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Este material € um dos resultados intelectuais do projeto financiado pelo Erasmus + “Game
YOU!: eGaming para promover e motivar o emprego dos jovens”. “Game YOU!” € uma iniciativa
de Capacitanes (ES) em parceria com Neo Sapiens (E), Polygonal (IT), RATO - Associacao
para a Divulgacao Cultural e Cientifica (PT) e E-Sportna zveza Slovenije (Sl) desenvolvidas

durante mais de dois anos de trabalho nos quais colaboraram mais de 40 profissionais, testers e

colaboradores para a publicacao deste recurso.

O apoio da Comissao Europeia a producao desta publicacao no ambito do Erasmus + o projeto
2021-1-ES02-KA220-YOU-000028721. Se quiser saber mais sobre esta iniciativa, a parceria e outros
resultados do projeto, visite https:/gameyou.org/
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Este guia pretende ser uma ferramenta para os jovens profissionais promoverem

a autoconsciéncia entre jovens rumo a empregabilidade, usando os jogos
de video como ferramenta e também como meio de trabalho alternativo.
Todas as informacdes detalhadas de seguida foram escritas para o profissional entender e poder
realizartodo o processode orientacaodesenhadodentrodo “Game YOU!" projetoem combinagao
com ferramentas especiais para realizd-lo desenvolvidas e combinadas por seus autores.

Promover o uso das TIC e de técnicas nao formais para formar aqueles que estdao em

(o

contacto com os jovens e gerarem novos caminhos educacionais usando jogos de video.

{"“H

Contribuir para a modernizacao e digitalizagcao do trabalho e dos programas com jovens
relacionados com a empregabilidade dos jovens devido aos resultados replicaveis em
diferentes tipos de organismos e contextos.

e

Aproveitar os jogos de video para consciencializar os jovens sobre a sua vocag¢ao e potencial,
reduzindo o desfasamento entre a sua formacao e perfis com as reais exigéncias do
mercado de trabalho.

@ Permitir que os jovens identifiquem e desenvolvam competéncias para o seu crescimento
pessoal e empregabilidade, abrindo-lhes novos setores de emprego ligados aos seus
interesses e capacidades ndo previstos por eles antes.

o)
)

=

Enfrentar a demonizacao e a incompreensao em relagao aos jogos de video através da

.,

sensibilizagao sobre os beneficios e bens que eles trazem também.

"0 mm 9
” “
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Este material foi criado para monitores juvenis, formadores, mentores, agentes de recursos
humanos, educadores, professores, etc, como principais grupos-alvo, especialmente aqueles
interessados em desenvolver o autoconhecimento dos jovens com quem trabalham e utilizam-
No para encontrar a sua vocagao com uma abordagem baseada em ambiente de trabalho.
Assim, este guia pode ser Util para qualquer funcionario ou voluntario que queira consciencializar
0s jovens sobre as possibilidades que os jogos de video podem trazer para eles como possiveis
vocagoes. Apesar da sua fungcao ou posicao, eles foram nomeados ao longo deste documento
como “profissionais” para fazer referéncia a todas as diferentes posicdes anteriores.

O guia contém algumas orientacdes especificas sobre aconselhamento geral sobre trabalho,
mas é recomendado explorar mais profundamente esta questao para aqueles sem experiéncia
na area. De acordo com isso, este material é recomendado para ser utilizado por profissionais com
alguma experiéncia neste aspeto ou por aqueles que estdo a iniciar a sua formacao e pretendem
reforcar o seu atual percurso de aprendizagem com uma nova abordagem inovadora..

Nas proximas paginas o leitor pode descobrir o modelo “Game YOU!” e como o implementar no
setor de trabalhojuvenil com jovens em busca de uma vocagao profissional, percurso académico
ou envolvido em um processo de autoconsciéncia e reinvengao, ao mesmo tempo que usa a

vantagem dos jogos de video como ferramentas de aprendizagem e alternativas educacionais.
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Este manual contém etapas e diretrizes para implementar passo a passo o que foi chamado pelos
autores deste material como o modelo “Game YOU!". O modelo € um processo de orientagao que
permite que os profissionais monitorize, apoiem e acompanhem os jovens ao longo do caminho
da detecao de novos percursos profissionais e académicos usando uma combinacao de materiais
e ferramentas.

Partindo da tipologia Holland que estabelece diferentes perfis relativos ao pessoal concreto e
competéncias profissionais, os autores realizam pesquisas para validar esta abordagem e este
modelo e estabelecer a sua ligagao com o setor profissional dos jogos de video. Depois de
entrevistar diferentes jovens e pessoas com diversos cargos, os autores geraram um itinerario de
mentoria que vai permitir aos profissionais da juventude apoiar os jovens na identificacao dos
seus pontos fortes, habilidades e como eles podem corresponder as oportunidades de trabalho.

Além de orientacgdes propostas pelos autores de acordo com as suas experiéncias profissionais
do campo da juventude, o modelo incorpora diferentes abordagens e métodos relacionados
com a educagao nao formal no campo educacional (ex. gamificacao, role-playing, dinamica de
grupo, etc.) que foi combinado com e inspirado por outras abordagens tedricas existentes de
identificacao de competéncias (ex. DISC, os 5 grandes, a janela Johari, etc.).

Para completar este processo, os autores desenvolveram diversasferramentas para recolher dados

a§°° %

&

de jovens e torna-los participantes ativos de todo o processo, como
um questionario e um jogo de video interativo que permite
aos jovens que se auto avaliem e estejam conscientes

das suas proprias qualidades, pontos fortes, e formas
de crescer de um modo profissional. &

*.

Ao todo, oferece aos profissionais um caminho
para estabelecer o relacionamento entre os ‘J g
jovens tracos de personalidade e cargos de

®
°®
trabalho, vinculando com o setor de jogos de
video. O modelo propde uma variedade de
jogosdevideo para melhorarascompeténcias °
®
V-

dos jovens rumo a empregabilidade, ao %
mesmo tempo que se espalha amplamente
0s beneficios que os jogos de video também

X
&«

contribuir para o reconhecimento do setor
dos jogos de video como alternativa no setor de
trabalho, bem como reduzir a incompatibilidade

podem trazer para carreiras juvenis. Isto vai ’.
° ®

)

entre o ensino e a formacao profissional para jovens e

as necessidades modernas e reais do mercado de trabalho.
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O modelo “Game YOU!” é um “processo de orientacdo”. E a orientacdo que o profissional vai
proporcionar ao jovem. Este termo refere-se a todo o caminho que o profissional vai percorrer desde
O primeiro contato com o jovem, juntamente com o diagndstico e identificagao de competéncias,
e até a analise final dos resultados e apresentacao das conclusdes ao jovem. Os marcos detalhados
neste manual sao dirigidos a quem vai apresentar o modelo para os jovens, que vao passar por todo
este processo.

“Game YOU!” gerou uma estrutura que vai
liderar este processo de orientacao, e que é
essencial para que o profissional compreenda
e se familiarize com. A razdo pela qual o papel ‘
do profissional é essencial e porque existem
diversassituacdesemque umaferramentapode
ser mal utilizada, ja que os resultados podem
nao ser considerados garantidos sem uma
reflexdo adicional e profunda. Cada contexto
é diferente, e os profissionais geralmente tém
a necessidade de adaptar este modelo , as
suas ferramentas, e outros métodos que eles
usam para os objetivos concretos do grupo
alvo e configuracao. Portanto, o modelo “Game
YOU!" vai proporcionar a esses profissionais em

questao a formacgao nesta matéria e as etapas
essenciais para seguir e concluir o processo
enquanto da algumas dicas significativas para o jovem.

A abordagem baseia-se em diferentes métodos, combinados com ferramentas de autoavaliacao,
em dois formatos e algumas dinamicas e técnicas para ajudar os jovens a encontrar o seu trajeto
profissional. E altamente recomendado implementar o modelo “Game YOU!” organizando
atividades presenciais, pois foi uma escolha consciente utiliza-las, € necessario promover o contato
humano e conduzir o processo através de um ecra sempre que possivel.

Embora este material seja direcionado aos profissionais citados, pode ser um desafio replica-lo
quando estiverem envolvidos em outras acdes exigentes sobre as suas entidades ou estiverem a
passar por situacdes de stress ou burn-out. Nesse sentido, os autores recomendam fazer pequenos
exercicios de introspecg¢ao. Primeiro para evitar a frustragcao dos objetivos e missao profissional, ao
mesmo tempo em que coloca os profissionais no lugar dos jovens que vao orientar.
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Primeiro, deve-se considerar que as seguintes etapas do processo que vai ser descrito sao essenciais
para a correta implementacao do processo de orientagao:

FROCESS0 DE ACOMPANHAMENTD

\

| =
MODELO “GAME IDENTIFICAGAO COMO ANALISE DE CRIACAO DE
You!” DE HABILIDADES IDENTIFICAR RESULTADOS GUIAS
E E PERFIS E E
PREPARACAO DIAGNOSTICO PROJETO ORIENTAGCAO DE

PREVIA DE CONCLUSOES JOVENS
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CAPITULO D - PASSO 1

.-+ pAssoifF  PREPARACAD PREVIA DO PROCESSO

Existem diversas questdes que o profissional deve pensar antes de iniciar o processo de
orientacdao. Recomenda-se comecar com uma sessao presencial com o jovem. Para organizar

esta sessao, ela deve ser preparada tendo em consideracao as seguintes recomendacodes:

‘ O processo pode ser feito com grupos de jovens, ou pode ser uma mentoria individual.
Isso vai determinar os métodos a serem usados e obrigar o profissional a adapta-los em

conformidade com o desempenho do jovem.

‘ O profissional deve pensar no local onde todo o processo de orientacao vai ser realizado. O
local deve ser confortavel e acessivel aos jovens. Quando se trata de um grupo, € melhor fazer
as atividades e uma sala grande, com espaco suficiente. Geralmente, € apenas uma questao
de adaptar o cenario e o espaco ao humero de participantes. As condi¢cdes de temperatura,
luz e som devem ser adequadas para um bom funcionamento e comunicagao. Também
pode ser util utilizar instalacdes familiares ao jovem para que ele ou ela as possa localizar

melhor, e ndo ficando relutante em comparecer e sentir-se mais confortavel.

‘ Os materiais necessarios para desenvolver todas as atividades devem ser listados e
organizados com antecedéncia (ex. Wi-Fi para navegacao na internet, questionarios

impressos, materiais especificos para a dinamica de atividades, etc.).

é Todo o processo deve ser realizado de forma dinamica, para que o profissional possa
conhecer os participantes o maximo possivel e eles nao figuem entediados. Isso também
significa que o profissional deve ser capaz de adaptar os contetidos e materiais a serem
ministrados aos jovens de acordo com as suas caracteristicas (ex. refletir sobre a idade,
motivagdes e compromissos, as suas expectativas, autoconhecimento e o momento de vida

que estdo a passar no presente).

‘ O papel do profissional no processo deve ficar claro para o jovem: Como esse profissional
me vai apoiar? O que devo fazer concretamente? Quais sao os deveres e responsabilidades
de cada parte?, etc.

é Os profissionais devem ter antecipadamente um conhecimento geral do mercado de

trabalho e competéncias para promover a autoconsciéncia e, se possivel, o conhecimento

basico dos jogos de video mais comuns, as suas dinamicas e os seus objetivos.
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Além disso, essa sessdo é essencial para o profissional esclarecer os préximos passos de todo
O processo ao jovem.

1 Explicar as nocdes basicas do modelo “Game YOU!” ao jovem.
2° Deixar o jovem escolher em fazer o teste em um dos dois formatos diferentes:

A. Ferramenta de autoavaliagdo: Ajude-o a encontrar a ferramenta online ou no site
correspondente ou aplicacdo. (Link para O2)

B. Questionario: Fornec¢a a ele o modelo de perguntas, impresso ou enviado por e-mail.
3 Marque um prazo com o jovem para realizar o teste e enviar o resultado.
L Especifique como os resultados devem ser enviados ao profissional.

B Detalhe como o profissional vai organizar as datas da segunda e Ultima sess&o a ser realizada

para o jovem.

E importante ressaltar que, para planear adequadamente todos os arranjos prévios, os
profissionais devem, de preferéncia, estar cientes do histérico educacional, social e
econdémico do jovem, pois isso pode influenciar o processo e as recomendacdes a serem
fornecidas. Caso exista alguma caracteristica pessoal do jovem que possa influenciar o processo,
isso deve ser do conhecimento do profissional e fazer algumas adapta¢ées quando necessario
(ou seja, um jovem tem deficiéncia visual que exige que os resultados sejam visualmente
adaptados).
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De acordo com isso, antes da sessao presencial, o profissional deveria ter recolhido algumas
informacgdes adicionais sobre o jovem. Personalizar o processo € fundamental, pois os resultados

nao sdo esclarecedores o suficiente isoladamente.

E preciso relembrar que o modelo “Game YOU!” tem foco nos jogos de video, mas é importante
reunir informacdes adicionais fora desse campo para apoiar a facilitacao da conversa a ser

mantida com o jovem.

