidades do
voluntariado entre os jovens?

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

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

5. De que maneiras uma aplicacdo pode usar a gamificagdo (por exemplo, emblemas, tabelas
de classificagdo, recompensas) para motivar os jovens a serem voluntdrios?

6. Como uma aplica¢cdo poderia mostrar o impacto do voluntariado (por exemplo, histérias de
mudanca, depoimentos) para inspirar a participagcdo?

/. Que papel uma aplicagcdo poderia desempenhar para ajudar os |ovens a superar
preocupacdes sobre a falta de habilidades ou qualificagdes para o voluntariado?

8. Como uma aplicagdo pode promover um senso de comunidade ou pertencimento entre
|ovens voluntdrios para manter seu empenho?

9. Quais ferramentas ou recursos em uma aplicagdo poderiam ajudar os jovens a rastrear e
mostrar suas contribui¢des voluntdrias (por exemplo, certificados, portfélios)?

10. Como uma aplicagdo pode fornecer reconhecimento ou incentivos (por exemplo,
reconhecimento publico, pontos resgatdveis) para encorajar o voluntariado consistente?
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Perguntas dos Grupos Focais - “Capitulo 6 - Razdes do
declinio da atividade fisica e da participacao desportiva
entre os jovens”

1. Quais vocé acredita serem os principais motivos para o declinio da atividade fisica e da
participagdo desportiva entre os jovens?

2. Como uma aplicagdo poderia tornar os Desportos e a atividade fisica mais atraentes para
os |ovens?

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

4. Como uma aplicagdo pode usar a gamificagdo (por exemplo, desafios, conquistas,
recompensas) para incentivar a atividade fisica consistente?

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

6. Como uma aplicagdo pode conectar jovens a programas desportivos locais, tfreinadores ou
grupos de gindstica?

/. Quais ferramentas ou recursos uma aplicagdo pode incluir para ajudar os jovens a definir e
monitorar metas de condicionamento fisico?

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

9. Que tipo de conteldo (por exemplo, tutoriais de exercicios, dicas desportivas) seria mais
valioso para incluir em uma aplicagdo destinado a promover a atividade fisica entre os
|[ovens?

10. Como uma aplicacdo poderia abordar barreiras psicolégicas, como medo de julgamento
ou falta de confianga, para incentivar a participagdo de jovens em Desportos?
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Perguntas da Pesquisa: “Desafios e Motivagdo na Busca do
Ensino Superior”

1. O que mais motiva vocé a procurar educag¢do superior?

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

3. Qual a probabilidade de vocé usar uma aplicagcdo que oferece dicas de motivagdo
personalizadas e estratégias adaptadas aos seus objetivos e desafios?

4. Qudo (til seria se uma aplicagdo fornecesse conteddo motivacional, como histérias de
sucesso, citagdes motivacionais ou dicas para manter o foco?

5. Vocé usaria uma aplicagcdo que monitora seu progresso académico 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 vocé precisaria em uma aplicagdo para manter sua
motivagcdo durante o ano académico?

7. uma aplicagdo que conecta vocé com mentores ou colegas que compartilham objetivos
académicos ou profissionais semelhantes ajudaria a aumentar sua motivagdo?

8. Qudo valioso seria se uma aplicagcdo fornecesse recursos de definicdo de metas (por
exemplo, definir metas académicas de curto e longo prazo) para ajudar vocé a se manter
motivado?

9. uma aplicacdo que oferece suporte a sadde mental (por exemplo, técnicas de relaxamento,
exercicios de reducdo de estresse, prdticas de atencdo plena) ajudaria a melhorar sua
motiva¢gdo para continuar seus estudos?

10. Vocé se sentiria mais motivado a procurar educag¢do superior se uma aplicagdo o ajudasse a
conectar seus estudos com possiveis oportunidades de carreira e tendéncias do mercado de
trabalho?
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Perguntas da pesquisa “Barreiras ao envolvimento dos
jovens em empregos significativos”

1. O que mais motiva vocé a seguir um emprego ou carreira?

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

3. Qual a probabilidade de vocé usar uma aplicacdo que oferece oportunidades de emprego
adaptadas as suas habilidades, interesses e objetivos de carreira?

4. Vocé se sentiria motivado a se candidatar a mais empregos se uma aplicagdo oferecesse
orientacdo profissional personalizada, como dicas para curriculos, entrevistas e candidaturas a
empregos?

