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Resumo

A delinquéncia juvenil e o abandono escolar precoce permanecem ainda um assunto
preocupante no nosso pais. Apesar dos numeros associados ao crime juvenil manterem uma
tendéncia de descida desde 2015, este assunto continua a merecer atengdo por parte dos
investigadores. Esta preocupacdo estende-se ao abandono escolar precoce, dado que a média
nacional continua superior a da Unido Europeia. Deste modo, o presente estudo tem como
principal objetivo projetar um instrumento de exploragdo vocacional, no formato de um
videojogo sério tendo como inspiracao tedrica a Teoria da Autodeterminacdo, a Teoria do
Flow, o Modelo da Exploragédo Reconstrutiva dos Investimentos Vocacionais e o Modelo
Integrado Cognitivo-Motivacional de concetualizacéo e avaliacdo dos interesses. Integra
ainda aspetos tomados de empréstimo de programas de intervencgéo vocacional e jogos que
foram desenhados com o intuito do produto que se esboca neste trabalho: envolver os jovens
na exploragdo dos seus interesses com o0 intuito de investir em objetivos
formativos/profissionais pessoalmente motivadores. Assumindo a designacao Xplore, trata-
se de um jogo de simulacdo que, procurando equilibrar as capacidades do jogador e a
dificuldade da tarefa, permitira ao jovem explorar maltiplas possibilidades de realizacédo
profissional, no acesso as quais a frequéncia do sistema educativo/formativo se revela um

requisito fundamental.

Palavras Chave: Delinquéncia Juvenil, Abandono Escolar Precoce, Videojogo sério,

Orientacdo Vocacional, Exploracdo Vocacional



Abstract

Juvenile delinquency and early school leaving remain a matter of concern in our
country. Despite the numbers associated with juvenile crime maintaining a downward trend
since 2015, this issue continues to merit attention from researchers. The same applies to
early school leaving, since the national average remains higher than that of the European
Union. Thus, the main objective of this study is to design an instrument of vocational
exploration in the format of a serious video game, having as theoretical inspiration the self-
determination theory, the Flow theory, the Reconstructive exploration of vocational
investments model and the integrated cognitive-motivational model of concetualization and
evaluation of interests. It also integrates aspects extracted from vocational intervention
programs and games that have been designed with the aim of the product that is outlined in
this work: to involve young people in exploiting their interests in the perspective of
investment in personally motivative training/professional goals. Assuming the designation
Xplore, it is a simulation game that, seeking to balance the player's abilities and the difficulty
of the task, will allow him to explore multiple possibilities of professional achievement,
through the access to the frequency of the educational/formative system, which is a

fundamental requirement.

Keywords: Juvenile Delinquency, School Dropout, Early School Leaving, Serious Game,

Vocational Orientation, Career Guidance, Vocational Exploration
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Résumé

La délinquance juvénile et I'abandon scolaire précoce restent un sujet de
préoccupation dans notre pays. Bien que les chiffres de la criminalité chez les jeunes soient
a la baisse depuis 2015, les chercheurs continuent de se pencher sur cette question. Cette
préoccupation s'étend aux abandons scolaires précoces, la moyenne nationale restant
supérieure a celle de I'Union européenne. De cette maniére, la présente étude vise donc a
concevoir un outil d'exploration professionnelle sous la forme d'un jeu vidéo sérieux basé
sur la théorie de l'autodétermination, la théorie du Flow, le modéle de I'exploration
reconstructive des investissements professionnels et le modeéle intégré cognitif-
motivationnel de conceptualisation et d'évaluation des intéréts. Il intégre également des
aspects empruntés aux programmes d’intervention professionnelle et aux jeux congus dans
le but du produit décrit dans cette etude: impliquer les jeunes dans 1’exploration de leurs
intéréts afin d’investir dans des objectifs de formation/professionnels motivants. En
prenant le nom Xplore, ¢’est un jeu de simulation qui, cherchant a équilibrer les
compétences du joueur et la difficulté de la tiche, permettra au jeune d’explorer de
multiples possibilités de reussite professionnelle, dans lesquelles la fréquence du systéeme

d’éducation/formation est révélée une exigence fondamentale.

Mots-clés: délinquance juvénile, abandon scolaire précoce, jeu vidéo sérieux, orientation

professionnelle, exploration professionnelle
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1. Enquadramento Teorico e Empirico

1.1.Delinquéncia e abandono escolar

Quando nos debrugamos sobre um tema tdo complexo como a delinquéncia juvenil,
encontrar uma definicdo completa parece ser uma tarefa complicada. Desta forma, ao
analisar a literatura, destacam-se trés perspetivas, a psicolégica/psiquiatrica, a sociol6gica e
a juridico-legal.

Tendo isto em conta, Negreiros (2001) afirma que podemos analisar estes
comportamentos através de uma grelha de analise psicopatoldgica, servindo-nos do
diagnostico de perturbacdo de conduta (Associacdo Americana de Psicologia [APA], 2013).
Esta ¢é definida como um padré&o repetitivo e persistente de comportamento onde séo violados
os direitos de terceiros ou até mesmo normas sociais adequadas a idade do sujeito (APA,
2013).

Numa perspetiva sociologica, um jovem torna-se delinquente quando adota
comportamentos que sdo considerados reprovaveis pela sociedade, uma vez que fogem as
normas aceites pela mesma (Negreiros, 2001). Assim, segundo a literatura, estes desvios
podem ter origem no seu contexto primordial de socializacdo, a familia. (Negreiros, 2001,
Hoeve, et.al, 2009). Desta forma, ao terem um menor contacto com modelos familiares que
adotem comportamentos prossociais e convencionais, estes jovens tém uma maior
probabilidade de manter estas condutas antissociais de uma forma persistente ao longo do
tempo (Cunha, Soares, Verissimo & Matos, 2015).

Por fim, numa Gtica juridico-penal, a delinquéncia pressupde a concretizacdo de
comportamentos antissociais puniveis por lei, (e.g., roubar, ser violento para terceiros ou até
mesmo o consumo de substancias psicoativas) (Negreiros, 2001; Murray & Farrington,
2010). Contudo, dada a sua menoridade penal, as consequéncias que lhes sdo atribuidas sao
diferentes, apesar dos delitos cometidos serem, muitas das vezes, da mesma natureza dos
cometidos pelos adultos (Carvalho, 2015).

Como anteriormente mencionado, um jovem nao envereda pelo mundo do crime, a

ndo ser que tenha sido imerso num ambiente que o poderd levar a esse tipo de
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comportamentos. Deste modo, um ambiente familiar mais permissivo ou negligente podera
fomentar um maior nimero de oportunidades para o envolvimento em condutas desviantes
(Donges, 2015, Conde & Teixeira, 2018). Outra caracteristica do percurso de alguns destes
jovens é o absentismo escolar que esta, igualmente, relacionado com o envolvimento em
condutas antissociais (Conde e Teixeira, 2018). Assim, um maior envolvimento escolar e
um bom desempenho académico encontram-se inversamente associados ao envolvimento
em comportamentos delinquentes (Hoffman, Erickson & Spence, 2013; Farrington,
Kazemian & Piquero, 2018). Estas Ultimas variaveis estdo também negativamente
relacionadas com o abandono escolar, estando esta Ultima associada ao envolvimento numa
conduta delinquente (Wang & Fredricks, 2014). A literatura chega mesmo a evidenciar que
0 aumento da idade minima de saida da escola para os 18 anos pode contribuir para a
diminuicdo da taxa de retengdes, uma vez que, a0 manter estes jovens num contexto
educativo, a oportunidade de cometer crimes é reduzida (Anderson, 2014).

Este assunto merece ainda alguma atencdo no nosso pais. Apesar de ser notorio um
decréscimo ao longo dos anos, a taxa de abandono escolar precoce nacional em 2018
(11,8%) permanece superior a média da Unido Europeia (10,6%) (PORDATA, 2018a,
2018b). Tendo esta informacdo em conta, parece ser crucial agir, sendo fundamental ter em
conta 0s motivos que levam os jovens a desinteressarem-se pela escola ao ponto de
abandonarem a sua frequéncia.

Assim sendo, analisando os fatores de risco para o abandono, ha que ter em conta
primeiramente que, apesar de estes existirem, a forma como tém impacto, varia consoante o
jovem (Comissédo Europeia/EACEA/Eurydice/Cedefop, 2015). Contudo, ha que considerar
as caracteristicas da escola bem como o contexto envolvente em que o jovem se encontra e
determinadas caracteristicas do mesmo.

Tendo em conta a dimensao da escola, se um jovem se encontra numa instituicao que
inclui professores e funcionarios que nao tém atitudes positivas face a determinados alunos,
isto €, que ja os condenam ao insucesso a partida, tal ira ter uma influéncia negativa sobre
estes, uma vez que diminui o seu nivel de envolvimento escolar (Christle, Jolivette &
Nelson, 2005; Wang & Fredricks, 2014; Comissdo Europeia/EACEA/Eurydice/Cedefop,
2015)

Além disso, a literatura também evidencia que um jovem com atitudes negativas face
a si proprio (Leite & Veiga, 2017), que ndo aceita horéarios, regras e limites, que tenha

comportamentos disruptivos e desafiantes, um nivel socioecondémico baixo e pouco suporte
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familiar apresenta um menor nivel de envolvimento escolar (Wang & Fredricks, 2014) que,
consequentemente, leva ao insucesso académico, retencao, suspensdo (Christle, et al., 2005;
Wang & Fredricks, 2014) e rejeicdo por parte dos pares (Wang & Fredricks, 2014). Estas
variaveis encontram-se positivamente relacionadas com a decisdo do jovem de abandonar o
contexto escolar que, por sua vez, aumenta a probabilidade do jovem enveredar pela carreira
criminal (Taborda-Simdes, Fonseca & Lopes, 2011, Ang, Huan, Chan, Cheong & Leaw,
2015).