Esta informacao também vai ajudar a estabelecer ligagcao com o jovem para alcancgar alguns
pontos de reflexao e, se possivel, acdes a serem tomadas no futuro, etc. Se possivel, o profissional
deve tentar conhecer um pouco mais sobre o jovem através dos seus pares (amigos, colegas
ou colegas de hobby, ou seja membros da sua equipa de e-sport) ou outras pessoas-chave
relevantes na sua vida, como familiares ou professores.

Outra boa forma de obter todas essas informacdes seria realizar uma entrevista ou enviar
um formulario, o que ajuda o profissional a desenvolver um perfil melhor e a compreender as
necessidades e expectativas do jovem. Nesta entrevista ou formulario o profissional de conhecer:
1 - Dados pessoais. (de acordo com as politicas de privacidade de dados).

£ Nivel de educacao. Conhecer também os seus assuntos, topicos e areas de experiéncia.

r Experiéncia profissional. Se houver. Tendo em consideracao qualquer experiéncia anterior

e atual, bem como planos, emprego de sonho ou tarefas esperadas, etc.
Y Hobbies. O gue ele ou ela faz nos tempos livres.

& Jogos. Que ele ou ela costuma jogar e gostar.

= Forgas e fraquezas. Tentar compreender qual a competéncia

gue se destaca e qual nao domina.

ra Outras questodes relevantes para o profissional.
Ex. Quais sdo os desafios pessoais que este jovem enfrenta?
Quais sao as motivacdes que tém para participar

neste processo?
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Os profissionais podem usar formularios de
recrutamento (online ou em papel) para recolher
informacdes dos jovens que vao participar no processo.
Isso pode fornecer aos profissionais os dados extra
que podem ser necessarios para identificar o histérico
do participante sem uma reuniao prévia e pode ser
ministrado por outros (ex. professores).

TRURUES E DICAS

Conversar com os professores, educadores, ou
familiares do jovem também pode ser uma boa fonte
de informacao, mas sempre de forma respeitosa para
gue o jovem nao se sinta examinado.

Depois que tudo estiver pronto, com o espaco apropriado e o jovem preparado para comecgar o
processo, € tempo de comecar com a identificacao e diagndstico.
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—IDENTIF ICQC&D DE HABILIDADES E DIAGNOSTICO

O objetivo principal deste capitulo € saber o que e como identificar diferentes tipos de perfis
gue estiveram ligados a competéncias concretas que 0s jovens poderiam ter e estdo a passar
pelo modelo “Game YOU!".

Aqgueles profissionais com formacao em educacao, psicologia, recursos humanos ou campos
semelhantes vao ter mais facilidade para realizar etapas incluidas nesta sec¢ao, pois vao ter
origens ligadas as habilidades necessarias para avaliar a personalidade, as atitudes e os perfis.

No entanto, outros profissionais envolvidos no trabalho com jovens sdo plenamente capazes
de ajudar os jovens ao longo deste processo, pois podem estar bem familiarizados com contextos
de educacao formal e nao formal. No entanto, recomenda-se para aqueles que nao tém
experiéncia anterior em psicologia ou avaliagao de pessoas, para olhar mais de perto o modelo
“Game YOU!" e garantir que ele foi entendido, pois é a base de toda a atividade.

Também é necessario mencionar que o modelo do programa “Game YOU!” € um modelo aberto
e ndao uma abordagem exclusiva e que da espaco livre para incorporar novas técnicas e
métodos dirigidos a necessidades especificas e implementar um acompanhamento mais
personalizado para respostas finais mais concretas.
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Os profissionais vao identificar qual o perfil ao qual o jovem se pode adequar. Talvez o
profissional também possa perceber competéncias que nao estao incluidas neste capitulo ou
os perfis que a tabela contém, mas também pode ser interessante considerar para a fase final
do processo e para a entrega de conclusdes. Isso ndo significa que essas competéncias sejam
erradas, mas, ao contrario, que o profissional conte com uma visao mais ampla da situacao e
compreenda os principais topicos e ligacdes entre jogos de video, competéncias e emprego.

Os perfis que o profissional deve identificar estao divididos e agrupados em 6 categorias que
foram retirados da “Tipologia da Holanda"” ja mencionado neste guia. Eles equivalem a 6 areas
gerais ou perfis compostos por multiplas competéncias e ocupacdes correspondentes para as
guais estas competéncias sdo mais adequadas:

Realistico: Refere-se a todas as
ocupacodes fisicas e mecanicas
como mecanica e construgao.

Investigador: Refere-se as profissdes que
requerem conhecimento tedrico e que quer
saber como todas as coisas funcionam.
Respostas a todas as “por qué”.

Artistico: Refere-se aos aspectos artisticos

e ocupacodes criativas. A criatividade € uma
das coisas mais importantes neste tépico,
embora na maioria das profissdes outros
topicos especificos sejam necessarios (como
nds social), mas aqui esta a habilidade basica.

Empreendedor: Refere-se as profissdes
que tém como principais caracteristica ser
a lideranca de uma nova empresa ou criar
novas, sendo o diretor de ocupagdes, o que

exige habilidades de lideranca e manipulagao.

Convencional: Refere-se as ocupacdes
gue nao exigem muitas habilidades
sociais, e geralmente eles gostam de
matematica e tém boas habilidades
administrativas e de gestao.

COMPETENCIAS ASSOCIADAS COM O PERFIL

Trabalho administrativo, habilidades técnicas / manuais,
habilidades especificas para desenvolver atividades especificas,
boa forma fisica, habilidades manuais, uso de maquinas.

Ciéncias, habilidades analiticas, matematicas e cientificas,
exploracgdo, investigagcdo e compreensao de todos os tipos de
fendmenos, habilidades abstratas e criativas, mais capacidade
intelectual do que manual.

Habilidades sociais, ajudar e cuidar dos outros, capacidade de
interpretar e modificar o comportamento humano e comunicar
e cuidar de outros, relacionamentos interpessoais frequentes e
prolongados.

Habilidades artisticas, verbais, perceptivas e motoras,
capacidade criativa e imaginacao para diferentes manifestacdes
artisticas, interpretagdes de ideias, fatos ou sentimentos do

ponto de vista pessoal.

Habilidades de negdcios, lideranca, gestao e vendas, habilidades
em se relacionar para outros, persuadindo, vendendo e liderando,
habilidades verbais usadas para dirigir ou persuadir outros, dirigir,
controlar e planear atividades de outras pessoas, perceber as
motivagdes dos outros.

As competéncias de escritdrio, tarefas tradicionais, atribuem
grande valor aos aspetos econdmicos, habilidades de calculo
e administrativas, habilidades burocraticas, aritméticas,

processamento rotineiro e sistematico.
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EAEHFPLO HA UM JOVEM QUE JOGA ROLE PLAYING GAMES,
SHOOTERS E JOGOS DE GUERRA.

Descobrimos que, quando ele estd a jogar gosta
de executar tarefas manuais, como construir
um edificio. Vamos dizer isso, em combinagao

com outras ferramentas, mostra-nos que ele se
enquadra mais no PERFIL REALISTICO, que esta
associado a tarefas manuais e mecanicas. Alguns
possiveis caminhos profissionais poderiam ser
engenharia mecanica, exército, construcao, etc.

Esses perfis sdao complexos e, claro,
eles nao dao a minima resposta ao
seu “modo de ser”, pois as pessoas
tendem a ter mais do que um
perfil e muitas competéncias. No
entanto, isto é possivel para se sentir

associada mais fortemente a alguns
sobre outros perfis e € essa tendéncia o
gue o profissional deve procurar.

De acordo com esta suposicao, todos esses perfis representam perfis psicolégico e
caracteristicas de personalidade que sao entdo ligadas a competéncias especificas, que
podem ser ligadas a ocupagdes profissionais.

Portanto, o objetivo do profissional vai ser identificar os perfis que a pessoa apresenta maior
afinidade, tendo em mente que ele ou ela poderia encaixar-se em mais que um, como os perfis
nao sao mutuamente exclusivos, e nunca se deve esquecer a complexidade e a relatividade do
assunto em questao.
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Ao associar competéncias a perfis, o profissional consegue conhecer o jovem melhor e contribuir
para orienta-lo na sua trajetdria profissional. O objetivo final € que o profissional pode mapear
as competéncias a serem desenvolvidas e sugerir jogos de video e conteudos de formacao
que possam apoiar a curva de aprendizagem dos jovens, entendendo que quanto mais um
individuo repete um processo ou atividade, mais apto ele se torna naquela atividade. Isso traduz-
se em menores custos de tempo e maior producao geral.

Portanto, o profissional vai ter como objetivo detetar as competéncias nas quais o jovem tem

mais desempenho e promové-las através de novos jogos de video, metodologias nao formais,
etc.

Dominio
v

Hipercrescimento

Assumir

Fonte: adaptado de Nick van Dam, 25 Best Practices in Learning & Talent Development, segunda
edicdo, Raleigh, NC: Lulu Press. 2008
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CAPITULO D - PASSO 3

++++ PASSO 3 COMO IDENTIFICAR PERFIS «-ccccceecreceotaonns

“Somos como jogamos e o que jogamos” O modelo “Game YOU!” aproveita as experiéncias
prévias e hobbies do jovem como parte do processo de recolha de informacgdes. Nos jogamos o
tipo de jogos que exigem habilidades ou competéncias nas quais somos bons ou que também
gostamos ja que temos tendéncia a nos comportarmos durante o jogo de acordo com as nossas
caracteristicas de personalidade quando estamos imersos em um jogo.

O profissional vai analisar a forma de jogar, e os tipos de jogos de video que o jovem vai
experimentar neste processo e tentar identificar o perfil especifico e as competéncias que se
destacam mais no jovem.

Apds esta analise, o jovem pode-se enquadrar e mais que um perfil ter diversas competéncias,
gue podem estar associadas a diferentes perfis. No entanto, o processo de acompanhamento
concentra-se em destacar as areas nas quais o jovem da o seu melhor. Entao, é importante focar
nos perfis principais, sendo no maximo trés, um predominante sobre os outros.

Por outro lado, é importante salientar que o processo de identificacao dos perfis pode ser feito
usando varios métodos e estratégias.Os proprios recursos dentro dos programas profissionais sao
tidos como uma mais-valia, pois existermn muitas alternativas ja desenvolvidas. Se o profissional
usar metodologias adicionais, a forma de recolher informacdes nao deve ser invasiva, no que diz
respeito a privacidade dos jovens. O método escolhido vai depender principalmente do nivel de
confianga entre o tutor e o jovem.

Por outro lado, o modelo “Game YOU!" oferece duas ferramentas diferentes para conduzir uma
identificacao de perfis desenvolvidos especialmente para este processo:

OPCAO A: Experiéncia digital e gamificada: Ferramenta de autoavaliacdo “Game YOU!”

OPCAO B: Experiéncia convencional: Questionario “Game YOU!”

O objetivo e a finalidade de ambas as ferramentas é identificar através de perguntas e questoes,
que sao faceis de preencher pelo jovem, as suas competéncias e extrair um perfil de cada
pessoa para as poder orientar e termos vocacionais e profissionais. Para escolher um ou o outro,
o profissional deve primeiro analisa-los e ver qual € o melhor para a sua necessidade, a situacao,
0 jovem ou mesmo considerar usar ambos de forma combinada. Algumas dicas para fazer uma
selecao adequada da ferramenta podem ser:
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Experiéncia
digital e
gamificada:

Ferramenta de
autoavaliacao
“Game YOU!”

Experiéncia
convencional:

Questionario
“Game YOU!”

VANTAGENS

> Divertido

> Mais interativo e
atrativo para o jovem

> Observacao de como o
jovem interage

> Reflexdao do tutor em
indicadores durante todo o
processo

> Mais preciso

> Perguntas abertas para
permitir ao jovem expressar
ideias mais profundas

CAPITULDO D - PASSO 3

DESVANTAGENS

> Menos indicadores
> Resposta limitada

> Condicionado pela
atitude e honestidade
enquanto joga

> Ndo tem jogos envolvidos,
nao é tao atrativo para os
jovens

> Mais trabalho para o tutor
> Menos autbnomo

No entanto, € importante ter sempre em mente que os dados fornecidos por ambas as
ferramentas, a experiéncia gamificada e o questionario, devem ser sempre enquadrados no
modelo Game YOU!” e podem ser potencialmente complementados com técnicas ndao formais
para apoiar o jovem no processo de reflexdo com o objetivo de aumentar as hipoteses de
integracao no mercado de trabalho.
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Um dos principais objetivos do projeto “Game YOU!" foi inovar e tornar mais atrativa a forma
como o profissional faz a orientacao vocacional as pessoas que tém que tomar decisdes
importantes, como a escolha de uma carreira ou dos estudos superiores. A ideia era oferecer
a0s jovens com que estes profissionais estao em contato, alternativas interativas e atrativas que
0s pudessem envolver em processos de orientacao que tradicionalmente sao aborrecidos ou
pouco interessantes para os jovens.

Por isso, 0 “Game YOU!" desenvolveu uma ferramenta de autoavaliagcdo interativa, que os jovens
podem jogar e,m ao mesmo tempo, conhecerem-se melhor e identificarem as suas possiveis
orientacdes vocacionais.

Esta ferramenta € um dos elementos centrais do processo de orientacao, uma vez que ajuda
a identificar qual o perfil em que o jovem estd mais interessado e apresenta resultados que os
jovens podem facilmente partilhar com o profissional.