5. Qudo util seria se uma aplicagdo oferecesse conteldo motivacional, como histérias de sucesso de
pessods que superaram barreiras para encontrar um emprego significativo?

6. uma aplicagdo que monitora seu progresso em dire¢cdo a objetivos relacionados ao trabalho (por
exemplo, criar um curriculo, melhorar habilidades, fazer networking) ajudaria vocé a se manter
motivado para encontrar um emprego significativo?

7. Qudo importante seria para uma aplicagdo fornecer recursos para desenvolver habilidades sociais
(por exemplo, comunicagdo, gerenciamento de tempo, trabalho em equipe) que sdo essenciais para
o emprego”?

8. Vocé se sentiria mais motivado a procurar oportunidades de emprego se uma aplicagdo
oferecesse acesso a acompanhamento profissional, estdgios ou mentoria de profissionais da sua drea
de interesse?

9. uma aplicagdo que ajuda vocé 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. Vocé estaria interessado em uma aplicacdo que oferece desafios ou competicdes de busca de
emprego (por exemplo, candidatar-se a um certo nimero de empregos em uma semana, desafios de
desenvolvimento de habilidades) para ajudar vocé a se manter motivado e empenhado?
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Perguntas da pesquisa “Razées por tras da baixa
participacdo de jovens no voluntariado”

1. Quais fatores motivam vocé a participar do trabalho voluntério?

2. Qual vocé acha que é a principal barreira que impede vocé de fazer trabalho voluntdrio
regularmente?

3. Vocé usaria uma aplicagdo que ajudasse vocé a encontrar oportunidades de voluntariado
com base em seus interesses e disponibilidade?

4. Qual a probabilidade de vocé interagir com uma aplicagdo que oferece recompensas (por
exemplo, pontos, emblemas, certificados) por trabalho voluntdrio regular?

5 Que tipo de confeddo motivacional (por exemplo, histérias de sucesso, citagdes,
acompanhamento de progresso) o incentivaria a participar mais de atividades voluntdrias?

6. Qudo importante seria se uma aplicagdo ajudasse vocé a definir metas pessoais e monitorar
suas horas de voluntariado e seu impacto?

/. Vocé prefere uma aplicagdo que inclua recursos sociais, como a capacidade de
compartilhar suas experiéncias de voluntariado com amigos ou colegas?

8. O acesso a recursos de aprendizagem (por exemplo, treinamento para fun¢des especificas
de voluntariado, habilidades de lideranca) em uma aplicagdo aumentaria a probabilidade de
vocé se voluntariar?

9. Qudo Util seria se uma aplicacdo fornecesse lembretes ou notificacdes personalizadas sobre
proximas oportunidades de voluntariado que correspondam aos seus interesses?

10. Vocé se sentiria mais motivado a ser voluntdrio se uma aplicagdo o conectasse a colegas
ou mentores com ideias semelhantes para apoid-lo e orientd-lo no processo de voluntariado?
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Perguntas da pesquisa “Razdes do declinio da atividade
fisica e da participacdo desportiva entre os jovens”

1. © que motiva vocé a participar de atividades fisicas ou Desportos?

2. Quais sdo os principais motivos pelos quais vocé ndo pratica atividades fisicas ou Desportos
regularmente?

3. Vocé estaria mais propenso a participar de Desportos ou atividades fisicas se houvesse uma
aplicagdo que tornasse mais fdcil encontrar eventos locais ou programas desportivos?

4. Qudo Util seria se uma aplicagdo oferecesse desafios e metas de condicionamento fisico
personalizados com base em seus interesses e nivel de condicionamento fisico?

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

6. Que tipo de conteddo motivacional (por exemplo, tutoriais de exercicios, dicas de
condicionamento fisico, acompanhamento de progresso) fornaria vocé mais propenso a
praticar atividades fisicas?

7. uma aplicagdo que conecta vocé com outros jovens para desafios ou competicdes em
grupo aumentaria sua motiva¢cdo para permanecer ativo?

8. Qudo importante seria para uma aplicagdo incluir recursos como lembretes ou notificagdes
para ajudar vocé a manter o controle de suas metas de atividade fisica?

9. Vocé usaria uma aplicagdo que fornecesse informagdes e recursos sobre os beneficios da
atividade fisica (por exemplo, saide mental, sadde fisica, reducdo do estresse)?

10. O acesso a treinamento virtual ou suporte para exercicios (por exemplo, treinadores, grupos
de gindstica) por meio de uma aplicacdo aumentaria a probabilidade de vocé participar de
Desportos e atividades fisicas?
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