1.2. Envolvimento com a escola: Autodeterminacéo e Flow

Este possivel percurso parece poder ser compreendido a luz do self-system model
(Connell & Wellborn, 1991) baseado na Teoria da Autodeterminacdo (Deci & Ryan, 1985,
2000) Este modelo pressupbe que o envolvimento cognitivo, o comportamental e o
emocional sdo ferramentas que auxiliam os alunos a superar obstaculos no contexto
académico (Skinner & Pitzer, 2012; Wang & Fredricks, 2014). Desta forma, um maior
envolvimento na escola parece ter um papel importante no que concerne ao desenvolvimento
de novas ferramentas para lidar com situagdes mais stressantes. Por conseguinte, os alunos
acabam por reagir de uma forma adaptativa as tarefas escolares e permanecem no ambiente
académico (Ryan & Deci, 2000). Por fim, um maior envolvimento escolar funciona como
um fator de protecdo para o jovem que se encontra em risco de abandonar a escola, isto é, se
esta mais envolvido na escola e ligado a instituicdo em si, tem uma menor probabilidade de
a abandonar (Skinner & Pitzer, 2012).

Além de uma possivel entrada no mundo do crime, o abandono escolar precoce pode
trazer a estes jovens multiplas consequéncias negativas para o seu futuro, como por exemplo
ter dificuldade em conseguir um emprego, saidas profissionais limitadas, desemprego de
longa duracéo, salarios baixos, desclassificacdo social, precaridade de emprego. Além disso,
esta pode ser uma situacdo impactante na descendéncia, dando lugar a um problema social
que pode perdurar no tempo (Mendes, 2006; Comisséo
Europeia/EACEA/Eurydice/Cedefop, 2015).

Como ja referido anteriormente, o baixo envolvimento escolar parece estar associado

ao eventual abandono. Assim sendo, parece ser crucial o esclarecimento do conceito de
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envolvimento de modo a perceber o que serd viavel em termos de possibilidades de
intervencgé@o para promover o mesmo (Skinner & Pitzer, 2012; Wang & Fredricks, 2014).
Assim, o envolvimento é um construto multidimensional que se encontra relacionado com a
motivacdo e que integra trés dimensdes: a comportamental, a cognitiva e a emocional
(Fredricks, Blumenfeld & Paris, 2004). Enquanto o envolvimento comportamental se refere
a participacao direta do aluno em atividades académicas e até mesmo extracurriculares, que
é crucial para a prevencdo do abandono escolar, o envolvimento cognitivo refere-se ao
préprio investimento do aluno, isto €, do esforco e vontade que o sujeito deposita nas
diversas tarefas que executa. Por fim, o envolvimento emocional refere-se as reacfes que 0
aluno tem em relacdo a diversos aspetos da escola, que pode influenciar o esfor¢o e a vontade
na execucao das varias tarefas (Fredricks, et al., 2004). Dependendo do tipo de relacdo aluno-
escola que é fomentada podera, ou ndo, ser estimulada uma maior ligacdo com a instituicao
(Fredricks et.al, 2004). Contudo, sera importante frisar que este envolvimento com a escola
deve partir da motivacgéo intrinseca do jovem, isto é, o jovem deve querer integrar-se devido
a um interesse proprio que encontre forma de concretizagdo na escola. Caso se apresente
alguma recompensa extrinseca, o sujeito pode desviar-se do seu objetivo intrinseco e nao ser
bem-sucedido na conclusdo do mesmo (Deci & Ryan, 1985).

Dada a relacéo do conceito de envolvimento com o de motivacao intrinseca, parece
ser interessante a exploracdo de duas teorias que centralizam esse mesmo conceito, a Teoria
da Autodeterminacéo (Deci & Ryan, 1985) e a Teoria do Flow

Na teoria da autodeterminacdo proposta por Deci e Ryan (1985), considera-se que
todos os comportamentos sdo motivados intrinsecamente numa fase inicial da vida do ser
humano, isto é, sdo movidos pela vontade de querer explorar e conhecer, dado que todos 0s
organismos necessitam estrutura, dada a multiplicidade de estimulos existente (Deci &
Ryan, 1985, pp. 11). Contudo, ao surgirem novas responsabilidades (e.g., a nivel académico
e profissional) os individuos comecam a realizar agdes movidas por motivacdes extrinsecas,
dando lugar ao aparecimento de necessidades “substitutas”. Existem, por isso, duas variantes
de comportamento: os autodeterminados e 0s ndo-autodeterminados. Os primeiros baseiam-
se na consciéncia da satisfacdo de uma determinada necessidade, que, porventura, leva a
comportamentos com o intuito de a atender (Deci & Ryan, 1985). Uma vez satisfeito o
motivo do sujeito, este ciclo atinge o seu término. (Deci & Ryan, 1985).

Por outro lado, existem o0s comportamentos ndo autodeterminados, que néo

envolvem uma escolha genuina, ainda que possam ser considerados automaticos (Deci &
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Ryan, 1985). Estes podem ser determinados pelo controlo ou s&o amotivados. Desta forma,
envolvem motivos ndo integrados, que interagem com estruturas de controlo que ndo sdo
escolhidos pelo sujeito em si, (e.g., a necessidade de aprovagéo) (Deci & Ryan, 1985) Assim,
este ciclo inicia-se com um motivo ndo integrado, que gera um comportamento e termina
quando o motivo que, apesar de ser substituto, ¢ satisfeito (Deci & Ryan, 1985). Desta forma,
e retornando a temaética do estudo em questdo, Ryan & Deci (2000) afirmam que um ensino
com motivacdo controlada, isto é, fornecida pelo exterior, parece estar mais associado ao
abandono escolar, enquanto que uma aprendizagem autodeterminada parece estar associada
a um ensino de maior qualidade, uma vez que se encontra relacionada com a motivagao
intrinseca de cada aluno.

Outro modelo relacionado com a motivacéo intrinseca é o do flow (Csikszentimihalyi
& Csikszentmihalyi, 1975, Csikszentmihalyi 2014). Assim, o flow define-se como um
completo envolvimento por parte do sujeito numa determinada atividade que lhe seja
prazerosa (Csikszentimihalyi & Csikszentmihalyi, 1975, Csikszentmihalyi 2014). Desta
forma, num estado de flow a agcdo decorre de uma forma intuitiva ao invés de ser consciente,
como se o individuo se fundisse com o ambiente, bem como o estimulo com a resposta
(Csikszentmihalyi & Csikszentmihalyi, 1975). Esta experiéncia inicia-se por iniciativa do
proprio sujeito, sendo obtida Unica e exclusivamente por experiéncias que sejam prazerosas
para 0 mesmo, como por exemplo um jogo ou um desporto. Contudo, ha que ter em conta
que, apesar de um jogo ser uma atividade que pode despoletar uma experiéncia de flow, ndo
significa que essa experiéncia obrigatoriamente ocorra (Csikszentmihalyi &
Csikszentmihalyi, 1975). Desta forma, existem trés principais condi¢cbes uma plena
experiéncia de flow (Csikszentmihalyi, Abduhameh & Nakamura, 2014). Em primeiro lugar
€ necessario que a atividade tenha objetivos claros, adicionando um propdsito, uma direcao
ao comportamento do sujeito durante a realizacdo da mesma (Csikszentmihalyi et al, 2014).
Em segundo lugar, parece crucial a existéncia de um equilibrio entre as capacidades
percebidas e a dificuldade dos desafios, ou seja, se as atividades possuirem uma dificuldade
elevada em comparacdo as capacidades percebidas, o individuo pode entrar num estado de
ansiedade; contudo, se possuir uma percecdo das atividades como sendo demasiado
acessiveis, é possivel que se aborreca. Garantindo o equilibrio destas duas variaveis, a
atividade absorve a atencdo de quem a realiza (Csikszentmihalyi et al, 2014). Por fim, é

fundamental um feedback claro e imediato. Assim, o individuo consegue entender



rapidamente o caminho a seguir ou a evitar, sem que lhe surjam questdes que poderéo
interromper o estado de flow (Csikszentmihalyi et al, 2014).

A experiéncia de flow parece ser transversal as mais variadas areas, como por
exemplo ao envolvimento dos estudantes na escola. Num estudo realizado por Shernoff,
Csikszentmihalyi, Schneider e Shernoff (2014) sdo referidas trés componentes associadas
ao flow, sendo estas (i) a concentragdo, uma vez que. sem esta, ndo existe um envolvimento
intenso nas atividades, (ii) o interesse, que é fundamental para o ocorrer da experiéncia do
flow, formando um continuo de motivacdo que leva a consequente aprendizagem e, por fim,
a (iii) satisfacdo, que estd associada a todos os estados de flow, uma vez que todas as
atividades, mesmo as que s@o intelectualmente desafiantes, acabam por ser satisfatdrias,
dada a sensacdo de realizacdo no final, ainda que em situagdes nas quais que ndo existe uma

perspetiva concreta do futuro, pareca ser mais complicado envolver o adolescente.

1.3. Escola, interesses e escolha(s): o papel do apoio vocacional no contexto da

delinquéncia

O desenvolvimento vocacional, sendo uma parte integrante do desenvolvimento
psicolégico individual, faz alusdo ao debate interno do individuo face a uma multiplicidade
de tarefas associadas a reformulacéo de projetos de vida que incluem a formagéo, educacao,
qualificacdo profissional, bem como a articulacdo na escolha de um estilo de vida que abarca
um leque variado de papéis (Gongalves, 1997).

Quando nos referimos a uma escolha vocacional, hd que ter em conta que se distingue
de uma simples preferéncia ou aspiracéo. E, entdo, uma intencdo de um individuo em optar
por um dado objetivo vocacional, que pressupde o resultado de uma decisdo ponderada entre
as varias opgoes, medindo a possibilidade de sucesso em cada uma das mesmas (Santos,
2007). Contudo, ao envolver o adolescente, numa decisdo tao fulcral como esta, podera ser
algo desgastante psicologicamente para 0 mesmo, dado que se encontra numa fase
destruturada, isto é, de formacdo de identidade (Marcia, 1986).

Assim, neste processo de decisdo, o apoio Vocacional mostra-se essencial uma vez
que proporciona uma estrutura de exploracdo/reflexdo na forma de atividades e estratégias
que permitem aos individuos gerir a sua relacdo com o aprender e o trabalhar conforme as
suas caracteristicas pessoais (CEDEFOP, 2017).