Captura de ecrd/link do 102

Neste jogo, os jovens devem..(mais instrucdes quando o |02 estiver concluido). Quando a
ferramenta (Descrever aqui como podem enviar os resultados do 102 para os profissionais
quando a aplicagao estiver pronta).

HA UM JOVEM QUE O JOGO FAVORITO DELE E O “SHERLOCK
EXEMPLO HOLMES: CRIMES & PUNISHMENT?”

Usando a ferramenta de autoavaliacdo, o/a jovem descobre
que tem mais apeténcia para o PERFIL INVESTIGADOR
porgque estd sempre a questionar a sua realidade e tem uma
classificacdao elevada em “capacidades abstratas e criativas” e
estava empenhado/a nas perguntas da ferramenta. O objetivo
desse processo de acompanhamento é capacitar o/a jovem

para melhorar essas competéncias e, talvez, seguir uma
carreira educativa e profissional que implique pér em pratica
capacidades matematicas ou cientificas. Mas também, se o
jovem considerar que é mais benéfico concentrar-se nos pontos
fracos, os resultados sobre as competéncias em que a pessoa
obteve a classificacao mais baixa também podem ser Uteis.
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Caso o profissional e os jovens tenham preferéncia em aprofundar o processo e gqueiram
responder a um maior niumero de de perguntas, € aconselhavel usar o seguinte folheto, que
compila um conjunto de perguntas de escolha multipla e de perguntas abertas. A situacao
ideal seria que ambas as pessoas No processo tivessem tempo suficiente e pudessem ter uma
conversa pessoalmente sobre o assunto.

Esta ferramenta, criada especialmente para o projeto, oferece aos profissionais respostas que
vao servir de indicadores para tracar o perfil do jovem. Ao usar essa segunda alternativa, o
profissional pode optar por fazer uma entrevista pessoalmente para preencher junto com o
jovem o questionario, mas deve ser o Ultimo recurso, pois pode condicionar o desempenho do

jovem.

IR PARA O

QUES TIONARIOD

As respostas obtidas através do questionario devem ser analisadas utilizando a seguinte matriz
criada para recolher os dados e compreendé-los:

IR PARA 0S

RESUL TADOS DE MATRIZ
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TEHHFI FITEH';FID O qguestionario pode ser sempre usado como

uma ferramenta adicional para recolher
informacdes depois do jovem ter preenchido
a ferramenta de autoavaliagao. Se assim for,
o profissional pode avaliar a veracidade dos

% resultados do instrumento de autoavaliagcao
e obter informacgdes adicionais sobre o jovem.

< No entanto, pode gerar um sentimento de
‘C ¢ repeticao no jovem, que deve ser considerado
U e prevenido para evitar a frustracao do jovem.

OUTRAS DINAMICAS E PROCESSOS QUE SE PODE IMPLEMENTAR COM OS
JOVENS E EM GRUPOS

Para além das duas ferramentas anteriores e como seguimento da sua utilizacao, o profissional
pode implementar algumas dinamicas que também sao oferecidas neste guia, Essas dinamicas
vao ser uma das melhores formas de obter informacdes e ir mais longe com perguntas do
questionario ou da ferramenta, pois promovem situagdes reais em que 0s jovens podem
comportar-se livremente e identificar as suas reacdes, capacidades e limitacdes em situacdes
reais, mas sob controlo (especialmente quando estdo com outras pessoas). Além de serem
atividades que promovem o pensamento critico e a auto-consciéncia dos jovens, sao ideais para
trabalhar com varias pessoas, o que as torna muito atrativas quando um profissional pretende
aplicar as primeiras fases do modelo “Game YOU!” com grupos, embora possa acabar em
encontros bilaterais e personalizados para cada jovem membro do grupo.

IR PARA

DINAMICA DE GRUF
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PARA RESUMIR. ..

Ao convidar o jovem a usar qualquer uma das alternativas anteriores, o profissional deve
certificar-se de que o jovem compreendeu o que deve fazer e como deve fazé-lo, mas sem dar
instrucdes condicionantes as pessoas sobre como responder. Neste momento € importante que o
profissional diga aos jovens para levarem a sério esta tarefa, pois a atitude perante o instrumento
de autoavaliagdao ou o questionario pode influenciar fortemente os resultados e a sua fiabilidade.

Por isso, nao é aconselhavel limitar o jovem a um numero restrito de respostas, pois a forma
como ele ou ela escolhe responder também pode fornecer informacgao valiosa necessaria para a
analise dos resultados. Por exemplo, se a pessoa optar por responder a uma pergunta de escolha
multipla apenas com uma op¢ao, significa que a pessoa € mais concentrada, metddica e realista

enguanto que se der mais respostas a uma uUnica pergunta, pode ser mais artistica, de mente
aberta e social, etc.
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«+++ PASSO ¢l.#Flﬂﬁﬁ_]IBEE DE RESULTADOS E PROJETO DE CONCLUSOES

Este capitulo explora as diferentes abordagens e questdes relacionadas com o processo de
analise dos resultados obtidos apos a utilizagcao das ferramentas propostas no capitulo anterior.
No entanto, deve haver sempre um espaco aberto para a interpretacao através do qual o
profissional vai ter a possibilidade de usar outros métodos de andlise. E importante adaptar o
processoaosconhecimentose competéncias préviasdo profissional,bem comoascircunstancias
que vao influenciar a forma de dar o feedback.

Durante este percurso e para além das alternativas de organizagcao dos resultados ja incluidas
nas ferramentas anteriores, o profissional deve usar todos os recursos disponiveis para restringir,
tanto quanto possivel respostas obtidas, verificando fatores como os tracos de personalidade do
jovem, jogos de video habituais que joga, situagao académica e pessoal, passatempos adicionais,

etc.

il

APROXIMACAO A ANALISE

De acordo com os dados recolhidos e as conclusbdes finais, o profissional pode fazer corresponder
as caracteristicas de cada jovem com um perfil e competéncias, para os recomendar e discutir
com ele sobre potenciais jogos de video e profissdes.

Para facilitar o processo de construgao de recomendagdes, o modelo “Game YOU!" oferece uma
matriz que liga cada perfil as competéncias, mas também aos postos de trabalho com elas

relacionadas.

Além disso, inclui uma secgao extra sobre postos e trabalho especificos no setor de jogos de
video que podem abrir os horizontes dos jovens para um novo mercado de trabalho. Para além
disso, a tabela também contém exemplos de jogos de video que podem ajudar os jovens a
desenvolver competéncias especificas ou melhorar perfis concretos, enquanto se divertem e
desfrutam de experiéncias interativas.

VAI PARA A
TABELA
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Estao incluidos aqui alguns exemplos de cenarios que podem aparecer como parte do processo:

Se a pessoa recebeu apenas um questionario escrito, a analise é bastante simples. O profissional
verifica as respostas dadas e coloca-as na categoria designada na matriz anterior. Se um
entrevistado responder a pergunta: Quando esta aborrecido e quer jogar um jogo de video, que
género joga? Com a resposta Mundo aberto, o profissional pode facilmente categorizar, devido
a matriz, que essa pessoa é Artistica.

Se a pessoa optar por responder com duas opc¢des, entdo € necessaria uma analise mais
aprofundada. O profissional que efetua a analise deve entao verificar em que categorias
se encontram a maioria das respostas, mas nao deve ignorar outras respostas se estas se
enguadrarem maioritariamente em duas categorias ou se 0 humero de resposta nessas duas
categorias forem préximas. Compete ao autor da pergunta encontrar as respostas estranhas,
repeti-las ao entrevistado e pedir-lhe que esclareca ou elabore as suas respostas €, em seguida,
escolheraque lhe parecer maisadequada. Neste cenario,se um entrevistado optar por responder
a pergunta: Quanto esta aborrecido e quer jogar um jogo de video, que género jogaria) com
duas respostas (ex.. Mundo aberto e A¢ao), o profissional deve verificar as respostas de outras
perguntas. Por exemplo, um profissional deve verificar as respostas dadas a pergunta: O que é
gue eu gosto mais de fazer quando estou a jogar? As respostas dadas aqui por exemplo, foram
Tarefas artisticas, como pintar ou escrever e tarefas convencionais e administrativas. Assim um
profissional pode facilmente concluir que a resposta mais comum pertence a categoria Artistica.

Se as respostas estiverem dispersas por trés ou mais categorias, € aconselhado que o profissional
gue faz as perguntas repita o questionario e tente direcionar ou orientar a pessoa que da as
respostas para responder com apenas uma ou duas perguntas em cada categoria. Caso
as respostas continuem dispersas, pode-se cruzar os dois questionarios e escolher qual foi a
categoria mais escolhida com mais frequéncia. Isto € mais facil de fazer uma entrevista em
direto. Se as respostas estiverem dispersas por todas as categorias e s6 houver uma entrevista
escrita, entdo é aconselhavel repetir a entrevista em uma sessao pessoal. Se isso ndo for possivel,
recomenda-se ndo fornecer a pessoa os resultados /andlise, uma vez que ndo é claro, a partir das
respostas, 0 que a pessoa quis dizer, e o técnico de juventude nao pode simplesmente presumir
e categorizar a pessoa.
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Para criar um ou dois exemplos sobre o |02 quando estiver pronto e conhecermos as missoes.
Pode-se acrescentar aqui alguns dos exemplos gerados pelo ESF, se necessario.

EAEMFLO HA UMA JOVEM QUE GOSTA DE JOGAR JOGOS CASUAIS E
ROLE-PLAYING.

Apds o processo de acompanhamento, sabe-se que, quando
estd a brincar, gosta de fazer tarefas artisticas como pintar e
desenhar e também gosta de estar com as pessoas, de cuidar
delas (tarefas sociais). Além disso, ela diz-nos no questionario e
na entrevista que presta aten¢ao a banda sonora e as paisagens
do jogo, bem como as interagdes entre as pessoas. Além disso,
se |lhe perguntarmos o que faria em um jogo de simulagao da
vida real como “Os Sims”, a atividade que |lhe agrada mais é
decorar a casa. Além disso, sabemos que ela gosta de desenhar,
pintar e criar coisas novas, sente-se confortavel a fazer coisas
artisticas. Com todas estas informacdes, o profissional deve
identificar as principais competéncias de acordo com a matriz
de acompanhamento, neste caso:

e Competéncias artisticas como prestar atengao a banda
sonora é as paisagens, também gosta de criar coisas e decorar

a Casa.

e Competéncias sociais Como cuidar das pessoas e gosta de
interagir com outros.
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OBTENDO CONCLUSOES

Apds a analise dos resultados obtidos, o objetivo principal do profissional é determinar um
perfil ou perfis e, com a ajuda das competéncias correspondentes, trabalhar em duas questdes
principais que vao levar a sessao final do modelo “Game YOU!” e entregar os resultados ao jovem.

@ Que outros jogos e técnicas de educacdao nao formal podem ser Gteis para melhorar
essas competéncias. E importante decidir se o jovem quer melhorar aquelas em que se
destaca ou aquelas em que nao é bom.

@ Que caminho profissional (estudos ou trabalho) mais adequado para ele. Tendo em
conta que isto nao deve ser imposto, mas que o jovem deve refletir sobre o assunto.

O profissional deve reunir ao longo das etapas anteriores deste guia 0 maximo de informacdes
possiveis e elaborar algumas conclusdes. Neste sentido, é essencial ter em conta o atual percurso
escolar e profissional do jovem, pois vai servir de orienta¢ao para si proprio.

‘ A pessoa estuda, trabalha ou é empresaria em algum campo?
A pessoa gosta do que faz para viver?
A pessoa tem alguma ideia concreta do que gostaria de fazer a nivel profissional?

‘ A pessoa identifica-se com alguns dos perfis apresentados? Porqué?
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Perfil concreto deve ser usado para orientar o jovem, pelo que esta fase do processo de
acompanhamento é a mais importante. Nao importa se o resultado da ferramenta de
autoavaliacdo ou do questionario nao seja o esperado ou o0 jovem nao se sinta identificado com
ele, pois o primeiro passo para descobrir o que se gosta ou 0 que se quer é descartar tudo o que
Nnao gosta ou nao quer.

O processo deve criar um ambiente de reflexao, o que sera apoiado pelo profissional. O objetivo
é redigir as conclusdes e apresenta-las e, a partir desses resultados, extrair o melhor para o
jovem. Pode ser um caminho vocacional, uma nova motivag¢ao, novas recomendacdes de jogos,
para que continue a melhorar certas competéncias ou um certo nivel de auto-consciéncia
relativamente as suas competéncias e preferéncias, o que por si sé é Util para se sentirem mais
orientados para o futuro.

Por exemplo, as pessoas que sao geralmente mais artisticos por natureza, tendem a escolher
dominios educativos e profissionais onde a criatividade é necessaria. Desde que as respostas ao
questionario ou ao instrumento de autoavaliacao, € muito provavel que se enquadrem no perfil
artistico. Os profissionais podem facilmente constatar que existe uma relagao entre certos tipos
de jogos de video e competéncias concretas.