A entrada da orientacdo vocacional na trajetdria académica dos jovens parece ser
fundamental, dada a existéncia de evidéncia na literatura de que, ao envolvé-los em
programas de aconselhamento vocacional e de carreira, ndo s6 promove uma maior
motivacao dos jovens nas escolas como também influencia positivamente o ajustamento dos
mesmos (Adeusi, Adekeye & Babalola, 2016). Além disso, os programas de orientacdo
vocacional podem facilitar a exploracdo de algumas das possibilidades de exercicio
profissional que ja imaginavam, bem como investigar novas hipéteses além das que ja
identificam (Allum, 1993).

Os objetivos que, tradicionalmente, sdo inerentes a estrutura dos diversos programas
e de fundamental inclusdo para o auxilio na escolha vocacional sdo trés, sendo (i) o
conhecimento de si proprio, no qual normalmente sdo utilizados testes e inventarios que
permitem a comparacdo do sujeito com um grupo de referéncia, (ii) 0 conhecimento de
sistemas de oportunidades de formacdo e profissdes, onde o sujeito procura informagéo
sobre o leque de opcdes que Ihe sdo oferecidas e (iii) a aprendizagem do processo de tomada
de decisédo, onde o sujeito adquire informacao sobre si préprio bem como do mundo para
efetuar uma decisdo vocacional (Campos & Coimbra, 1991). N&o obstante, esta abordagem,
que se associa em larga medida ao uso de testes psicotécnicos, é entendida como reducionista
uma vez que ndo deixa espaco para a transformacdo e o desenvolvimento (Campos &
Coimbra, 1991). Neste sentido, sera importante que a intervengdo vocacional ofereca
oportunidades para que os individuos se questionem, posicionem e reflitam sobre o problema
vocacional (Campos & Coimbra, 1991). A escolha vocacional serd um investimento
cumulativo e ao longo do tempo e ndo uma simples tarefa a concluir num prazo delimitado
(Campos & Coimbra, 1991).

Na fundamentacéo desta visdo da intervencao vocacional, Campos e Coimbra
(1991) tomam como base os conceitos de exploracdo e de investimento de James Marcia.
A exploracdo do investimento passa a ser 0 objeto central da intervencao sendo o objetivo
daquela modificacdo da relacdo do individuo com o mundo vocacional. Neste sentido, ao
ter a possibilidade de realizar um contacto mais direto com a realidade, fazendo visitas de
estudo ou até mesmo ingressar em miniestagios, o jovem terd uma maior oportunidade de

explorar e desenvolver os seus interesses (Campos & Coimbra, 1991).

No campo dos interesses, sera imperativo ter uma noc¢do do que se trata. O conceito

de interesse é algo debatido entre os varios autores. Leitdo e Miguel (2004) assumem o

interesse como “(...) uma entidade dindmica, atualizavel, em funcéo do acontecer do sujeito
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e da evolucdo do meio. Este processo continuo, potencia a atualizacdo dos interesses, quer
através antecipacao por reflexdo prévia e construcdo ativa de significado dos contextos de
vida futura.” (pp. 196). Privilegiou-se, assim, enquanto base tedrica para a exploracdo dos
interesses 0 Modelo integrado cognitivo-motivacional de conceptualizagéo dos interesses
(Leitdo & Miguel, 2004) segundo o qual os interesses emergem de um processo dindmico
de confrontacdo das representacdes (cognitivas e afetivas) de si e do mundo, representacfes
essas que decorrem da relacdo das pessoas com o meio ambiente. Através da literatura
existente, distinguem-se duas principais formas de avaliacdo de interesses: as quantitativas,
que abarcam nomeadamente testes e inventarios; e, as qualitativas, que fornecem ao
individuo um espaco de reflexdo sobre o valor/sentido que atribui aquilo que Ihe suscita
interesse no leque de oportunidades fornecido pelo contexto de modo a investir num futuro
projeto de vida (Leitdo & Miguel, 2004).

Relativamente a abordagem qualitativa dos interesses destaca-se dois métodos, o
Processo de Avaliacdo Dindmica dos Interesses (PADI) (Leitdo, 1993, 1994 citado por
Leitdo & Miguel) e o Berufshilder-Test (BBT) (Achntich, 1971 citado por Leitdo, 1987) que
podem mostrar-se especialmente pertinentes no contexto deste trabalho.

No primeiro caso, pretende-se que 0 jovem passe por trés fases sequenciais: a
exploratoria, a de cristalizacéo e de especificacdo. Na primeira, o individuo sera solicitado
a realizar uma recolha de informacdo sobre profissbes e a confrontar a mesma com a
realidade, colocando-se na posic¢do do profissional, de modo a ficar descentrado das suas
proprias percegdes, permitindo a experimentacdo do papel; pode, assim, por exemplo,
interrogar-se sobre o grau de atracdo por aquele papel profissional através de imagens de
profissionais a realizar atividades inerentes a sua profissdo. Na fase de cristalizacao,
comecara a organizar as suas opgdes por ordem hierdrquica tendo em conta as suas
caracteristicas e motivac@es proprias, ou seja, aspetos da sua identidade pessoal. Por fim, na
fase de especificacdo, espera-se que confronte as suas escolhas finais com as caracteristicas
do meio, bem como com os elementos afetivos explorados, realizando um balanco das
preferéncias e qualidades encontradas nas possibilidades profissionais pelas quais tenha
evidenciado algum tipo de interesse (Leitdo, 1993, 1994 citado por Leitdo e Miguel, 2004).

Quanto ao Berufsbilder-Test (BBT), este inclui dois conjuntos de fotografias com
profissionais de ambos o0s sexos a executar tarefas associadas a sua profissdo. A
administracdo deste instrumento é realizada em dois momentos distintos (Achntich, 1971

citado por Leitdo, 1987). No primeiro, procede-se a escolha das imagens profissionais
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distinguindo-as através do caracter Agradavel/Desagradavel/Indiferente que estas
desencadeiam. Seguidamente, o sujeito agrupa as atividades em funcdo de semelhancas ou
analogias que fornece as mesmas. Apés este agrupamento, é convidado a explorar estas
mesmas imagens, tendo em conta as associagdes que Ihes forneceu. No segundo momento,
é realizada uma interpretacdo qualitativa das associacGes as escolhas realizadas. Assim, este
método permite um desbloqueamento de comportamentos defensivos inerentes ao
comportamento de um adolescente (Leitdo & Miguel, 2004).

Sdo praticamente inexistentes as investigacdes acerca dos fatores da eficacia da
intervengé@o vocacional com jovens delinquentes que permitam compreender se e de que
forma a exploragéo dos seus interesses com recurso a estes metodos mais qualitativos podera
ser vantajosa. Destaca-se, no contexto internacional, o estudo realizado por Allen e Bradley
(2015) no qual os autores concluiram que ocorreu um aumento da autoeficacia e uma maior
maturidade quanto a escolha num grupo de 22 jovens ofensores que participaram num
processo de consulta vocacional realizado ao longo de 12 semanas, baseado no que foi
realizado no estudo de Legum e Hoare (2004) Aqui os interesses foram explorados tendo em
conta o programa Career Targets (Durgin, 1998 citado por Legum & Hoare, 2004). Este
possui 3 fases, sendo a primeira a realizagdo de um inventario de exploracao de carreira para
determinar os interesses do jovem. Apds este momento exploram o conhecimento sobre 0s
clusters com pontuacdo mais elevada e na Gltima fase refletem sobre as competéncias
essenciais a ter numa determinada carreira. Realizam ainda uma lista com as disciplinas
incluidas no ensino secundario relacionadas com as carreiras de eleicdo, bem como
ferramentas para realizar um curriculo e técnicas de entrevista. Por fim, numa sessao, um
professor fornece recomendacgdes para permanecer na escola, bem como competéncias e
técnicas para estudar/realizar testes e informacdo para se candidatar a universidades (Legum
& Hoare, 2004).

Parece, contudo, ainda haver muito trabalho a fazer no que se refere ao planeamento
de intervencdes vocacionais sensiveis ao perfil/percurso destes jovens em risco. Em
Portugal, segundo o Decreto-Lei n.° 323-D/2000, € proporcionada uma reeducacdo aos
jovens institucionalizados através do Plano Educativo Pessoal (PEP), sendo que um dos
pontos é a orientacdo vocacional dos mesmos. De uma forma geral, os jovens acabam por
ingressar no ensino profissionalizante, onde possuem um contacto mais direto com a
realidade, o que parece ser crucial para o processo de exploracdo vocacional e de

envolvimento dos estudantes no contexto escolar (Loughead, Liu & Middleton, 1995;
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Carvalho e Martins, 2018). Todavia, nem sempre ingressam nos cursos com uma nogao clara
das suas caracteristicas (Martins, 2015). Sublinha-se que estes adolescentes reconhecem
estas oportunidades como sendo importantes para a entrada no mercado de trabalho, uma
vez que que nao pretendem retomar a trajetdria passada (Martins, 2015). Porém, nem sempre
possuem a informacéo suficiente sobre as varias areas, nem se encontram satisfeitos com o
curso em si (Martins, 2015). Assim, véem-se obrigados a frequentar um gque nao se enquadra
nos seus interesses, dada a inexisténcia de vagas noutros cursos (Martins, 2015). Desta
forma, muitos destes jovens sentem-se limitados pela escassa variedade de opgdes que lhes
séo dadas (Martins, 2015).

Fora dos centros educativos, varios programas tém sido desenvolvidos para fornecer
apoio vocacional aos jovens que sdo marginalizados pela sociedade, sendo uns orientados
por voluntarios, pais e/ou pares sem remuneracao, no sentido de Ihes fornecer um modelo a
seguir, outros, por profissionais das varias areas bem como por psicologos (Watts &
McCarthy, 1998; Silva, Coelho & Taveira, 2017).

Contudo, aparenta existir uma lacuna no que concerne a passagem da teoria para a
pratica, uma vez que, por vezes, 0s jovens iniciam o0 contacto com o0 “mundo real” do
trabalho, o qual acarreta novas responsabilidades e desafios, sem terem tido experiéncias
prévias de aproximacao a essa realidade. Assim, colmatar esta falha parece poder beneficiar
ndo s6 os jovens como a sociedade em geral (Lukosch, Bussel & Meijer, 2012).

Em suma, parece ser interessante a utilizacdo de dispositivos de exploragdo do
mundo do trabalho, como o0s videojogos serios, cuja aplicacdo é menos comum nesta area
(Lukosch, et.al, 2012).

1.4.Exploracéao vocacional e Jogos serios

Um jogo sério pode ser definido como um jogo (numa plataforma digital ou ndo) que
possui um propdsito maior do que o mero entretenimento, sendo que a aprendizagem pode
ser implicita ou explicita (Ulicsak, 2010; Dorner, Gobel, Effelsberg & Wiemeyer, 2016).
Esses objetivos adicionais sdo denominados de characterizing goals, que podem ser usados
para classificar os jogos em diferentes categorias (Dorner, et.al, 2016).

Existem, entdo, seis principais razdes para explorar e aplicar 0s serious games como

uma ferramenta para atingir uma série de diferentes objetivos. Em primeiro lugar, os
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criadores pretendem fornecer aos jogadores uma experiéncia divertida a partir das sensacoes
provocadas (através de efeitos visuais e sons). Depois, dada a dificuldade de aumentar a
motivacao dos jovens, 0s jogos podem ser uma ferramenta que pode contribuir para fomentar
a mesma, devido a vérios fatores que sdo inerentes aos proprios jogos. Seguidamente,
pretende-se chegar aos jovens a um nivel mais emocional, de modo a proporcionar 0
envolvimento do jovem, que o fard atingir os objetivos do jogo. Em quarto lugar, o nivel de
obtencdo de objetivos pode ser mais elevado do que com outros meios. De seguida, esta
ferramenta fornece feedback imediato, bem como se adapta ao jogador em si. Por fim, esta
pode ser uma forma de atingir objetivos como nenhuma outra, dado que é possivel simular
situacOes da vida real onde podem surgir contradi¢Oes e dilemas a serem resolvidos, tendo
um potencial de aumentar a autoeficécia do jogador em caso de sucesso (Ddérner, et.al, 2016).

Assim, é possivel aumentar a experiéncia prazerosa de jogo, no qual o jogador fica
completamente envolvido no mesmo: a diversdo, o desafio, a imerséo, emogdes positivas e
negativas, curiosidade, autoeficacia, fantasia, motivacdo e flow sdo possiveis dimensdes
descritoras da experiéncia de jogo. O game flow é considerado uma das dimensdes mais
importantes. Caracteriza-se pela concentracdo exclusiva no jogo, tendo o jogador controlo e
estando completamente envolvido no mesmo, enfrentando objetivos claros e tendo feedback
consistente. Esta experiéncia pode ser estimulada mediante a adequacao das capacidades do
jogador a dificuldade da tarefa a realizar (Dorner, et.al, 2016).

Sendo um conceito relativamente recente, sera pertinente esclarecer alguns dos
conceitos basicos associados ao desenho de um videojogo sério como (i) a mecanica do jogo,
(i1) o gameplay e (iii) as regras do jogo (Dorner, et.al, 2016). Apesar das similaridades entre
os dois primeiros conceitos, hd que salientar a sua diferenca. Enquanto que o primeiro
conceito se refere as formas de interacdo com o jogo de acordo com as regras e contexto de
jogo (e.g. correr ou saltar), sendo um controlo mais interno, o gameplay esta relacionado
com o processo externo que se desenvolve entre o jogador e 0 jogo, enquanto este é jogado
(e.g. dancar ou acenar ao pressionar um botdo) (Dérner, et.al, 2016). Por fim, as regras do
jogo serdo regulamentacdes que irdo constranger o decorrer do jogo. Normalmente surgem
num formato de dilema, em que, a opc¢do por algo, acarreta sempre alguma consequéncia
(Dorner, et.al, 2016).

Estes jogos diferem dos de entretenimento em trés aspetos: (i) nas tarefas versus
experiéncia, (ii) foco, (iii) simula¢bes e comunicacdo. Enguanto que nos serious games

existe um foco na resolucdo de um problema, varidveis importantes de aprendizagem,
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suposigdes necessérias para solucionar dilemas e comunicacdo natural, nos jogos de
entretenimento, ha uma preferéncia pela experiéncia do jogo em si, diversdo, processos de
simulagéo simplificados e comunicacédo perfeita (Susi, Johannesson & Baklund, 2007).
Tendo uma vertente educacional, podem ser utilizados em diversas areas como por
exemplo, em campanhas politicas, na educacao para a saude, apoio na tomada de decisGes
(Dorner, et.al, 2016), bem como para a sensibilizacdo social e politica, alertando para
teméticas como por exemplo, a emigracdo, o estigma associado a doenca mental, as causas
do cancro ou até mesmo para as alteracGes climaticas (Games for Change, 2018). Estes jogos
aumentam a motivacdo quando desenhados em torno da resolucdo de uma problematica.
Deste modo, ajudam a construir significado, produzindo memdrias a longo prazo (Greitzer,
Kuchar & Huston, 2007). Ha, por isso, bons motivos para considerar que dadas as suas
caracteristicas e potencialidades os jogos sérios possam constituir uma boa ferramenta para
envolver os jovens, podendo auxilia-los nesta complexa tarefa que € a escolha vocacional.
Ao longo dos anos foram sendo desenvolvidos jogos com objetivos de apoio a
escolha vocacional. A primeira evidéncia de um projeto nesta area remonta a meados dos
anos 60 com o jogo The Real Life Career Game (Shirts, 1966; Boocock, 1967), que pretendia
reunir a possibilidade de simular a realidade com a estrutura de um jogo, com o intuito de
poderem tomar decisdes sobre determinados dilemas da vida real. Desta forma, o jogo tinha
uma dupla funcionalidade, envolver os alunos no contexto académico e dar-lhes a conhecer
a realidade fora da escola (Boocock, 1967). Aproximadamente uma década depois, surgiu
outro jogo com o mesmo objetivo denominado de COUNSELOR (Sharan & Colodner,
1976). Muito mais recentemente, e com objetivos semelhantes, surgiram outros jogos como
0 The Real Game Series, que inclui seis diferentes versdes para diferentes idades (Barns,
Edwards, Killeen & Watts, 1999) e o MeTycoon (Dunwell, et al.,2013) que também inclui
variantes para as diferentes idades. Contudo, ndo existe evidéncia na literatura da criacdo de
um jogo dirigido para jovens mais problematicos ou até mesmo delinquentes e, em Portugal,
ndo se conhece a existéncia de qualquer tipo de jogo sério visando objetivos de
desenvolvimento vocacional. Assim, dada esta lacuna e a relevancia de instrumentos que,
pela sua base tecnoldgica e pela sua dimensdo ladica, possam servir necessidades de
intervencdo vocacional com publico delinquente, apresentar-se-4, de seguida, uma proposta

de videojogo sério com esse fim.
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2. Apresentacio da proposta de jogo “Xplore: Get Real!”

Dado o enquadramento geral da problematica, o principal objetivo deste trabalho sera
esbocar uma proposta relativamente ao design de um videojogo sério digital direcionado
para jovens delinquentes, visando objetivos de desenvolvimento vocacional suscetiveis de

prevenir o abandono escolar precoce e, por essa via, a recidiva criminal.

Desta forma, o videojogo proposto terd como destinatérios jovens do sexo masculino
que tenham entre 14 e 16 anos de idade que ja tenham cometido um delito. Opta-se pelos
jovens do sexo masculino como destinatarios preferenciais uma vez que, segundo um estudo
realizado por Stege, Van Lankveld e Spronck (2011), estes conseguem adquirir melhor
conhecimentos através de jogos do que pela leitura de textos. Admite-se, por isso, que 0
suporte digital e o formato de jogo, podem levar a um maior envolvimento por parte dos
jovens em tarefas relacionadas com a exploragéo vocacional. Além disso, os jovens do sexo
masculino tém uma maior propensao a serem mais violentos, bem como a cometerem crimes
durante um maior periodo de tempo (Eme, 2010; DeLisi & Vaughn, 2015), em comparacao
com 0 sexo oposto. Sublinha-se ainda que a taxa de abandono escolar em Portugal é superior
no sexo masculino em relagdo ao sexo oposto (15.3%) bem como a média da Unido Europeia
(12.1%) (PORDATA, 2018a, PORDATA, 2018Db). Por fim, sera crucial também frisar que
0 sexo feminino se motiva mais atraves da aprendizagem por texto do que pelo jogo (Stege,
et.al, 2011).

Assim, foi realizada uma pesquisa com duas principais intencdes: por um lado,
identificar videojogos sérios que contemplem como principal objetivo a exploragédo
vocacional e de carreira nos jovens e, por outro lado, identificar programas de exploracéo e
intervencdo vocacional direcionados a jovens delinquentes, institucionalizados ou em risco
de abandono escolar. Deste modo, foram identificados e revistos cinco jogos programas e
cinco programas de intervengdo que pareceram mais pertinentes para a execucao da proposta
do presente jogo (cf. Anexos 1 a 10). No que diz respeito aos videojogos, a analise dos
mesmos foi efetuada tendo como referéncia o tipo de jogo, nimero de jogadores (isto €, se
era jogado de forma individual ou em grupo), objetivos e descricdo do jogo. Os programas
foram analisados considerando a populacdo-alvo, objetivos e descricdo das suas principais

caracteristicas.
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Deste modo, durante a anélise dos jogos e dos programas, foram encontrados aspetos
que se revelaram importantes e que também sdo parte constituinte desta proposta. No que
concerne aos jogos sérios, apesar de todos revelarem um objetivo semelhante, ou seja, de
auxiliar o jovem a encontrar a sua futura carreira, possuem formas distintas na sua
abordagem. Por exemplo, enquanto que no The Life Career Game (Shirts, 1966; Boocock,
1967), e no COUNSELOR (Sharan & Colodner, 1976), sdo formados grupos de jogadores,
nos restantes existe um trabalho mais individual. Além disso, 0 COUNSELOR (Sharan &
Colodner, 1976) aborda a problematica do ponto de vista de quem fornece o apoio enquanto
que os restantes vivenciam a experiéncia da exploracdo vocacional enquanto uma
personagem a busca de uma resposta. Assim, considerou-se interessante uma perspetiva
mais individualista da exploragdo, como uma forma do jogador se conseguir identificar com

a posicao do protagonista do jogo.