Aqui é proposto um modelo que os monitores de juventude podem usar para recolher o
feedback obtido a partir do processo de autoavaliagcao do jovem, bem como para planear a fase
seguinte do processo: Uma sessao de acompanhamento com o jovem

IR PARA
GUIA DE SESSAOD

DE RESUL TADOS
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.... passo sp CRIACAD DE GUIAS DE ORIENTACAD E
ACOMPANHAMENTO DE JOVENS

“Antes de mais, a preparag¢do é a chave para o sucesso” - esta citacao de Alexander Graham
Bell ajuda a compreender um elemento-chave relativamente ao processo de dar feedback a um
jovem depoisdeter usado aferramenta de autoavaliagcdo ou o questionario e de ter completadoo
processo de orientacao “Game YOU!". Na vida quotidiana dos profissionais de juventude, € muito
raro ter condicdes ideais para efetuar este trabalho de preparacao. No entanto, é importante
dedicar algum tempo e concentrar-se!

O profissional precisa de ter tempo para rever os dados antes, enquanto entrega os resultados da
ferramenta em um rascunho de conclusdes, que vai servir de base para a sessao de orientacao
e acompanhamento.

De preferéncia, deve haver um trabalho de acompanhamento efetuado pelo profissional
relativamente ao percurso profissional do jovem. Mais uma vez, as circunstancias variam, mas é
importante compreender que os instrumentos propostos neste documento constituem a base
de trabalho para uma abordagem bem sucedida.

GUIA DE SESSAD

Quando o jovem tiver efetuado o teste, enviado os resultados ao profissional e este e o
profissional tenha dedicado tempo suficiente para os analisar, o profissional deve ter um projeto
de conclusdes que vao orientar uma sessao presencial.

Em primeiro lugar, o profissional deve tentar prever o desenrolar do encontro e fazer a si préprio
as seguintes perguntas:

fﬁ Qual podera ser a reacao do jovem em relagao aos resultados?

Gy

Os resultados obtidos vao corresponder as expectativas iniciais do jovem? E se nao
corresponderem?

Qual poderd ser o didlogo possivel entre nés com base nos resultados da ferramenta /

G0

guestionario?

@ E necessario mais trabalho adicional para elaborar melhores conclusées?

Gy

Quais serdo os proximos passos a seguir / ou recomendacdes para o jovem?

Tal como foi descrito na parte inicial do guia sobre o primeiro contato com o jovem, o espago
escolhidodeveserconfortavel e é essencial que a pessoasesintasegura (fisicaeemocionalmente),
uma vez que as ideias a transmitir devam ser tomadas de uma forma positiva e descontraida.
Isso significa que o espaco deve permitir gue o jovem expresse abertamente as suas ideias e
sentimentos sobre os resultados de forma aberta. O mais importante € que o ambiente melhore
o canal de comunicac¢ao para criar um didalogo construtivo.
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A comunicacao nao verbal do profissional deve transmitir a
TEHHA FITEH';FIU sensacao de um espaco seguro e de confianga. Os gestos,
as expressdes ou o vestuario podem melhorar ou bloquear

a comunicacgao.

O profissional deve ser cuidadoso ao fazer julgamentos ou
influenciar as ideias e os sentimentos que o jovem partilha.

Isto pode ser evitado ouvindo ativamente e comunicando

% de forma assertiva.
Aredacdo usada peloanimador de juventude é importante
‘C\@ -y ¢ p j P

durante toda a conversa. A abordagem deve ser ndo-
diretiva, por isso tem gque haver um vocabulario que nao
manipule o processo de reflexdo e as suas conclusodes. A
utilizacao de perguntas fechadas deve ser cuidadosamente

ponderada.

Por exemplo, a utilizacdao de perguntas como “Porqué?”
e "Como?” pode dar a impressao ao jovem gue esta em
um “interrogatdrio”, ndo € uma questao de ter palavras ou
frases proibidas, mas uma questao de prestar ateng¢ao ao
fluxo da conversa e nao forcar o jovem a aceitar ou chegar

a determinadas conclusoes.

Mesmo que os profissionais decidam aplicar o modelo “Game YOU!” com grupos, recomenda-
se que esta fase final seja feita individualmente e de forma personalizada e bilateral. Caso
contrario, os jovens podem nao receber orientacdes concretas e conselhos eficientes para
saberem como proceder depois.

Propde-se aqui uma estrutura de etapas de dialogo e da sessao.

No entanto, é importante compreender que este guido é um

instrumento de orientagcdo e ndo um documento rigoroso e

ortodoxo que deve ser seguido a risca.

P |




%) GAMEYOU!

CAPITULD D - PASSO 5

1. COMECANDO COM PERGUNTAS SUPERFICIALS OU COMVERSA CASUAL.

Ao perguntar sobre “Como foi o percurso até aqui?” - O profissional pode partilhar elementos
do seu dia em relacao a situagdes ocorridas que nao sejam demasiado pessoais. O objetivo &
iniciar o didlogo e permitir que as palavras faladas surjam de uma fonte mais facil, pelo que a
linguagem deve ser adequada e acessivel ao jovem.

2 INDICAR O OBJETIVOD DA REUNMIAO E UMA BREVE ORDEM DE
THABALHOS.

Isto deve ser feito em um fluxo calmo e natural, seguindo o processo de abertura da conversa.
No que diz respeito ao objetivo e aos termos, had alguns elementos que sao relevantes de
assinalar:

A. Aconversa é confidencial e a ideia de que este é um espaco seguro para o jovem falar.

B. A participacdo do jovem néo é obrigatdria e, a qualquer momento, se o jovem assim
o entender, pode sair.

C. Deve-se chamar a atencdo do jovem para o fato de o técnico de juventude estar a
fazer isto como técnico de juventude e ndao como psicélogo ou psicanalista.

3. ABORDAGEM AD BUESTIONARIO / FERRAMENTA DE FIUTI]I'-'IUI'—'ILII’-‘I(}ﬁD
Perguntas ao jovem sobre as impressdoes que teve depois de preencher os instrumentos
dados e como é que o jovem recebeu os resultados. De forma nao-diretiva, o profissional deve
aprofundar nas reflexdes partilhadas pelo jovem. E importante que, nesse momento de didlogo,
o profissional use a conceitualizagdo do instrumento de autoavaliagao e questionario do “Game
YOU!" e aponte ideias que nao foram percebidas pelo jovem. Neste ponto, o profissional deve
dar um reforco positivo para que o jovem se sinta confiante nas conclusdes da reunido e nos
préximos passos a dar..

W.CHEGAR AS CONCLUSOES DUE SURGIRAM DOS RESULTADOS DA FERRAMEWTA E
TAMBEM DA CONVERSA COM 0O PROFISSIONAL

Usando o quadro conceitual do “Game YOU!"compreenda a linha de pensamento que levou
a essas conclusdes. Nesta fase, os jogos de video ndo estdo previstos como uma fonte de
informacao relevante para compreender o que pode ser uma carreira futura para um jovem, o
profissional deve usar a tabela ja apresentada neste material que liga competéncias, jogos e
profissdbes (em uma leitura horizontal), mas também deve tentar ligar de forma transversal e
identificar diferentes possibilidades.

&. IDENTIFICAR I’-‘IC(}ﬁES COH OBJETIVOS INTELIGENTES

Devem ser definidas a¢cdes especificas, mensuraveis, realizaveis, baseadas nos recursos que
o jovem tem e devem ser calendarizados. A criagcao destas a¢des pode ser dificil em alguns
casos porque os resultados da ferramenta podem exigir uma reflexao do jovem sobre quais
opc¢oes profissionais para o futuro. No entanto, esta reflexao, por si s6, € uma agao que pode ser
definida como SMART. A ideia é fazer um “apelo a agao” e convidar o jovem a dar novos passos
em direcdo a sua empregabilidade, carreira ou vocacgao.

IR PARA
OBJETIVOS SMART
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O profissional precisa de conhecer o estado de

TEMHA ATENCAD

espirito do encontro com o jovem. Dependendo das
circunstancias, pode ser necessario dinamizar jovens
calmos no inicio, uma vez que a pandemia e o uso de
ecrasdigitaisestaoadesenvolver umaculturadesiléncio,
sobretudo entre os jovens com menos oportunidades.
Em outros casos, o profissional teria de acalmar o

ambiente paraseadaptaraoseuritmoefluxode conforto.

Embora se trate de uma questdao complexa, ha

estratégias que podem ser adotadas, tais como:

% e O processo deve ser tranquilo. O quotidiano dos
‘C é profissionais baseia-se na fala de tempo devido a prazos

e a tendéncia é pensar que todos os seres humanos
tém a mesma vida a alta velocidade. No entanto, o
profissional deve dar espaco e respeitar o siléncio e o
percurso natural de aprendizagem e crescimento do

jovem.

e Envolver ojovem em outras atividades que naotenham
nada a ver com o instrumento e o0s seus resultados. Isso
significa agdes em que o técnico de juventude e o jovem
estdo juntos e sao como pares, como por exemplo, uma
atividade do centro de juventude sobre outro tema ou

até jogar um jogo em linha.
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CAPITULD D - PASSO 5

Exemplos de alguns cenarios que o profissional pode enfrentar durante esta sessao final sao:

O jovem esta empregado no exército e a sua fungao € cuidar dos colegas de equipa e assim o
papel de cuidador nos jogos, usando assim as suas competéncias em ambos os dominios. Mesmo
que as ferramentas usadas mostram que esta pessoa tem as competéncias relacionadas com os
dominios anteriores, a pessoa pode ser incapaz de responder se adquiriu as competéncias através
do seu trabalho ou se adquiriu através de jogos de video pois foi um processo subconsciente e
pode dizer-se que ela ndo se apercebe quando é que a competéncia foi adquirida. Este facto deve
ser tido em conta para planear recomendacdes sobre potenciais jogos de video para melhorar as
competéncias ou as carreiras profissionais com elas relacionadas.

A pessoa apercebe-se, utilizando as ferramentas propostas, que as competéncias em design
gue adquiriu na escola sao usadas quando joga jogos de video. Pode também pensar que as
competéncias em design / artes que adquiriu na escola sdo bem aproveitadas e permitem-lhe
exprimir eficazmente quando joga jogos de video criativos. Isso também indica ligeiramente
que existe uma relacao entre o reconhecimento das suas competéncias e a forma de as utilizar

corretamente.

Em certos casos, pode haver discrepancias entre o que uma pessoa deseja fazer no dominio dos
jogos de azar e as respostas dadas pela pessoa em questdo. Nesse caso, o profissional precisa
conversar com a pessoa e discutir com ela a sua experiéncia profissional anterior (se existir)
educacao e passatempos. Através dessa conversa, devem encontrar o ponto comum em gue os

desejos e a experiéncia do jovem se conjugam da melhor forma.
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ACOMPANHAMENTO

O acompanhamento é importante, o trabalho com jovens deve basear-se em uma ldgica de
proximidade que reconheca a especificidade de cada jovem. A ligagcao entre os jovens e 0s
profissionais que os apoiam deve criar um ambiente de respeito mutuo, confianga e segurancga
para ambas as partes. O profissional deve também apresentar ao jovem outros recursos cComo
institui¢coes, atividades ou ferramentas que podem ser Uteis para o processo de integragao no
mercado de trabalho.

Mais do que usar métodos e instrumentos quantitativos, o profissional deve dar espaco e estar
disponivel para que os jovens o contactem, partilhem os desafios que enfrentam ou pedir
conselhos. Esta abordagem qualitativa € mais humana e reforgca a confianca e autoconfianca
dos jovens. Por isso, o profissional deve ter um registo ou diario privado dos diferentes momentos
em gue houve interagao com o jovem, este documento pode ter diferentes formatos (texto,
video ou gravacao audio).

Desta forma, o profissional pode gerir diferentes jovens e perceber em cada um deles diferentes
marcos. Esta ferramenta de registo, por si s6, € uma ferramenta de aprendizagem para o
profissional do trabalho com jovens, enquanto area de conhecimento e de trabalho social que
evolui rapidamente e exige que o instinto e os procedimentos dos animadores de juventude se
materializem - Verba volant, scripta manent.

Se possivel, o profissional pode ter uma nova conversa com o jovem em um ambiente informal,
com base em uma abordagem de proximidade e confianca. Pode perguntar-se como foi o
processo em retrospectiva, quais foram as mudanc¢as que aconteceram na vida do jovem e o que
deve ser realcado ou melhorado no processo, etc. Trata-se de uma relagao entre o profissional
e 0 jovem com limites, mas se o técnico de juventude preenche as necessidades do jovem,
sobretudo nos periodos dificeis, ha uma gratidao mutua que perdura para o resto da vida.

Propde-se aquium modelo modelo que osanimadoresdejuventude podem utilizar para orientar
outros jovens na procura de emprego e que pode ser um complemento para os profissionais
gue usam este guia sem experiéncia em orientacao profissional.