Uma das particularidades desta proposta inspira-se no jogo MeTycoon (Dunwell et.al
,2013), que contém videos de profissionais das diversas areas a debrucarem-se sobre a sua
experiéncia. No ambito deste projeto, considerou-se interessante adotar este aspeto noutra
perspetiva: a do individuo que reincidiu. Desta forma, pretende-se que o jovem reflita acerca
desta opcdo que revela ser prejudicial para o seu desenvolvimento, sensibilizando para a
quebra do possivel comportamento em questdo. Além do que foi mencionado, optou-se por
introduzir um elemento que contribuira para um maior envolvimento do jovem no jogo, o
Xplore master, baseado no harbour master contemplado no Youth @ work (Hummel, Boyle,

Einarsdottir, Pétursdottir & Graur, 2018), que exercera exatamente as mesmas funcoes.

O decorrer do jogo tem como principal base 0 MeTycoon (Dunwell, et al.,2013),
dado que pareceu mais completo, uma vez que engloba as multiplas vertentes da realidade
do mundo do trabalho, como por exemplo, a pesquisa pela carreira, 0 processo de
candidatura a um trabalho em especifico e até mesmo a oportunidade de se desenvolver
academicamente. Desta forma, os jogadores podem ter uma experiéncia mais aproximada a

realidade, podendo-se confrontar com a mesma.

Quanto aos programas de intervencdo, destaca-se principalmente o PRO-100
(Loughead et.al, 1995), dada a importancia atribuida a aproximagdo ao contexto real de
trabalho, com os aspetos que acarreta, algo que também se pretendeu valorizar nesta
proposta de jogo. O Caixa de Oportunidades (Silva, et al., 2017) e o programa proposto por

Rodrigues, Silva, Ferreira, Cordeiro e Taveira (2017) partilham um maior nimero de
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semelhancas, dado que o ultimo foi construido com base no primeiro. Assim, ambos 0s
programas se debrugam sobre questdes como a histdria de vida, interesses, papéis, objetivos
de vida, exploragdo vocacional bem como tomada de decisdo e planeamento. Considerando
estas tematicas como fulcrais no processo de desenvolvimento vocacional, procurou-se
inclui-las no jogo através de algumas opgbes. O PEP (Decreto-Lei n® 166/99, 1999, artigo
164°, n°1), tendo como principal objetivo fornecer oportunidades de formagéo, oferece a
opcdo aos jovens de integrar um curso profissionalizante, que incluem uma maior
componente pratica que a formacdo fornecida no ensino secundario, dando-lhes
oportunidade também de ingressarem em estagios. Esta € uma componente que 0s jovens
apreciam e consideram importante na sua formacdo (Martins, 2015) e, portanto, que se
considerou fundamental incluir nesta proposta de jogo. Além do que foi previamente
apresentado, o programa apresentado no estudo de Legum e Hoare (2004) apresenta uma
estrutura que forneceu uma base a composicao desta proposta, tendo um momento inicial de
exploracdo de interesses e de carreira, tendo depois um momento em que verificam que
opcdes na escola podem frequentar para ir de encontro a escolha dos mesmos. Além disso,
também Ihes sdo fornecidas ferramentas para o contexto de entrevista, bem como para a
realizacdo de um curriculo (Legum & Hoare, 2004)

O jogo exposto neste trabalho foi pensado de forma a que 0s jovens ndo se sintam
pressionados a realizar uma escolha imediata mas sim, processual, pelo que procura incita-
los a explorar os seus interesses, bem como dominios profissionais que podem ainda néo ter
tido a oportunidade de considerar (Campos & Coimbra, 1991, Allum, 1993, Leitdo &
Miguel, 2004), através de dindmicas de jogo que, progressivamente, lhes permitam organizar
de melhor forma a informacédo que possam adquirir através da experiéncia do jogo (Leitdo,
1993, 1994, citado por Leitdo e Miguel, 2004). Pretende-se, desta forma, colmatar a lacuna
que alguns autores consideram existir no que se refere as condi¢Ges de que dispdem para
realizar uma escolha vocacional (Martins, 2015; Martins & Carvalho, 2018). Esta falha
refere-se a falta de informacéo sobre as vérias profissdes e a um leque de escolhas limitado,
que os impede de tomar uma decisdo completamente esclarecida (Martins, 2015; Martins &
Carvalho, 2018). Além disso, parece ser importante o envolvimento dos jovens neste
processo em todas vertentes, quer seja emocional, cognitivo e comportamental (Fredricks et
al., 2004). Desta forma, considerou-se que adequar o ambiente do jogo a realidade dos
jovens-alvo fosse essencial, dado que uma atividade mais pratica acaba por ser mais

motivadora para estes jovens do que o recurso a um cenario mais hipotético (Loughead et.al,
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1995, Martins & Carvalho, 2015). Desta forma, estimula-se o interesse pela atividade que,
promovendo a concentracdo e foco na mesma, serd mais suscetivel de gerar (auto)
aprendizagem e de culminar numa experiéncia de satisfacdo no final do jogo (Shernoff, et
al., 2014). Pressupbem-se, por isso, que tal como foi esbogado, 0 jogo em causa influencie
positivamente a motivacgdo intrinseca nestes jovens, o que podera fazer com que realizem as
atividades de um modo mais interessado e fluido (Deci & Ryan, 1985). Outros dos elementos
que se pretende potenciar através desta proposta € o de game flow (Dérner, et.al, 2016).
Neste sentido, foi introduzida a figura de um xplore master que, além de dar informacdes ao
jogador, também fornece feedback imediato e consistente, de modo a que este consiga
usufruir do jogo de uma forma equilibrada, com uma adequacdo constante entre as
capacidades do jogador e a dificuldade das tarefas a realizar de modo a ndo causar um estado
de ansiedade ou de aborrecimento (Csikszentimihalyi, 2014).

Trata-se, entdo, de um jogo de simulagéo, dado que ira mimetizar a “vida real”, isto
é, a realidade académica bem como o mercado de trabalho e todas as componentes
associadas aos mesmos, permitindo aos jovens contactar com a diversidade da realidade
socioprofissional. Inicialmente, a personagem principal, um jovem que abandonou a escola,
encontrar-se-a numa posicao fragil e desfavorecida, encontrando-se neste momento a ter a
hipdtese de se reabilitar depois de alguns crimes que cometeu e foi-lhe atribuida uma misséo:
recuperar a sua vida atraves dos seus sonhos. Contudo, deve regressar a escola em busca do
caminho que leva ao sonho, fazer com que este se concretize e conseguir ficar empregado,
construindo um percurso profissional.

Inicialmente, 0 jovem podera personalizar a sua personagem de acordo com as varias
ferramentas que Ihe serdo atribuidas, desde o cabelo ao cal¢ado, nunca esquecendo 0s tracos
da personalidade do mesmo. Tera a op¢do de manusear numa barra, caracteristicas como a
extroversao, organizacao, impulsividade, autoconceito, numa escala de 1 a 7, de modo a
refletir acerca das suas proprias caracteristicas e a importancia que podem ter no contexto
académico, bem como no mundo do trabalho. Todas estas caracteristicas podem ser mutaveis
durante o jogo, tal como na vida real, dependendo das atividades e do nivel de empenho que
va manifestando durante o decorrer do jogo.

Tera ao seu dispor duas formas de recompensa, os xplotis, que funcionardo como
economia de jogo e 0s career points, que mostrardo ao jogador o quanto ele ja evoluiu num
determinado nivel. Para permanecer ativo no jogo, deve manter valores positivos em ambas

as recompensas, caso contrario, o jogo termina.
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Pretende-se, entdo, que o jovem passe por trés principais fases: a concluséo do seu
percurso académico obrigatorio, a exploragdo de profissfes e, por Gltimo, a decisao.

Cada nivel do jogo correspondera a um ano de vida do jogador. Em cada um dos
niveis, o jogador devera estabelecer objetivos para ele prdprio, consoante um guido
fornecido pelo jogo adequado a fase em que se encontra. Estes objetivos terdo diversos graus
de dificuldade com diferentes recompensas em ambas as economias de jogo, correlacionados
de forma positiva. Ao selecionar os objetivos, estd a comprometer-se a cumprir até ao final
do nivel. Se conseguir atingir as metas a que se propds, terd mais pontos; se ndo for bem-
sucedido, continuara a ter oportunidade de o fazer, contudo, perde career points. Deste
modo, o jovem consegue visualizar, bem como planear o futuro de uma forma mais realista
(Loughead, et al., 1995).

Inicialmente, serd guiado por um mentor individual, denominado de xplore master,
a semelhanca do Youth @ Work (Hummel, et al., 2018) que fornecera orientagdes bem como
procurara auxiliar o jovem na construcdo do seu percurso. Neste momento e tendo também
por base 0o PADI (Leitdo, 1993, 1994 citado por Leitdo & Miguel, 2004) e 0o BBT (Achntich,
1971 citado por Leitdo, 1987), o sujeito tera a sua disposi¢do multiplas opcdes de profissoes,
sendo que, podera considera-las como agradaveis, desagradaveis ou sem opinido face as
mesmas. Apos esta exploracdo de preferéncias, as op¢des que ndo considerou interessantes
serdo eliminadas do leque de possibilidade. As que considera ndo ter opinido ficam postas
de parte, porém, ndo completamente descartadas. Seguidamente, ser-lhe-do facultadas varias
hipdteses possiveis para a conclusdo da escolaridade obrigatoria, desde as areas do ensino
regular, aos cursos disponiveis no ensino profissionalizante emparelhados com as possiveis
saidas profissionais, de modo a terminar o seu percurso académico. Desta forma, ao iniciar-
se esta exploragdo num momento inicial, permitird que o jovem se envolva positivamente
numa atividade que se revelara atrativa para 0 mesmo (Csikszentimihalyi et al, 2014).