IR PARA
ORIENTACAO DE
PESQUISA DE EMPREGOD
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CAPITULO D - PASSO 5

TRURUES E DICAS

Se apds a leitura deste manual o profissional perceber que ndo estd preparado para
implementar todo o processo, pode ser adotadas varias alternativas para promover a
sua motivacgao...

eConversar com outros colegas de trabalho, pedir-lnes feedback e trocar ideias sobre
como melhorar.

eParticipar em cursos de formagcao e seminarios para aprender novas praticas e
exercicios que o profissional pode replicar ao longo do processo ou no seu trabalho.
eExperimentar novas possibilidades e aprender algo completamente novo, que difere
do dominio do trabalho com jovens, e adquirir competéncias nesse dominio. Sera util
para os profissionais estabelecerem com os jovens e usar este guia.

eFazer uma pausa no trabalho. Por vezes, € necessario desligar-se e olhar para as
coisas de longe, para que a perspetiva nao seja distorcida por sentimentos pessoais e
negatividade. Isto vai ajudar os profissionais a ver como o modelo “Game YOU!" se pode
encaixar melhor no seu trabalho e responsabilidades.

oE importante que o profissional tente frequentemente compreender as razdes pelas quais este
trabalho deve ser feito e, para o fazer é necessario questionar-se a si proprio: Porque é que eu escolhi
este trabalho? Porque é que eu quero ajudar os jovens a encontrar o seu caminho vocacional? Como é
gue o modelo “Game YOU!” pode estar ligado ao meu trabalho quotidiano? Porque é que é importante
para 0s meus jovens passarem por este processo? Eles tém necessidades especificas que eu deva ter
em consideracao?




ANEXOS

\
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|
L —1
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\ MODELO GAME Y0OU - QUESTIONARIO

Quando estas aborrecido e queres jogar um jogo de video, que género jogas?

a $ Corridas e % Puzzle i % Multijogador massivo
b # Quiz f % Desporto j * Musica

c % Jogodeequipa g # Mundo aberto I % Acdoaventura

d & Estratégia h 4 Role-playing

O que gostas de fazer enquanto estas a jogar?

Tarefas manuais e habilidosas

Saber com algo funciona
Tarefas artisticas, como pintar ou escrever
Estar com pessoas, cuidar delas, ensinar-lhes coisas, tarefas sociais.

Ser o lider, ter o meu proprio negocio

- 0 0 0 T o
* ¥+ ¥ ¥ ¥ ¥

Tarefas convencionais e administrativas

Se tivesses que escolher o grupo em que estarias mais confortavel seria:

*
*
*
>
™
*

Fazer tarefas manuais e fisicas

Saber como as coisas funcionam

Criar coisas como musicas, livros, pinturas...
Trabalhar com pessoas

Ser o lider de uma empresa

= 0 0 0 T 9

Se secretdrio/a ou administrativo/a em uma companhia

n O que gostas em um jogo?

Saber como as coisas sao e como funcionam
As paisagens e a banda sonora

Como é a interagao com as pessoas

Gestao administrativa

Tarefas mecanicas

- 0 0 0 T o
* ¥+ ¥ ¥ ¥ ¥

Como organizar uma equipa e dar instrucdes aos membros
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E NG6s somos como jogamos, concordas ou hao? Porqué?

Gosta de jogos que requerem coordenag¢ao motora e habilidades fisicas?
(Uso de teclado, joysticks, controladores, etc.)

a & Sim,gosto
b # Costo, mas a dificuldade nao € o fator principal

c % Nao, de todo

Que jogos preferes jogar?

Jogos que o objetivo seja reparar ou construir algo

Jogos que o objetivo seja gerir a cidade / empresa
Jogos que o objetivo seja interagir com os outros

Jogos que o objetivo seja investigar algo ou saber como algo funciona

® o 0 T 9
¥ ¥ ¥ ¥ ¥

Jogos que requerem muita repeticao e nao pensar demasiado

E Quando jogas, gostas de prestar aten¢ao a...

A forma como as paisagens sao pintadas
As interacdes entre as personagens

As tarefas manuais e as acdes do jogo.
Conhecer as bases fundamentais do jogo

A estratégia de construgao e gestao

- 0 0 0 T O
* ¥ ¥ ¥ ¥ ¥

Nao gosto de prestar muita atencao, prefiro jogos simples e faceis de compreender

a Se pudesses simular a tua vida em um jogo, o que gostavas de fazer?

Como gerir a economia

Design de interiores de casas

Interagir com outros

Cuidar das pessoas e dos animais de estimacao
Ter um emprego e saber como desenvolver nele

Gerir outras coisas como a promogéo € O sucesso

@ - 0 o 0 T W
* ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥

Arranjar algo
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¥ Seguir as instrucdes para completar as missoes
Desenvolver os seus proprios conhecimentos
Desempenhar um papel social e solidario
Tarefas criativas e artisticas

Simular tarefas de gestao

Ser o lider do jogo

@ - 0 o 0 T o
* ¥ ¥ ¥ ¥

Jogo unico e facil de jogar

Se tivesses que escolher os objetivos do jogo seriam...

a
b %
S
d %
e %
f

Tarefas administrativas

Tarefas que exigem competéncias sociais

Jogos com objetivos especificos, como reparar algo

Ter o proprio negocio

Jogos que envolvam atividades de criagao e construgao

$ Investigar o funcionamento das coisas ou desenvolver os proprios

conhecimentos

Se tivesses um papel enquanto jogas, que papel escolhias?

¥

O lider que gosta de liderar os outros e ser o chefe. Quem faz as decisdes no jogo.

¥

Uma pessoa que tem um papel secundario mas importante, por exemplo uma
pessoa que gere a economia de tarefas convencionais.
c ® A pessoa que se ocupa das tarefas fisicas e metodicas
P A pessoa que conhece 0s processos complexos e quer saber porque é que 0s
objetivos sdo atingidos da mesma forma que antes
e #$ A pessoa que se ocupa dos outros e de todos 0s processos sociais.
P A pessoa que imortaliza tudo e que se preocupa com as tarefas artisticas e que

tem iniciativa criativa

O que é que os jogos de video significam para ti?
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\ MODELO GAME YOU - MATRIZ DE RESUL TADOS

Quando o profissional tiver escolhido o questionario, deve seguir as instrucdes seguintes para
corrigir o questionario e obter o maximo de informacgao possivel para poder realizar os passos
seguintes do guia.

A matriz baseia-se em uma pergunta por linha e 6 respostas em 6 colunas diferentes que
correspondem aos 6 perfis (1 perfil por coluna e resposta).

O profissional deve atribuir um (1) ponto a cada opc¢ao respondida, independentemente do fato
de uma pergunta ter varias respostas. Por exemplo: Na pergunta numero 2 ( O que € que eu
mais gosto de fazer quando estou a jogar?) a pessoa pode responder apenas 1 ( apenas jogos
artisticos). Nesse caso, a pessoa apenas tem um 1 ponto no perfil artistico. No entanto, se outra
pessoa responder jogos manuais € habilidosos (perfil 1) e jogos artisticos (perfil 4), essa pessoa

terd 1 ponto no perfil 1 e outro no perfil 2.
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MODELO GAME YOU - MATRIZ DE RESULTADOS

QUESTOES REALISTICO ARTIiSTICO EMPREENDEDOR = CONVENCIONAL
v
" . (¢ a b
Quando estas aborrecido b d d g £ -
e queres jogar um jogo de d € g ] h h
video, que género jogas? € 9 h K k
i
O que gostas de fazer z b d c @ £

enquanto estas a jogar?

Se tivesses que escolher
O grupo em que estarias a b. d c € f
mais confortavel seria:

O que gostas em um jogo? € a © b f d

Nés somos como jogamos,
concordas? Porqué?

Gostas de jogos que
requerem coordenagao a b c c b b
motora e habilidades
fisicas?

Que jogos preferes jogar? a d € a b e

Quandojogas: gostas de c d b a e f
prestar atencgdo :

Se pudesses simular a tua

c
vida em um jogo, o que 9 e d b f a
gostarias de fazer?

10 0O que gostas mais em um e b c d e £
jogo?

11_

Se tivesses que escolher os c £ b e d e
objetivos do jogo seriam:

12 Se tivesses um papel
enquanto jogas, que papel c d e f a b

escolhias?

135

O que os jogos de video
significam para ti?
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DINAMICA DE GRUPO

e Facilitar a organizacao logistica de uma sessao bilateral ou de grupo.

e Garantir uma atmosfera experimental e participativa eficiente para participan-
tes.

e Organizar um espaco de aprendizagem adequado que possa estar alinhado
com sessdes de questionario e os objetivos pedagdgicos.

OBIJETIVOS

Esta pratica € uma atividade que os animadores juvenis podem realizar se es-
tiverem a planear dinamizar uma sessao com os jovens (dependendo do que
pretendem fazer e como é o individuo ou grupo).

O facilitador vai usar o folheto anexado a atividade para organizar a sessao. Pode
ser impresso ou pode criar um em branco em uma folha de papel e escrevem
nela as suas proprias ideias e conclusodes.

Depois que o facilitador tiver planeado e preparado tudo, ele pode usar o mode-
lo logo antes do exercicio para verificar se nada foi esquecido.

DESCRICAO
Pos atividade, o modelo também pode ser usado para verificar se a situacao
logistica e decisdes foram apropriadas ou se o facilitador deveria fazer alteragdes
e ajustes nas proximas sessoes.

Menciona-se que, além de todas as orientag¢des fornecidas, nesta pratica, o facili-
tador também pode optar por conduzir atividades e sessdes em espacos exte-

riores sobre 0s quais varios temas mencionados a atividade (ex. fazer a atividade
em praga publica para que todos possam ver, consciencializar conhecimento do

projeto e participe espontaneamente).

TAMANHO DO Pode ser feito individualmente pelo facilitador ou por uma equipa deles ao orga-
GRUPO nizar uma sessao.

DURAGCAO 20 minutos

ESPAGO E

MATERIAIS Materiais anexados a pratica ( pode ser encontrada na proxima pagina), caneta.

O jovem vai ser capaz de selecionar corretamente os locais apropriados para as
suas sessdes de acompanhamento e organizar a disposicdo do espaco, principal-
mente para obter a participacao do grupo e resultados bem-sucedidos. O jovem
vai ter uma ferramenta para rever regularmente a logistica do seu trabalho.

RESULTADOS DE
APRENDIZAGEM
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ANEXO A IMPRIMIR PARA 0 PROFISSIONAL w

Esta relacionado com a vida ou ag¢des normais dos participantes? Eles
sabem como chegar ao local? E acessivel por transporte publico? Se eles
vierem de carro, ha estacionamento? E um local privado ou publico para
gue as comunidades locais possam participar também?

LOCALIZACAO

(E apropriado para o tamanho do grupo? Os participantes precisam ser
separados em grupos? O espaco é grande o suficiente para implementar
os métodos que usei? O espaco é facil de localizar?.

ESPACO

(A entrada, o edificio e 0 espaco sdo acessiveis? Existern rampas, avaliadores
ou entradas especiais? Ha elementos na sala ou mobilia que atrapalhem
a mobilidade? Existe necessidades extra que os participantes tenham que
ter para poderem participar?

ACESSIBILIDADE

(Todos os participantes estdo na mesma posicao / nivel para promover a
interacao? As cadeiras estao dispostas de forma que todos se possam ver
(ex.em circulo) ou em U se apresentacdes forem feitas?

DISPOSICAO

(Todos os participantes podem-se sentar ou ter uma superficie para
escrever, se necessario? E necessdrio mesas grandes para atividades
cooperativas? Existe um lugar especial para pausas, cafés, pedidos de
materiais, etc?).

MOBILIARIO

(A temperatura da sala esta boa ou existem instalacdes para atingir a
temperatura adequada (ex. Ventilador, janelas, etc?) O espago tem janelas
ou luz natural? Existem lacunas / janelas nas paredes que possam abrir o
espaco para pessoas de fora e perturbar os participantes?

TEMPERATURA
E LUZ

(Os participantes conseguem ouvir adequadamente o facilitador ou uns
a0s outros? Existem ruidos que possam distrair os participantes? Existem
alto-falantes e microfones, se necessario? etc).

ACUSTICA

G Oy G O |

|
N



DINAMICA DE GRUPO m

e Para definir o espaco seguro para trabalhar com os participantes
e Para quebrar o gelo e estabelecer relagcdes de confianga entre os
participantes

OBJETIVOS e Conhecer um ao outro
e Acordar as regras para a comunicacao respeitosa e liberdade de ex-
pressao dos participantes
e Explorar a zona de conforto dos participantes

Esta atividade explica mini jogos, e apds cada um havera uma breve
discussdao em que os participantes vao ter que concordar em uma unica
palavra que define cada mini jogo.

Em uma rodada, sem palavras, o/a jovem puxa uma bola invisivel do seu bolso
e atira-a em direcao de um participante. Todos devem interagir com a bola. A
seguir, o facilitador vai alterar as dimensdes da bola e vai comegar a langa-la em
direcdes diferentes. Depois disso, 0 grupo vai usar a imaginagao para continuar e
termina-lo apoés alguns minutos.

Palavra: /maginagdo

Todo o grupo esta disposto em um espaco ao ar livre. Um par do grupo de
participantes € posicionado de forma que o grupo forme uma parede entre os
dois individuos. O facilitador dd uma mensagem a cada um deles fora da parede,
gue eles devem falar em voz alta. O grupo na parede deve falar em voz alta ou
gritar para evitar que os dois participantes se comuniquem.

Palavra: Comunicagdo

Todos devem estar sentados em circulo. Qualquer participante pode iniciar a
contagem ou dizer um nUmero a qualquer momento, com o objetivo de contar
de 1 a 20. No entanto, se duas pessoas intervirem ao mesmo tempo para dizer
um numero, a contagem comecga novamente. Este mini jogo exige que os
participantes nao estejam apenas da dinamica do grupo mas também trabalhar
cooperativamente com comunicacgao restrita para atingir o objetivo.

DESCRICAO

Palavra: Cooperacdo

Este mini jogo € uma forma divertida de fazer com que os membros da equipa
resolvam cooperativamente um problema. Peca a todos que se juntem em
circulo e déem as maos as pessoas que ndo diretamente um ao lado do outro. O
objetivo, uma vez que as maos de todos estejam entrelacadas, € desembaracar
ndo quebrando a corrente. O jogo pode ser ainda mais desafiador, restringindo
as pessoas de falar ou estabelecendo um limite de tempo. Isso requer algum
espacgo para as pernas para rastejarem umas sobre as outras (ndo deve ser
mencionado dentro de uma cultura de escritério em que 0os membros nao se
sentiriam confortaveis de maos dadas: mas se estiver disposto pode ser um
guebra cabecas divertido
alavra: Trabalho em Equipa




DESCRICAO

TAMANHO DO
GRUPO

DURAGCAO

ESPACO E
MATERIAIS

RESULTADOS
DA
APRENDIZA-
GEM

Um participante voluntario deve ficar em pé sobre uma mesa enquanto o resto

dos participantesficam atras dele, entrelacando as maos em pares. O participante
da mesa cai para tras e o resto dos participantes tem que o pegar.

Palavra: Confianca

Defina uma contagem, depois disso, os participantes devem alinhar-se sem falar
por critérios diferentes, como altura, idade, ou antiguidade na entidade, sem dizer
uma palavra. A equipa vai-se conhecer melhor e superar um desafio incomum

Palavra: Organizacdo

As reflexdes serdao orientadas pelo animador de juventude para garantir que os
participantes concordem com a palavra adequada ou, pelo menos, uma relaciona
a ela. Cada um desses termos serd a base de todos os fundamentos da sessao
para o grupo e para os facilitadores que vao estabelecer as regras que vao dar
inicio as proximas atividades do grupo.

10 - 30 participantes

30 - 45 minutos

Sala grande

Ao longo das reflexdes do mini jogo, o grupo de participantes deve estabelecer
uma palavra que define o jogo e ajudar a criar um ambiente de confianca e
seguranca para a discussao com os jovens (seguranca fisica e psicologica).
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DINAMICA DE GRUPO

e Estar ciente das competéncias e pontos fortes dos participantes.

e Promover a auto-estima dos participantes, consciencializando sobre o
quao valiosos eles sao.

ePara identificar pontos fracos ou habilidades que os participantes po-
deriam melhorar ou desenvolver para ter acesso adequado ao mercado
de trabalho ou ao emprego dos sonhos.

OBJETIVOS

O objetivo deste exercicio é fazer com que o participante reflita sobre o seu
potencial, fazer uma autoanalise, melhorar a comunicagao, criar sinergias
com outros participantes e conhecer-se melhor antes de ser exposto a
uma analise mais aprofundada ou enfrentando a plataforma online ou o
formulario do projeto.

Para tanto, sugere-se a utilizacdo da Janela de Johari, uma ferramenta
cognitiva de psicologia desenvolvida por Joseph Luft e Harry Ingham. As
instrucdes para o fazer serao dadas ao jovem pelo facilitador.

elmprima as regras desta atividade, também pode desenhar em um
papel.

eEscreva uma lista de cerca de 10 habilidades ou caracteristicas que
considera que definem vocé mesmo no campo pessoal e profissional.

ePergunte a algumas pessoas do seu ambiente pessoal e profissional
em guem confia, quais caracteristicas e habilidades o definem nessas
areas.

DESCRICAO eFaca uma comparacao entre as duas listas (a sua propria lista e a outra
criada pelas pessoas a quem perguntou), distribua todos os resultados
na folha de papel e categoriza-los de acordo com o seu tipo:

a) Coloque na area aberta as habilidade e caracteristicas que vocé e
aqueles a quem perguntou foram identificados. Esses sao aqueles que
ja conhecemos e deixamos que os outros vejam sobre nds: opinides,
sentimentos, habilidades, reflexdes, etc.

b) Coloque em um ponto cego as caracteristicas e habilidades que
as pessoas a quem perguntou mencionou, mas Nnao vocé. Essas serdao
as caracteristicas que nao sabemos sobre Ndés mesmos, mas que sao
identificados pelos outros e que estamos relutantes em ver e que nao
reconhecemos por falta de confianca

c) Coloque na area oculta os recursos que foram mencionados
somente por vocé. Isso é o que identificamos de Nndés mesmos, mas Nao
para os outros porque nao Nos sentimos confortaveis em mostrar-lhes:
crencgas, opinides, preferéncias, etc.
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DESCRICAO

TAMANHO DO
GRUPO

DURAGAO

ESPAGCO E
MATERIAIS

RESULTADOS
DA
APRENDIZA-
GEM

Defina na area desconhecida as restantes das caracteristicas que nao
se enquadram nas categorias mencionadas. Essas sao as caracteristicas
que nos ignoramos sobre nés mesmos. Esta area pode ser um espaco
aberto para adicionar o que poderiamos aprender .

Para prosseguir nesta atividade, pode escrever uma lista sozinho ou com
algunscolegas,sobre quaissaoas10ou 15 habilidades que um “trabalhador
perfeito” no seu trabalho ideal deveria ter. Depois disso, compare 0s
resultados com os seus proprios da Janela de Johari para determinar
quais caracteristicas e habilidades ja tem e o que pode melhorar.

Pode ser feito individualmente pelo préprio jovem, embora ele ou ela precise de
feedback de outras pessoas para realizar a atividade

30 - 40 minutos

Materiais anexados a atividade ( pode ser encontrado na préoxima pagina), caneta

Ao realizar esta pratica, o jovem vai ter um autoconhecimento mais aprofundado.
Conhecimento sobre as suas habilidades e competéncias relacionadas a uma
perspetiva coral das pessoas e nao das suas percepcdes pessoais, que poderiam
nao ser objetivas

A jovem pode priorizar linhas de valorizagdo e também identificar as formas e se
tornar um profissional melhor.




IMPRIMIR PARA 0 PROFISSIONAL

DO MEU CONHECIMENTO NAO E DO MEU CONHECIMENTO

CONHECIMENTO DOS OUTROS

DESCONHECIDO AOS OUTROS
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DINAMICA DE GRUPO

OBJETIVOS

DESCRICAO

TAMANHO DO
GRUPO

DURAGAO

ESPACO E
MATERIAIS
(PREPARACAO)

RESULTADOS
DE
APRENDIZA-
GEM

e Aumentar a consciencializagao para uma comunicagao apreciativa.
e |dentificar e expressar ideias, desejos e necessidades pessoais.

e Desenvolver estratégias de comunicacao enquanto descobrimos as
nossas habilidades pessoais ou como Nos comportamos em grupo

O facilitador deve preparar dois flip charts: um para apresentar o tdpico
de comunicacao as equipas e outro de reflexao. Detalhando informacdes
sobre como realizar este longo exercicio podem ser encontradas no
anexo como uma descricao da metodologia pronta para impressao.
Para a construcao da ponte, o facilitador deve fornecer papel, tesoura,
cola, canudos e espetos de madeira como materiais de construcao de
acordo com o numero de equipas. Envelopes com a tarefa e uma lista de
vocabulario para todas as equipas deve ser preparada.

10 - 30 participantes

150 minutos

Papel, canetas, papel para o flip chart, marcadores, tesoura, cola, canudos,
espetos, um carro de brincar, quadro de aviso, instrucdes impressas
e palavras de codigo para pequenos grupos cartdes de moderacao,
perguntas para o debriefing.

Os jovens vao ter que lidar com problemas e conflitos de comunicacao,
e como administrar essas realidades de forma assertiva. As equipas vao
explorar os diferentes papéis existentes nos grupos humanos e os jovens
vao refletir sobre a sua posicao dentro deles, no que eles se encaixam
melhor e o motivo. Os participantes também vao analisar a forma e os
diferentes papéis relacionados com a realidade do mercado de trabalho.
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PASSOS PARA TIMPRIMIR PARA 0 PROFISSIONAL

Ao implementar esta metodologia, os jovens vao construir uma ponte com materiais artesanais.
Para isso, devem ser divididos em equipas menores. Cada equipa deve construir uma parte
diferente na ponte. Nas discussdes os participantes também podem usar termos codificados que
podem eventualmente levar a mal-entendidos (a critério do facilitador). No final da atividade, a
ponte deve resistir a passagem de um carro de brincar. Usando este método, os participantes

vao analisar a sua comunicagao, habilidades, comportamento dentro de um grupo e a forma
como eles interagem em um ambiente social.

INTRODUCAO

(10 minutos)

Para comecar, o tema da comunicacao deve ser apresentado aos participantes. Mostra seguindo
duas perguntas no flip chart e facilite uma discussao sobre possiveis respostas com os jovens.

“Porque é que a comunicacio é importante?”

Por exemplo:
e Para expressar pensamentos, opinides, ideias, necessidades pessoais, etc.
e Evitar conflitos falando de forma assertiva.

e Para ser melhor compreendido pelos outros e melhorar a compreensao dos outros..
e Para esclarecer possiveis mal-entendidos
eCriar oportunidades de cooperacao com outros

“Porque é que a comunicacdo pode ser particularmente desafiante em equipa / grupo?”

Por exemplo:
e Porque as pessoas podem falar linguas diferentes.
e Porque as pessoas sao diversas e tém personalidades diferentes.
e Porque as vezes as estratégias de comunicacao nao funcionam de forma eficaz.
e Porque o comportamento pode mudar em um novo ambiente.
e Por nao ser suficientemente claro sobre o papel de alguém.

Anote os pontos mencionados e adicione mais, se necessario.
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CONS TRUCﬁD DE PONTE

(60 minutos)

Para a construcao da ponte os participantes devem trabalhar em equipas de igual numero de
integrantes. Portanto, o facilitador deve distribuir o nUmero total de participantes composto por
trés a cinco membros cada.

NUMERO DE GRUPOS PEQUENOS 3 3 3 4 4 5

NUMBERO DE PARTICIPANTES POR GRUPO 3 4 5 4 5 5

Cada equipa deve construir uma parte concreta da ponte, portanto as pecas serao unidas no
final da atividade. Para esse efeito, duas mesas ou cadeiras devem ser dispostas e ligadas por
uma ponte de um lado para o outro. Somente os materiais fornecidos podem ser usados para
construi-la. A tarefa vai ser realizada com sucesso se o0 carro puder passar pela ponte e se ela
resistir ao seu movimento durante a passagem.

Obstaculos: Dependendo do numero de pecas da ponte que devem ser construidas e da
distancia que separa as suas mesas ou cadeiras, a tarefa pode ser cada vez mais dificil de ser
feita. Portanto, pense cuidadosamente sobre qual deve ser a extensao dessa distancia.

ATRIBUICAO DA TAREFA

Assim que a tarefa for explicada, entregue em um envelope fechado para cada equipa. Isso vai
conter a sua tarefa, palavras de cédigo ( se necessario, uma lista de vocabulario) e uma instrucao
escrita. Cada grupo tem a tarefa de construir uma parte especifica da ponte:

PARTE PARTE PARTE PARTE PARTE

Se houver um total de trés equipas, duas delas recebem a tarefa de construir as partes laterais e
a outra equipa deve construir a parte do meio. Se houver mais de trés equipas, dividam a ponte
em diversas partes, de modo que duas equipas recebam uma peca lateral cada para construir e
as pecas centrais como sao bastantes sao suficientes para o restante niumero de equipas.
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Antes de iniciar a atividade, peca aos participantes que se reunam nas suas equipas e deixe-0s

gue este € o momento certo para esclarecer qualquer duvida que possam ter.

O minijogo"Construcaode ponte” consiste nasetapasdetempolimitadoque seguem de seguida.
Definir um tempo limite é importante para os participantes desenvolverem as suas estratégias
de comunicacao. O facilitador é responsavel por acompanhar o tempo e a coordenag¢ao das
equipas.

ETAPA 1: (5 MINUTOS) PRIMEIRAS REFLEXOES E ELEICAO DE DELEGADOS

Asequipasvao parasalasdiferentes e consideram formas de construir a parte designada da ponte
usando os materiais que lhes foram fornecidos (os participantes nao tém que utilizar todos).
Além disso, cada equipa escolhe dois delegados para participar na conferéncia da segunda fase.
Apenas um dos dois delegados pode falar na conferéncia, o outro sé pode ouvir.

S ETAPA 2: (5 MINUTOS): PRIMEIRA REUNIAO

Os suplentes das equipas reunem-se em conferéncia conjunta. Eles decidem que material pode
ser usado e de que forma, como as diferentes partes da ponte podem ser construidas e como
podem ser unidas no final. Os demais membros da equipa aguardam a construcao até que os
delegados retornem.

Variacao: Os participantes podem receber para esta conferéncia tabelas de palavras e cddigos
a serem usados durante as conferéncias (ex. “esquerda” significa “direita”, “um” significa “dois”,
“fita” significa “madeira”, etc.).