Apos a conclusdo do ensino obrigatorio, o jogador esta pronto para optar por um
variado leque de atividades profissionais a sua escolha, a semelhanca do MeTycoon
(Dunwell, et.al, 2013). Desta forma, 0s jovens podem optar por experimentar uma ou varias
profissbes anteriormente escolhidas através de um estagio com um periodo limitado de
tempo, sendo que, em quantos mais estagios participarem, mais career points ganham, sendo
esta uma forma de promover o comportamento exploratério (Campos & Coimbra, 1991;
Leitdo e Miguel, 2004). Neste momento, poderdo continuar a construir o seu curriculo

baseado nas suas caracteristicas pessoais, que formularam no inicio do jogo, podendo
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completé-lo com algumas competéncias que consideram ter para uma determinada ocupagao
profissional. ApGs a entrada nos estagios ser-lhes-d80 propostas vérias tarefas, que vao
aumentando de dificuldade ao longo do tempo. Com isto, pretende-se manter um equilibrio
6timo entre as capacidades em mutacdo do jogador e as tarefas a executar (Deci & Ryan,
1985, Blumstein & Flum, 1999, Ryan & Deci, 2000), criando condicdes para que o jogador
consiga atingir o estado pretendido de flow e de envolvimento no jogo, isto é, um estado que
o desafie, porém, que ndo o induza num estado de ansiedade (Csikszentmihalyi, 2014).

Aquando deste crescendo, os jogadores serdo colocados a prova com as varias
dificuldades do mundo do trabalho (e.g. despedimentos por falta de fundos para pagar 0s
ordenados, pedidos para trabalharem sem remuneracdo). Neste sentido, ao experienciar
dificuldades, o jogador recebera propostas “tentadoras” que poderao fazé-lo incorrer em atos
ilicitos. Se o jogador fizer essa opcao, apesar de poder continuar a ganhar xplotis, perdera
career points. Se ndo retroceder em relagdo as condutas desonestas o0 jogo chegara ao fim.
Neste momento, & semelhanga do MeTycoon (Dunwell, et.al, 2013), o jogador sera
direcionado para um video de um antigo reincidente que ird partilhar a sua experiéncia, de
modo a sensibilizar o jogador a evitar o comportamento. Contudo, se ndo reingressar nas
condutas/praticas criminosas, podera continuar a explorar os restantes estagios aos quais se
tenha candidatado.

No final de cada estagio, surgira um breve questionario com apenas duas questdes
que pretendem explorar as percecdes subjetivas em relagc@o aos interesses e as competéncias
- a primeira sera “qual o teu grau de interesse por esta profissdo?” ¢ a segunda “qual 0 grau
no qual possui caracteristicas e competéncias pessoais para te saires bem nesta profissédo?”-
com apenas duas respostas possiveis, “elevada” ou “baixa”. Deste modo, e consoante as
respostas, podera enquadra-las em quatro categorias possiveis. Assim, conseguira entender
se deve prosseguir, dada a elevada probabilidade de obtencéo de satisfacdo e sucesso através
da opcdo efetuada caso a resposta a ambas as questdes seja “elevada”; desenvolver se possuir
um elevado interesse, mas uma baixa percecdo de competéncia - este desenvolvimento
ocorre no sentido de aumentar as suas competéncias na area de interesse ou, se
impossibilitado de tal, este interesse podera ser compreendido como podendo ter expressdo
numa atividade de lazer; explorar novas areas de interesse, de modo a aplicar as suas
competéncias caso tenha um baixo interesse, porém uma percecao de competéncia elevada;
ou evitar a &rea experienciada se a ambas as questdes a respostas for “baixa”, uma vez que

ndo lhe trard qualquer acrescento. (Leitdo e Miguel, 2004). Deste modo, o0 jovem podera
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avaliar o que considera mais pertinente manter no seu leque de possiveis escolhas. N&o se
tratard, portanto, de um algoritmo que iré fornecer ao jovem a informacéo de qual percurso
profissional deve seguir, mas sim um processo de autoexploracdo que fard o jovem entender
0 caminho que considera ser mais proveitoso e prazeroso para si (Campos & Coimbra, 1991).

No final de todos os estagios a que se propds, o jogador poderé visualizar todas as
opcodes que foi fazendo com a respetiva avaliacdo realizada na etapa anterior. Desta forma,
podera entender qual sera a op¢cdo pessoalmente mais significativa para si. Depois, tera trés
hip6teses: enveredar pelo ensino superior, conforme as suas preferéncias; procurar emprego,
consoante as condicOes exigidas por cada entidade; ou, se ndo optar por nenhuma anterior,
poderd, com base no histdrico da sua interacdo com o jogo, ser-lhe sugerido um estagio numa
area ainda nao explorada, quer seja das opc¢des que considerou agradaveis contudo, nao
investiu, quer seja daquelas em que ndo possuia opinido, tomando como exemplo o que
acontece no The Real Game (Barns et al., 1999). Caso opte pela ultima, o processo repetir-
se-a desde o inicio da escolha dos locais de estagio. Desta forma, o jovem podera visualizar
outras hipoteses que anteriormente ndo teriam sido postas em causa e até, possivelmente,
descobrir novos interesses.

No final de todo o trabalho realizado, o jovem tera um espaco para refletir sobre o
mesmo, sobre 0s seus interesses e sobre 0 que necessita de realizar para enveredar por um
caminho melhor. As trés hipoteses previamente descritas serdo o final do jogo, uma vez que
0 objetivo desta proposta serd fazer com que os jovens reflitam sobre o que fazer
futuramente, com a informacao devida.

Em suma, espera-se que o0 jovem se envolva na escola através da exploracao de uma
area do seu interesse, possivelmente reduzindo a probabilidade de que este venha a

abandonar o sistema educativo/ formativo.
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3. Consideracdes finais

Tendo em conta a novidade desta proposta, € importante refletir acerca das suas
potencialidades e limitacdes. Em primeiro lugar, podera ser uma ferramenta muito mais
econdmica a ser utilizada com estes jovens, bem como inovadora, 0 que podera despertar
interesse, tanto aos alunos como aos professores e outros profissionais da educagédo
envolvidos nesta area de intervencdo. Além disso, podera ser uma atividade complementar
inserida numa intervencdo, com ocasifes regulares de integracdo. Desta forma, podera
potenciar discussdes em grupo, quadros de significacdo pessoal, bem como explorar a
relacio do jovem com o conjunto de dimensdes (cognitiva, afetiva bem como
comportamental) (Campos & Coimbra, 1991).

Considera-se, ainda, pertinente salientar que se os videojogos ja sdo considerados
algo que desperta interesse por si SO, parece ser interessante introduzir uma variavel deste
género para os atrair para algo tdo importante na (re)organizacdo da sua trajetoria: a escolha
de uma formacdo/profissdo. Neste sentido, além de executarem uma tarefa que sera
completamente controlada/ determinada pelos mesmos, podera configurar uma experiéncia
de flow pelo interesse e prazer que dela resultem (Csikszentimihalyi, 1975).

Contudo, ha que reconhecer também as suas limitagdes. Primeiramente, por motivos
que se prendem com dificuldades no acesso autorizado a jovens com o perfil dos
destinatarios deste jogo, ndo ter sido possivel envolver elementos do publico alvo no
processo da criacdo do jogo como se havia planeado. Com efeito, em termos metodoldgicos,
estava prevista conduzir duas sessbes de grupo focal abordando topicos diversos
relacionados com a construcdo do jogo (cf. Anexos 12 e 13) e que teriam permitido aos
jovens participarem ativamente e influenciarem as opc¢oes relativas a sua concecdo. Com
esse intuito foi dirigido um pedido de autorizacdo formal a Direcdo Geral de Reinsercao e
Servicos Prisionais (DGRSP) para 0 acesso aos jovens residentes num dos Centros
Educativos (cf. Anexo 11) sem que, no entanto, essa colaboracéo tivesse sido conseguida.
Considera-se que esta € uma enorme lacuna, dada a importancia que o contributo destes
jovens iria assumir no ajustamento dos cenarios, mecanica e economia do jogo as suas
proprias necessidades. Uma maior participacdo dos mesmos resultaria hum jogo mais
desenhado a medida das caracteristicas e perfil de interesses do publico-alvo, as quais sé se

acedeu de forma indireta através dos resultados dos (poucos) estudos anteriores relacionados
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com o tema do presente trabalho. Por este motivo, é forcoso considerar que a proposta de
jogo apresentada é ainda relativamente incipiente e modesta e careceria de aperfeicoamentos
que, embora fiquem em aberto, iriam requerer (1) uma maquetizacdo grafica que permitisse
uma visualizacdo mais concreta do jogo; (2) a auscultagdo direta a um conjunto de jovens
em representacdo dos destinatarios potenciais, nomeadamente através do recurso a
metodologias de grupo-focal, que permitiriam, com base nessa maqueta, discutir algumas
das opgdes estruturantes do jogo, tendo em vista a avaliagcdo do grau no qual este se revestiria
de atributos aceitaveis no que se refere, por um lado, a expectativa de promover a exploracdo
vocacional e, por esse meio, reforcar o envolvimento dos jovens com a escola e prevenir o
abandono escolar e, por outro lado, a capacidade de desencadear a experiéncia de game flow

enquanto condicdo para o alcance dos objetivos anteriormente mencionados.
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ANEXOS

Anexo 1. Tabela-sintese referente ao jogo The Real Life Career Game

Autores Shirts, Boocock,

Ano 1965, 1967

Tipo Simulacgdo

N° de Jogadores Grupo (2-4)

Idades >18 anos

Avatar Fornecido

Objetivo de Jogo Simulacdo do mercado de trabalho, académico e de casamento. Pretende-se

Descricéo do jogo

fornecer aos estudantes um conhecimento maior sobre as instituicdes académicas
e de trabalho, bem como uma maior experiéncia no planeamento do seu futuro
(Boocock, 1967).

Cada equipa trabalha com um caso de uma pessoa (normalmente com a idade dos
jogadores). O jogo decorre em rondas/periodos de decisdo, correspondentes a um
ano na vida da pessoa.

Durante cada ronda, o jogador deve planear a rotina do seu avatar, organizando o
tempo entre estudar, ter um trabalho, responsabilidades familiares e atividades de
lazer, tendo de optar pelas atividades que maximizam a satisfacdo da pessoa.