Isso pode levar a confusao e a mais situacao de conflito e mal-entendidos que os participantes
vao ter que lidar. se for o caso, o facilitador precisa de garantir que apenas os delegados que tém

o direito de falar e que os participantes cumpram a sua lista de vocabulario de palavras chave.

_ ETAPA 3: (10 MINUTOS) A CONSTRUGAO COMECA

Os delegados retornam as equipas. As equipas comegam a construir a sua respectiva parte da
ponte. Tém de ter em conta o que foi discutido e acordado na conferéncia. Provavelmente o
aspeto mais importante é que as diferentes partes da ponte tenham que se encaixar no final.
Isso deve ser discutido o mais tardar na segunda conferéncia. Cada equipa nomeia dois novos
delegados para a proxima fase do jogo.

S ETAPA 4: (3 MINUTOS) SEGUNDA REUNIAO
Os novos delegados de cada equipa rednem-se mais uma vez para discutir a continuacao da

construgao da ponte. Aplicam-se as mesmas regras da conferéncia anterior. Os mesmos papéis
sao tribuidos (falante, observador) e o mesmo vocabulario € utilizado.
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Nesta fase, os delegados regressam as suas equipas. As equipas terminam de construir as pecas
da ponte. Tém que seguir o que foi debatido na segunda conferéncia.

ETAPA 5: (5 MINUTOS) FINALIZAGCAO DAS PECAS DA PONTE

_ ETAPA 6: (5 MINUTOS) MONTAGEM DA PONTE

A seguir, todas as equipas reUnem-se com as pegas da ponte nas mesas ou cadeiras que foram
fornecidas anteriormente. Eles devem montar a ponte. Em seguida, devem posicionar o carro na

REFLEX&D INDIVIDUAL
(20 MINUTOS)

Segue-se uma fase de reflexdo em grupo com base nas seguintes questdes:

e Como foi para ti a experiéncia da pratica de “construcao de pontes”?

e Como é que eu estava a contribuir paraa minha equipa? Quaisforam as minhas atribuicdes?
e Foi facil para mim comunicar os meus pensamentos? Como propus as minhas ideias?

e Os restantes participantes compreenderam as minhas ideias?

e Compreendi as ideias dos outros participantes?

e Participei nas conferéncias? Em caso afirmativo, a comunicacao funcionou corretamente?
Se nao, compreendi as instrucdes e propostas que o0s participantes que assistiram as
conferéncias trouxeram dessas reunides?

e No que diz respeito a comunicacao, o que é fundamental e importante para mim? Em que

direcao isso esta relacionado ao meu potencial no percurso profissional?
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ESTABELECER REGRAS DE CDI"IUNICFICEID

(30 minutos)

Terminada a reflexao individual, os participantes voltam a reunir-se em grupo. Todos
compartilham as suas respostas escritas a ultima pergunta: “Quando se trata de comunicacao,
o que é fundamentalmente importante para mim?”. Quem desejar também pode compartilhar
mais alguns dos seus pensamentos individuais. Ougca com atencao, tire notas em um flip chart
e apresente-os aos participantes. Os jovens devem entendé-lo se faltar alguma coisa. Com base
nas necessidades levantadas, os participantes estabelecem regras comuns para comunicacao
dentro do grupo. E crucial identificar a variedade de necessidades e chegar a um acordo que
envolva todos.

Exemplo: E importante para a Julia ndo fazer rodeios. Ela pretende ir direto ao assunto. Stephan,
em vez disso, deseja que todos os aspectos sejam discutidos com calma. Ele prefere esclarecer
gualquer dudvida possivel para que todos os participantes saibam do que se trata.

E necessario encontrar regras que satisfacam ambas as necessidades. Por exemplo, a regra
poderia ser. “Depois de explicar alguma coisa, deve-se perguntar se ainda ha duvidas. Estes
sdo entdo abordados com calma. Ao mesmo tempo, todos os discursos devem ser tao breves
guanto possivel. O objetivo é fazer com que os participantes percebam a dificuldade inerente de
satisfazer as necessidades de todos”.

Aponte as regras de comunicacao acordadas pelos participantes em um flip chart e afixe-as no
local; assim, elas vao ficar visiveis para todos e o facilitador pode sempre referenciar-se a elas
durante todo o workshop.

— AVAL IACAOD ,

(30 minutos)

Avalie as regras de comunicagao com o0s participantes. Para isso prepare um espagco com um
marcador de posicao. Um lado do espaco € “sim” e o outro € “ nao”. Para isso, os participantes
devem ficar em pé no meio para as seguintes afirmacodes:

¢ Estou satisfeito com as regras de comunicacao estabelecidas.
e Rapidamente chegamos a um acordo.
e Penso que é essencial que as necessidades de todos sejam satisfeitas

e Penso que conseguimos satisfazer com sucesso todas as necessidades.

Para cada pergunta, os participantes individuais devem ser questionados porque estao |a e se
gostariam de acrescentar algo.



(<) GAMEYOU!

De seguida, discuta com os participantes o tema da comunicagao em equipas interculturais,
em um ambiente de trabalho ou ou mesmo em um processo de selecdao para um emprego,
dado que pode ser particularmente desafiador. Também como uma boa comunicagdao pode
funcionar:

e De gque forma isso poderia ser tratado no exterior quando as pessoas ao Nosso redor se
comunicam de formas diferentes das que estamos acostumados a fazer?

e O que poderia ajudar e em que precisamos participar?

e De que forma poderiamos comunicar as nossas necessidades sem fazer os outros
sofrerem?

e Como deve ser estabelecida e realizada a comunicacao quando estamos em um
ambiente desconhecido?

e Por que a comunicacao € importante para a empregabilidade?

As informacdes compiladas devem ser escritas em um flip chart, que pode ser pendurado
Nno espag¢o em uso. Vai permitir que os participantes olhem para eles sempre que desejarem
e lembrem-se deles por o seu tempo em um pais estrangeiro. ou em um novo ambiente As
guestdes anteriores podem ser modificadas de acordo com o facilitador, expectativas e orientado

CONCLUSAD
(5 Minutos)

Finalmente, é realizada uma breve sessdo com os participantes sobre a questdao: Como estou
agora e o que posso melhorar na area de comunicacao de acordo com as minhas necessidades

e expectativas?
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REALISTICO

ARTISTICO

EMPREENDEDOR

CONVENCIONAL

TABELA DE PERFIS

GRUPO 2 TIPOS DE N OCUPAGAO NA
GRUPO | comperencias TPOS DE | 30604 ocupacio

Administrativo,
competéncias técnicas e

Train Sim World, Arma
3, Microsoft Flight

Producao e operacao
de maquinas,

Jornalista de
jogos, treinador,
engenheiro de

manuais, habilidades para | Estratégia, | Simulator, Euro Truck armazém e jogos, engenheiro
desenvolver atividades Puzzle, Simulator, Assetto Corsa | construgdo, técnicos | de seguranga,
especificas, atengao, uso de | Quiz Competizione, FIFA, de qualidade de cientista de dados,
maquinas, competéncias Farming simulator controlo, motorista, engenheiro de
matematicas (Jogos de simulagao) mecanico, eletricista | jogabilidade,
designer UX.
Ciéncias, competéncias . Testador de jogos,
P o . . Investigador . ;
analiticas, matematicas Portal, Limbo, Inside, L L. treinador assistente,
L - ; . . cientifico, Fisico,
e cientificas, exploragao, Trine, Braid, The Wit- - L programador de
. S . médico, psicdlogo ; .
investigagao e ness, Stray, Disco Ely- ; jogos, especialista
~ . Mundo . experimental,
compreensdo de diferentes sium, Sherlock Holmes, . em culturae
, N aberto, . . matematico, .
fendmenos, competéncias . .| Super Mario, Prince of e - envolvimento no

: ; Estratégia ; quimico, bidlogo, P .

relacionacionadas com Persia M - estudio, escritor,

< S e Puzzle literario, arquiteto, o
abstracdo e criativ«idade, (Puzzle, Puzzle de - . certificador

- L . TI, historiador, .
propensao paratividades plataformas, jogos de S de qualidade,
; . S socidlogo, .
intelectuais no dominio aventura) z engenheiro de

- antropdlogo
verbal e matematico software
. Poeta, escritor, Artista 3D, Designer

Arte, competéncias de . , o . P .

~ Minecraft, Garry's Mod, | musico, pintor, de niveis, designer
percepgao e motoras, . ;

) L Trailmakers, Dreams, escultor, decorador, de som, designer

capacidade criativa e . . o .
) ; - . Indie, Terraria, Baba Is You, ator, costura, grafico, escritor de
imaginagao para diferentes - . . . . o .

’ > L musica, Fortnite (Creative), designer, linguas, historias, artista de
manifestagdes artisticas, 8 )

. - T Mundo Planet ZOO, Roblox professor, teatro, movimento, artista
interpretagdes de ideias, ; . ; )
- aberto (grande parte dos jogos | comediante, animador, artista
fatos ou sentimentos de . . -
do estilo mundo aberto) | banda desenhada, conceitual, escritor
uma pessoa, pontos de . . . ;
. cendgrafo, facilitador | musical, Designer
vista P
grafico ul,
. . . ri r
Ajudar e cuidar do Psiquiatra, Criador de
. . personagens,
outro, competéncias Mundo WoW, Destiny 2, aconselhador, relacdes publicas
sociais de interpretacao aberto, Lost Ark, Old School trabalhador social, 1a¢ P !
I . A ! . criador de
e modificagdo do estratégia, | RuneScape, Guild Wars | psicélogo, pediatra, .
. conteldo, gerente
comportamento humano Jogosem | 2, Final Fantasy XV, educador, professor, .
: ; ) de comunidade,
e comunicar com os equipa, League of Legends, jovem trabalhador, -
. ; transmisséo
outros, relacionamentos Role- Valorant, CS:GO assistente de
. . . N o de desportos
interpessoais frequentes e | Playing (qualguer MMORPG educagao, escritério "
R A . eletronicos, gerente
prolongados e ensinar de apoio a clientes Ly ’
de midia social
Habilidades de escritério, SimCity, Rise of
o : Head of sales
tarefas tradicionais Puzzle, Industry, Stardew Valley,
. . Manager, sales department,
anexando boa capacidade | Quiz, RollerCoaster Tycoon, . .

) . - . S - engineer, politician, | game presenter,
de célculo economia e Acdo- Tropico, Cities: Skylines, roducer bromoter ame producer
administrativo, habilidades | Aventura, | Landlord P P €7, | 9ame pre !

o N salesman, executive, | voice artist, ceo of
burocraticas e aritméticas, Role-pla- .
. . NGO manager, gaming company,
rotina e processamento ying (any Tycoon game) .
) o project leader
sistematico
Competéncias Puzzle Death Stranding, Secretary, cashier, Game market
administrativas: tarefas e Quiz, Uncharted Series, God typist, bank clerks, analyst, marketing
tradicionais, valor Acdo- of War, Witcher, Divinity: | finance clerks, manager, financial
econdmico adicional, Aventura | Original Sin accountants, budget | analyst, event
cdlculo e administragao, e Role- (Agdo-Aventura), analyst, tax expert coordinator,
competéncias burocraticas | Playing Ratchet & Clank, Super operations

e ariteméticas,
processamento sistematico
e derotina

Mario, Crash Bandicoot,
Lego-themed video
games

(Plataformas, Agao)
Mobile Casual games

coordinator
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\ MODELO PARA GUIAR UMA SESSAD DE RESUL TADODS

Este modelo contém uma lista de tépicos que podem ser abordados durante uma reunidao presencial com
um jovem apods completar as ferramentas de autoavaliagdo do modelo “Game YOU!". O jovem precisa
rever quais dos topicos sdo relevantes e adaptar esta lista as suas proprias expectativas ou necessidades,
removendo ou adicionando novas sec¢des quando necessario.

Idade:

Tempo com a entidade:
Nivel de educacao:
Experiéncia de trabalho:
Experiéncia de voluntariado:

Disponibilidade para mobilidade geografica:

Perfil principal associado:

Caracteristica relacionada:
Competéncias e habilidades:

Perfil secundario associado:

Caracteristica relacionada:
Competéncias e habilidades:

Outros problemas detectados:

Principais pontos fortes:
Atividades / jogos de video a propor para reforca-los:

Principais areas de melhoria:

Atividades / jogos de video a propor
para desenvolvé-los:
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Principal setor de trabalho que
representa o seu alvo:

Outros setores em que poderiam
desenvolver uma carreira profissional

Tipologia de profissées em que se
caixa melhor:

Habitos a serem implementados pelos joven.
para desenvolver uma rotina saudavel:

Diretrizes para pesquisar potenciais posi¢cdes no ambiente préximo:

Instrugées para encontrar empresas e emprego:

Recomendacdes especificas para conceber um curriculo personalizado para as suas principais potenciais empresas do
Conselhos para escrever uma carta de motivagcao para se candidatar a uma oferta de emprego ou fazer uma

Instrucées sobre como compilar referéncias anteriores em um trabalho, ou ambiente voluntério, académico ou desportivo, etc.

Orienta¢des para se candidatar a uma oferta de emprego detectada / para apresentar uma autocandidatura.

Como identificar uma ideia / competéncia que possa constituir uma proposta de valor

Implicacdes econémicas, pessoais e sociais mais significativas da gestao de uma

Os aspectos legais envolvidos ao iniciar um negécio no setor alvo ou como elaborar um plano de negécios e
que ferramentas podem ajudar a fazer isso:
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Quantas empresas foram identificadas no(s) setor(es) de interesse?

Encontrou alguma oferta de emprego em que o seu perfil se enquadra?

Ele/ela candidatou-se as vagas que encontrou?

Apresentou alguma candidatura a alguma empresa?

Em caso afirmativo, que feedback recebeu quando se candidatou a uma oferta de emprego ou quando
apresentou a sua candidatura espontanea a uma empresa?

Outras consideragdes:
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\ GUIAS DE ORIENTAGCAD PARA PESAUISA DE EMPREGO

“ANTES DE INICIAR UMA PESQUISA ATIVA DE EMPREGO*

Em primeiro lugar, alguns conceitos e elementos que estao presentes no processo de
procura ativa de emprego, envolvendo autoconhecimento, motivacao, planeamento,
etc, deve ser conhecido para ser gerido para otimizar a procura de emprego.

eHabilidades de pesquisa de emprego:

As habilidades de pesquisa de emprego sao um conjunto de conhecimentos que
proporcionam a alguém a posicao vantajosa que torna a procura de emprego mais
facil e eficaz. Portanto, ter uma variedade de habilidades de procura de emprego € o
kit de ferramentas mais valioso para encontrar um emprego, especialmente quando
se trata de encontrar um emprego que corresponde perfeitamente ao conjunto de
habilidades e educacao de alguém. Aqui podem ser encontrados alguns exemplos
gue podem ser bastante Uteis hoje em dia: Competénciasdigitais gerais, pesquisa on-
line, especialmente ao identificar os sites e plataformas mais expandidos e Uteis para
encontrar ofertas de emprego, capacidade de auto-organizagao e conhecimento
de ferramentas que possam ajudar a realiza-lo, uso de palavras-chave para obter
resultados mais gerais e especificos do setor, diferentes idiomas, para que o alcance
da pesquisa possa ser ampliado para outros paises, etc.

e Estratégias de procura de emprego:

Depois que alguém tiver um conjunto completo de habilidades para procurar
emprego, é hora de utiliza-lo para ser implementado em estratégias de procura
de emprego. No entanto, € importante definir estratégias de procura de emprego
como um conjunto de planeamento e técnicas implementadas para fortalecer
e tornar eficiente o processo de procura de emprego. Assim, ter uma estratégia
para encontrar um emprego € crucial porque se ndo houver uma estratégia para
encontrar um emprego, a procura pode tornar um candidato a emprego exausto e
ansioso. Seguem alguns exemplos de estratégias comprovadas e eficazes:

> Crie um curriculo atraente: Dado o pouco tempo que os recrutadores
normalmente tém disponivel para prestar atencao a cada candidatura, € crucial
projetar e escrever um CV atrativo e bem estruturado. Além disso, criar uma carta
de apresentacao especifica que enfatiza as os principais motivos pelos quais um
candidato se candidata a um emprego reforca a sua candidatura no processo
seletivo.

> |niciar networking: Gastar uma quantidade significativa de tempo criando
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relacionamentos com pessoas que trabalham ou estao envolvidas no setor de
interesse pode aumentar as hipodteses de conseguir algumas entrevistas de
emprego e até mesmo emprego.

> Use varias plataformas de empregos on-line: estar inscrito no maior niumero
possivel de sites de empregos nao apenas os mais expandidos, podem maximizar
aquantidade de novas ofertasrecebidas, o que pode fazer a diferenca na obtencao
de entrevistas de emprego e, eventualmente, de um contrato de emprego.

> Pesquisando em sites de empresas. pesquisando em sites de empresas no
setor de interesse podem levar a encontrar ofertas de emprego que apenas sao
publicadas no seu site oficial. Rever o site de uma empresa pode dar informacdes
valiosas sobre a empresa podem ser Uteis ao candidatar-se a uma posicao.

> Figue atento as tendéncias e novidades atuais do mercado de trabalho: lendo
diariamente as noticias sobre o mercado de trabalho é uma 6tima forma de
obter as informacdes mais relevantes e atualizadas ao procurar emprego em um
determinado setor e mesmo uma entrevista de emprego.

> Aperfeicoar os perfis nas redes sociais: Hoje em dia, € um aspeto crucial na
busca por um trabalho, no que diz respeito aos jovens que podem fazer alguma
publicacao que pode levar diretamente a hipdtese de nao ser contratado.
Mostrando em vez disso, a pratica de um estilo de vida saudavel (desporto,
alimentacao saudavel, atencao plena, etc). ou algumas fotos praticando uma agao
social /ambiental ou hobby pode ter um impacto positivo e pode ser uma otima
forma de fazer com que o recrutador tenha uma boa impressao do candidato.

> Marca pessoal: Desenvolver uma marca pessoal online pode fazer diferenca
entre ser outra candidatura ou um candidato destacado para um cargo. Pode até
colocar alguém como autoridade para um nicho especifico ou atividade.

> Participar em feiras de emprego: As feiras de emprego podem representar uma
grande oportunidade para descobrir muitas empresas e conhecé-las em poucas
horas / dias, e pode representar uma boa forma de apresentar um candidato a
varios potenciais empregadores.




%) GAMEYOU!

“A CACA DE TRABALHO”

Depois de ter identificado os diferentes conceitos e elementos que completam um
processo de procura de emprego, sabendo quais sao as habilidades de procura de
emprego e tendo identificado alguns exemplos valiosos, além de conhecer algumas
das estratégias mais eficientes, quando se trata de jovens a procura de emprego, € hora
de colocar tudo em pratica. Portanto a seguir serao propostas diretrizes de aplicacao:

1 = Orientar o jovem a identificar estabelecer uma meta profissional para curto e/
ou longo prazo, tendo em conta a escolaridade do jovem e o seu perfil demonstrado
através da ferramenta de autoavaliacdao e definir o tipo de mobilidade que o
candidato a emprego esta disposto a realizar, em relacao as diferentes capacidades
linguisticas e vontade pessoal de mudar para uma nova cidade, regiao, pais, etc.

E s Organizareapoiarojovem para estabelecer uma estratégia de procuradeemprego
qgue deve integrar metas qualitativas e quantitativas diarias, semanais e mensais que
pode ser medido, com uma série de acdes de pesquisa online.

-3 s Registar a pessoa em o6rgaos publicos de pesquisa de emprego de acordo
com os potenciais empregos que melhor se adaptam ao perfil do jovem e vocacgao.
Complementarmente, convide o jovem a registar-se em plataformas online de
procura de emprego e relacionadas com o mercado de trabalho, como o LinkedIn.

'q' = Incentive o jovem a procurar as principais empresas do setor de interesse,
considerando a amplitude de mobilidade que o jovem esta disposto a realizar para
identificar potenciais empregadores dentro do seu nicho de interesse.

5- Diga ao jovem para pesquisar profundamente online sobre uma empresa
especifica de interesse, o cargo, etc. Podem oferecer nao apenas informacoes
importantes sobre como funcionam, quais os seus objetivos, o tipo de cliente com
guem trabalham, etc. e eventualmente, as necessidades que tém e o jovem pode
candidatar-se através dos seus conhecimentos e habilidades.

El = Ajudar o jovem a estruturar e desenvolver um curriculo personalizado, carta
de apresentacdo / capa e referéncias ( se os jovens conseguirem em empregos,
voluntariado, professores, etc), para ofertas de emprego especificas. Como foi
mencionado, ao projetar um curriculo, deve ser dada atencao especial a estrutura,
a ordem cronoldégica das informacdes mostradas em cada secao, aproveitando a
experiéncia de trabalhos anteriores, mesmo em setores diferentes, etc. E importante
porgue os recrutadores as vezes tém apenas alguns segundos disponiveis para rever
uma candidatura nas primeiras etapas do processo seletivo.
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?- Desafie o jovem a candidatar-se a uma oferta de detetada/ a fazer uma
candidatura espontanea, chegando diretamente as empresas do setor de interesse,
enviando-lhes por e-mail o curriculo personalizado e uma carta de apresentacao,
seja uma oferta para uma vaga especifica que foi encontrada ou mesmo que nao
haja nenhuma vaga publicada atualmente na empresa.

E‘r s Prepare o jovem para uma potencial entrevista de emprego tendo em conta
ambos, competéncias sociais e de comunicacao que podem ser Uteis bem como
conhecer a informacao da empresa em questao sobre o nicho de trabalho, posicao,
etc. Uma otima forma de gerar um impacto significativo que traz para a entrevista
uma proposta de valor acrescentado que possa reforcar algumas areas de melhoria
€ encontrado no Passo 5.

g s Depoisde uma entrevista de emprego, lembre o jovem que poderia ser positivo
pedir feedback se nao houver resposta apods algum tempo, pois essas informacgdes
podem mostrar como esta o processo de selecao além de fornecer informacdes que
podem ser Uteis para o candidato em um futuro processo de procura de emprego.

1‘:. s Bonus: O trabalho auténomo € uma opc¢ao que vale a pena considerar e
gue pode transformar um sonho em realidade! No entanto, tem as suas vantagens
e desvantagens. Assim, se alguém estiver interessado em abrir um negocio, deve
informar-se adequadamente sobre as implicacdes do mesmo (aspetos e requisitos
legaiseadministrativos,comocriarum planode negdciose um planode comunicacao,

que ferramentas sao boas para realizar essa tarefa, como o Lean canvas, etc.)
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6 INFDRHQCE!D ADICIONAL”

Quando alguém esta em processo de procura de emprego, especialmente os jovens,
€ muito importante criar uma rotina saudavel, visto que pode gerar diversos impactos
positivos relacionados para o bem estar e o desenvolvimento de competéncias, que
podem fazeradiferencaemtodo o processo. Porexemplo,osseguintes habitos propostos
sao alguns dos que podem contribuir para isso:

e Exercicio: E uma das formas mais eficientes de manter o bem estar fisico e mental,
gue podem ajudar a otimizar as aptiddes e capacidade de desempenho dos jovens
candidatos, como também foi comprovado ser uma das melhores formas de lidar
com o stress que um processo de procura de emprego pode gerar.

¢ Alimente-se de forma saudavel: Ter uma dieta composta por umaampla variedade
de alimentos nutritivos € o combustivel perfeito para o melhor desempenho fisico e
mental.

« Leitura: Ler € uma 6tima forma para se desligar do stress da vida diaria e reforcar a
memoria e o vocabulario, que sao Uteis na maioria dos empregos.

e Escrita: A escrita € uma ferramenta perfeita para melhorar as habilidades
linguisticas, como expressao, ao mesmo tempo que estimula a criatividade e o
autoconhecimento, esses sao recursos poderosos em muitos empregos e atividades.

e Try a new hobby: Novas atividades e hobbies, como cursos de pintura ou atuagao
pode ajudar a desenvolver novas habilidades como design grafico ou discurso
publico que podem ser poderosas em uma implementacao profissional e € bastante
divertido. Esses sao apenas alguns habitos que podem contribuir para desenvolver
uma rotina saudavel que pode ajudar no processo de procura de emprego. No
entanto, sinta-se encorajado a encontrar diferentes habitos e agcdes e implementa-

los no dia a dia.
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OBJETIVOS INTELIGENTES

O objetivo deve ser definido
por uma limitagdo concreta
e uma descrig¢ao clara do que
deve ser alcangado

O objetivo deve incluir uma
métrica especifica/indicador
gue permite avaliar o grau de
realizagdo em um caminho.

O objetivo precisa de
ser definido dentro do
cenario de um quadro
realista, guantidade de
esforco necessario, nivel de
dificuldade, etc.

O objetivo tem que contribuir
diretamente para gerar
impacto positivo em um
objetivo maior,

O objetivo tem que
estabelecer um prazo final
razoavel para ser realizado

Espaco em branco para ser

Exemplo pratico

preenchido na sessao individual de
orientagcao

Crie uma equipa amadora de |
Leag of legends com algumas
pessoas, independentemente se |
sdo da mesma cidade ou de um
pais diferente, que sdo interessados |
em jogar juntos frequentemente,
pelo menos duas vezes por semana |
durante o préximo ano letivo para
melhorar as suas habilidades em |

equipa. |

Precisa de 4 companheiros
para completar uma equipa |
de cinco jogadores. Adquirir
habilidades de lideranca e de |
comunicagao que a pessoa vai
fazer uso delas em casos de |
vida real.

Cada jogador tem uma fungao dife- |
rente neste jogo que complementa
outros membros da mesma equipa, |
entdo tem que se encontrar de acor-
do com as diferentes preferéncias de
fungao. No entanto é facilmente al-
cangado jogando LOL. |

Contribui diretamente para a
melhoria comprovar diversas
competéncias como lideranca,
trabalho em equipa, comuni-
cagao, autoorganizagao, uso de
linguas estrangeiras (caso um
companheiro de equipa fale um
idioma diferente), etc, e conjunto
de habilidades especificas para
LOL, que é necessario trabalha-
rem todos juntos para alcancar. |

Serdao dois meses disponiveis
para realizar todo o objetivo:
Contacto com outros potenciais
membros da equipa e
praticar juntos e testar se o |
relacionamento é o melhor e
atingem juntos os objetivos |
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