Anexo 2. Tabela-sintese referente ao jogo COUNSELOR

Autores Colodner & Sharan

Ano 1975

Tipo Simulacéo

N° de Jogadores Grupos

Idades 15-18

Avatar Né&o Aplicavel

Objetivo de Jogo Envolver os jogadores no processo de tomar decisdes vocacionais de um modo

informado. Além disso, também procura demonstrar que estes mesmos individuos
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Descricéo do jogo

podem ser bem-sucedidos e encontrar satisfacdo em varios tipos de ocupacdes ndo
tendo de se focar num Unico tipo de trabalho.

Previamente ao jogo sdo formados grupos de estudantes, que irdo envergar o papel
de conselheiros, selecionando as opgdes mais indicadas para os “clientes”
considerando o tipo de personalidade bem como como o ambiente ocupacional.

Anexo 3. Tabela-sintese referente ao jogo The Real Game

Autores Barry, B

Ano 1993

Tipo Role Playing Game (RPG)

N° de Jogadores Individual

Idades 8- ldade adulta

Avatar Fornecido

Objetivo de Jogo Auxilio dos jogadores na exploracéo de varias carreiras e do mundo do trabalho

Descricdo do jogo

de uma forma mais prazerosa (Edwards, Barnes, Killeen & Watts, 1999, Anaca
Technologies, 2012)

Cada estudante adquire o papel de um adulto num emprego, de forma aleatoria.
Os jogadores experienciam situacGes, desafios e oportunidades a que todos os
adultos normalmente sdo submetidos. Para simplificar a complexidade adulta,
todas as personagens criadas sdo solteiras. O jogo estd dividido em quatro
unidades: Making a living, quality of life, changes and choices e the personal
journey. Cada unidade encontra-se dividida em sess@es., sendo que cada uma é
constituida com instrucBes: Overview, time, learning objectives, performance
indicators, materials, preparation, a step-by-step guide to activities personal
reflection, discussion points and suggest speakers. Algumas sessdes incluem
atividades opcionais. (Anaca Technologies, 2012)

Anexo 4. Tabela-sintese referente ao jogo MeTycoon

Autores Dunwell, Lameras, Star, de Freitas, Hendrix & Arnab

Ano 2013

Tipo Role Playing Game (RPG)

N° de Jogadores Individual

Idades 13-18

Avatar Personalizivel

Objetivo de Jogo Pér os mais jovens a pensar na sua futura carreira, bem como descobrir outros

Descricéo do jogo

trabalhos que ndo tenham considerado previamente, bem como fornecer uma
experiéncia online em que familiarizem com as suas competéncias bem como
descobrir recursos adicionais. Além disso, pretende simular a constante mudanca do
mercado de trabalho e mostrar areas em crescimento bem como demonstrar de que
o crescimento ndo € algo linear.

O jogador assume o papel de um protagonista, representado por um avatar
personalizado & sua medida. Possui dois niveis de dificuldade, prevenindo o
disengagement resultante da lacuna entre a capacidade do jogador e a dificuldade
da tarefa (Cziksentmihalyi, 1997). Ap6és um momento de registo, é fornecido ao
jogador um leque de opg¢des para 0 desenvolvimento da sua carreira ou percurso
académico, ao procurar trabalho de imediato, ou desenvolver qualificacfes
académicas e vocacionais. Além disso, tem a chance de pesquisar, gerir bem como
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candidatar-se a trabalho, bem como de ganhar promogdes e mudar de carreira.
Podem escolher que qualificagdes pretendem ter, escolherem o que querem estudar
e como (tempo imteiro ou parcial), abarcando 23 setores de carreiras. Ademais,
também podem gerir a sua vida social, fazendo amizades e mandar-lhes presentes.
Existe um rank dos jogadores que é organizado hierarquicamente consoante a
felicidade, riqueza, trabalhos em que ja estiveram, objetivos cumpridos e atividades
gue possuam. O jogo termina quando atinge a reforma.

Anexo 5. Tabela-sintese referente ao jogo Youth @ Work

Autores Hummel, Boyle, Einarsdottir, Pétursdottir & Graur

Ano 2018

Tipo Aventura

N° de Jogadores Individual

Idades 13-16

Avatar

Obijetivo de Jogo Embarcar numa aventura em busca de conselhos sobre a sua futura carreira

Descricéo do jogo

A narrativa do jogo inicia-se com a chegada do jogador a Job Fantasyland, onde
existe um harbour master para lhe dar as boas vindas, bem como fornecer algumas
instrugdes para atravessar a ilha de modo a chegar a Crown castle, sendo este o
destino final. Anteriormente a este, tera de passar pelo Circus Cove (Self), Tiny
Town (strenghts), Intercity (horizons) e Intercity (networks). Existem nove
minijogos interativos, que sdo jogados numa determinada ordem, sendo-que cada
um tem um feedback e pontuacdo personalizados e com mecanismos que
monotorizam o progresso do jogador. Os resultados dos mini-jogos sdo guardados
num diario que também entram nos calculos para as dimensdes RIASEC que guiam
0 jogador na exploracdo de carreiras e depois compatibiliza com uma das 36
carreiras disponiveis. Aquando a chegada a Crown castle, é fornecido ao jogador
um diério pessoal pelo rei, juntamente com os resultados e as possiveis carreiras
compativeis com 0s mesmos.

Anexo 6. Tabela-sintese referentes ao programa PRO-100

Autores

Ano 1995

Populacéo Alvo Loughead, Liu & Middleton Jovens empobrecidos do interior das cidades
Idades 14-18

Agentes Treinadores (professores das escolas locais)

Objetivo de Programa

Descricéo do Programa

Desenvolvimento de habitos de trabalho e atitudes positivas e valores face ao
mesmo, bem como competéncias para lidar com pessoas.

Os jovens podem ser recrutados de trés formas; referéncia por parte da escola,
secretaria de emprego ou autorreferenciados.

Este programa inclui duas principais componentes; por um lado, experiéncia
de trabalho (remunerado) e, por outro, o desenvolvimento de carreira e de
curriculo. Assim, eram formadas equipas de jovens com oito a 10 individuos
e trabalhavam seis horas diariamente realizando atividades relacionadas com
0 embelezamento paisagistico em diversos sitios da cidade em que se
encontravam. Apds o trabalho, os jovens frequentam uma aula com a duragéo
de uma hora sobre desenvolvimento da carreira. O curriculo inclui atividades
divididas em trés categorias; a) comportamento no trabalho, b) competéncias
de pesquisa de trabalho e c¢) desenvolvimento da carreira. Enfatizam
atividades como discussfes em pequeno grupo, role-plays, trabalho de casa,
entrevistas, testes e dias com eventos especiais como o Interview Day e 0
Career Day.
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Anexo 7. Tabela-sintese referentes ao Plano Educativo Pessoal (PEP)

Autores Né&o Aplicavel

Ano 1999

Populacéo Alvo Jovens institucionalizados em Centros Educativos
Idades 12-16

Agentes Técnicos dos Centros Educativos

Objetivo de Programa

Descricdo do Programa

Assegurar aos jovens atividades de cariz de educacdo e formacdo, sendo
elaboradas em conformidade com a duragéo e regime de execucdo da Medida
Tutelar educativa (MTE) (Lei n® 166/99, 1999, artigo 164°, n°1).

Realizacdo de uma avaliacdo de necessidades de formacdo, em matéria de
formagdo civica, escolaridade, preparagdo profissional, ocupagdo util. Em
termos de frequéncia escolar, é concretizada através da oferta de cursos de cariz
profissionalizante, os cursos de Educacéo e Formacéo de Adultos (EFA), tendo
como principal objetivo fornecer habilitagBes escolares em conjunto com
competéncias profissionais de modo a promover a insercdo ou reinsercdo dos
jovens no mercado de trabalho, podendo também ser uma ferramenta de
exploracdo vocacional (Martins & Carvalho, 2015)

Anexo 8. Tabela-sintese referentes ao programa apresentado por Legum e Hoare

(2004)
Autores Legum e Hoare
Ano 2004

Populagéo Alvo

Idades

Agentes

Objetivo de Programa
Descricéo do Programa

Alunos que frequentam o 6° e 7° ano de escolaridade em risco de reprovar

15-18

Psicélogos

Guiar os jovens no processo de tomada de decisdo sobre o seu futuro.

Teve a duracdo de 9 semanas, sendo realizada uma sessdo por semana.
Inicialmente foram submetidos a uma intervencéo de carreira ja delineada
denominada de Career Targets (Durgin, 1998 citado por Legum & Hoare,
2004) sendo uma componente de exploragdo vocacional com 3 fases: em
primeiro lugar sdo submetidos a um inventario de exploracdo vocacional,
depois selecionam os clusters de carreira que tem maior pontuacdo. De
seguida, aprendem mais sobre os diversos clusters de carreiras, fazendo depois
corresponder profissGes aos clusters. Numa fase final aprendem mais sobre
competéncias, formacao e educacéo necesséria para as ocupagdes escolhidas.
Além disso, completam um planner em que listam disciplinas incluidas no
secundario que vdo de encontro as suas escolhas. Ainda lhes sdo mostradas
técnicas de entrevista bem como de realizacdo do curriculo. A complementar
tudo o que foi acima descrito, preenchem uma ficha para testar o conhecimento
adquirido sobre as carreiras. Por fim, sdo apresentadas técnicas de estudo e de
realizar testes, bem como informagdo para se candidatarem as universidades.

Anexo 9. Tabela-Sintese referentes ao programa Caixa de Oportunidades

Autores

Silva, Coelho e Taveira
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Ano 2017

Populacéo Alvo Jovens institucionalizados em casas de acolhimento

Idades 14-18

Agentes Psic6logos

Objetivo de Programa Aumentar a autonomia de jovens institucionalizados em casas de
acolhimento para decidir a sua futura carreira.

Tem a duracdo de quatro meses e contém seis sessdes com 0s jovens
com diversos temas associados ao desenvolvimento vocacional. Inicia-se com
a psicoeducacdo, onde explicam o programa em geral depois seguem-se temas
como historial de vida/carreira, interesses, competéncias e interesses
profissionais, objetivos de vida, relacfes presente-futuro e apoio social,
exploracdo e tomada de decis@o sobre a carreira e uma sessdo de concluséo
do programa.

Descricdo do Programa

Anexo 10. Tabela-Sintese referentes apresentado por Rodrigues, Silva, Ferreira,
Cordeiro e Taveira (2017)

Autores Rodrigues, Silva, Ferreira, Cordeiro e Taveira

Ano 2017

Populagéo Alvo Alunos que concluiram o 9°ano de escolaridade com historial de dificuldades
académicas

Idades 15-18

Agentes Psicélogos

Objetivo de Programa

Descricdo do Programa

Guiar os jovens no processo de tomada de deciséo sobre o seu futuro no final
do 9° ano de escolaridade

Tem a duracdo de dois meses e foram realizadas oito sessGes com os jovens
e quatro com os encarregados de educacdo. Nos jovens a primeira seria a 0,
onde apresentariam o programa. A partir dai seguem-se outras sete sessoes
com diversos temas sendo estes a historia de vida, valores, competéncias e
interesses, papéis e objetivos de vida, Explora¢do Vocacional | e 11, tomada
de decisdo e planeamento e, por fim, a Finalizagdo. No caso das sessfes com
os encarregados de educacdo, a semelhanca das sessdes com 0s jovens sdo
contempladas quatro sessfes com diversos temas como a psicoeducacéo, o
papel dos pais na orientacdo vocacional, o papel dos pais na orientacdo
vocacional | e Il e uma sessdo de finalizacéo.

Anexo 11. Pedido de autorizacdo para a recolha de dados no Centro Educativo de

Santo Antonio enviado a Direcao Geral de Reinsercao e Servicos Prisionais

Exmo. Diretor-Geral da Direcdo Geral de Reinsercao e Servicos Prisionais:
Eu, Vanessa Sofia da Silva Correia, estudante do Mestrado Integrado em Psicologia da
Faculdade de Psicologia e de Ciéncias da Educacdo da Universidade do Porto, venho por
este meio requerer a colaboracdo da Direccdo-Geral de Reinsercdo e Servicos Prisionais,

mais especificamente do Centro Educativo de Santo Antdnio, para a recolha de dados e
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desenvolvimento da minha dissertacdo de Mestrado, tendo como orientadora a Professora
Doutora Inés Maria Guimardes Nascimento. A dissertacdo tem como temas centrais o
abandono escolar e o desenvolvimento vocacional, e, do ponto de vista dos objetivos, tem
em vista esbocar um videojogo sério digital direcionado para jovens delinquentes visando
objetivos de desenvolvimento vocacional suscetiveis de prevenir o abandono escolar precoce

e, por essa via, a recidiva criminal.

[Enquadramento do Estudo]
Neste sentido, solicita-se a colaboracdo da Direcdo-Geral de Reinsercdo e Servicos
Prisionais e das equipas pertencentes aos Estabelecimentos Prisionais nos seguintes topicos:
1. Realizacdo de uma pré-selecdo de 10 jovens do sexo masculino que ja tenham
cometido, pelo menos, um delito;
2. Abordagem dos individuos pré-selecionados, no sentido de esclarecer o
objetivo e relevancia da investigacdo, confirmando o seu desejo voluntario de
participar e consentindo a integracdo nas duas sessdes de focus group, com um
intervalo de uma semana entre as mesmas.
Na primeira sessdo de focus group, focar-se-a a relagdo dos jovens com o crime e
com a escola bem como em questdes relacionadas com o seu presente. Na segunda
sessdo, destacar-se-a4 tematicas como o futuro, o design do jogo em questdo e a
relacdo dos jovens com jogos.
3. Por fim, solicita-se a disponibilizacdo de um espagco no seio do
Estabelecimento Prisional, para que as sessdes sejam realizadas num espaco
adequado, que garanta a privacidade e confidencialidade dos entrevistados.
E importante referir que o anonimato dos participantes sera garantido, pela atribuicdo de
iniciais, ndo revelando assim qualquer aspeto da sua identidade. No momento da recolha dos
dados, os participantes terdo de assinar um documento de consentimento informado, cujo
objetivo serd assegurar os jovens das suas condicdes e da finalidade exclusivamente
académica desta investigacao.
Neste sentido, venho, por este meio, requerer a VVossa Exceléncia a colaboracéo da Direcéo-
Geral de Reinsercdo e Servicos Prisionais, para que seja possivel a realizacdo da investigacao
gue me proponho a desenvolver.
Caso seja necessaria qualquer informacdo ou esclarecimento, remeto abaixo 0s meus
contactos:
Porto, 26 de fevereiro de 2019
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A Mestranda

(Vanessa Sofia da Silva Correia)

Anexo 12. Consentimento Informado destinado aos participantes no estudo

[MPORTO

FACULDADE DE PSICOLOGIA
E DE CIENCIAS DA EDUCACAO
UNIVERSIDADE DO PORTO

Consentimento Informado

Neste momento estds a ser convidado a tomar parte de uma investigacdo que esta a ser
realizada por uma estudante finalista do Mestrado em Psicologia da Faculdade de Psicologia
e de Ciéncias da Educacdo da Universidade do Porto chamada Vanessa Correia, sob
orientacdo da Professora Doutora Inés Nascimento. Neste estudo pretende-se pensar e
desenhar um videojogo sério com o principal intuito de promover o desenvolvimento
vocacional de jovens que ja tenham cometido um delito e estejam em risco de abandonar a

escola.

Se aceitares colaborar neste estudo, a tua participacdo envolvera dois momentos de
entrevista em que serdo abordadas questdes (1) relacionadas com a pratica de crimes juvenis
e com o teu quotidiano no local em que resides e (2) relacionadas com a escola, com o teu

futuro pessoal e profissional bem como a tua possivel experiéncia com videojogos.

Essas entrevistas irdo ser realizadas em grupo (10 jovens de cada vez) no local onde agora

te estamos a contactar e, se estiveres de acordo, gravadas em audio.
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Apenas a pessoas presentes nas entrevistas e a orientadora terdo acesso as gravacoes pelo
que as tuas respostas serdo anonimas e confidenciais. Sera importante que também te
comprometas a néo revelar qualquer tipo de informagéo que seja dada pelos restantes jovens
do grupo que venham a participar nas entrevistas para respeitar a confidencialidade a que
tém direito. N&o iras receber nada em troca pela participacdo neste estudo. No entanto, teras
a possibilidade dar a tua opinido em relacdo a conjunto de assuntos e, com isso, tu proprio
teras a oportunidade de ficar a perceber melhor como pensas, sentes e ages em relacdo a
coisas importantes que fazem parte da tua vida hoje e no futuro. Ndo se prevé que a
participacdo nas entrevistas te cause algum mal-estar, mas, se for o caso, basta que nos

informes disso.

Ainda que agora aceites participar isso ndo te impede de mudares de ideias mais adiante e,
por isso, tens sempre a possibilidade de desistir de participar sem que dai resulte nenhuma

consequéncia negativa para ti.

Caso tenhas alguma questdo ou duvida, deves coloca-la agora de modo a que, depois de

esclarecido, possas, finalmente, decidir se pretendes ou ndo colaborar nesta investigacao.

Posto isto, ao assinares este documento declaras que aceitas participar voluntariamente na
investigacdo em causa estando devidamente esclarecido acerca do que é pretendido com o
estudo e do que é pretendido da tua colaboragcdo bem como dos teus direitos e do que te sera
solicitado (participar em duas entrevistas em grupo que concordas que sejam audio

gravadas).
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Porto, de de 2019

(Assinatura do Participante)

Anexo 13. Guido das entrevistas coletivas a realizar com os participantes

Guido das entrevistas coletivas (grupos focais)
Dado que se pretende retirar o maximo de informacéo possivel, realizar apenas uma sesséo
sera muito exaustivo para 0s participantes. Assim, realizar-se-4 duas sessdes com 0s
participantes abordando diferentes tematicas. Numa primeira, sera uma sessdo de
apresentacao e recolha da histéria de vida dos sujeitos, debrucando-se mais na relacdo dos
jovens com o crime bem como na percec¢do dos mesmo sobre questdes da sua vida quotidiana
e em sociedade. Numa segunda sessdo abordar-se-ia 0 envolvimento destes mesmos jovens

com a escola, as suas perspetivas para o futuro e a relagdo com os videojogos.

Assim, como mencionado anteriormente, numa primeira sessao, creio que seria importante
realizar uma dinamica para que todos se apresentassem.

Deste modo, iria utilizar um novelo de 13, dando instrucBes aos jovens que se apresentassem
com 0 seu nome, idade e o porqué de estarem na instituicdo. Apos a apresentacao de um,
atirariam o novelo para outro jovem para que este se apresentasse e assim sucessivamente
até que todos estivessem ligados com o novelo. De seguida, explicaria que todos eles estao
ali por um motivo, para fazerem parte da minha equipa e sublinharia a importancia da
contribuicdo deles. Deste modo, iria quebrar algum tipo de desconforto, criando-se um
ambiente mais descontraido, porém, com alguma responsabilidade. Assim, mantém-nos
minimamente focados na tarefa a realizar.

De seguida, irei abordar algumas questdes relacionadas com a relacédo do jovem com o crime

e com as questdes relacionadas com o seu presente e com a sociedade que o envolve.
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Poderia entdo convidar os jovens a realizar um cronograma do tempo para se avaliarem
certos aspetos da vida deles, sendo que, ndo o iriamos concluir naquela sesséo (visto que
também se pretende abordar questdes relacionadas com o futuro e também faz sentido incluir
nesta mesma atividade).

Iniciaria o discurso dizendo que todos eles estdo presentes naquela sala porque cometeram
um facto que, pela legislacdo portuguesa, € considerado um crime e que, assim sendo,
gostaria de explorar com eles algumas ideias relacionadas com esse tépico.

Assim, pediria para me desenharem um personagem com uma histéria que levou ao crime,
sendo que, os critérios para a sua realizacdo seria ter entre 14 e 16 anos e ser do sexo
masculino.

Neste sentido, abordava as questdes como sendo esta pessoa a cometer 0s crimes e ndo eles,
para terem uma perspetiva na 3% pessoa e, simultaneamente, refletirem acerca nos

argumentos que apresentam.

Relacdo com o crime

1. O que acham que pode levar alguém a cometer um crime?
2. O que acham que pode levar alguém a voltar a vida do crime?
3. Que consequéncias acham que pode ter o facto de se cometer um crime?

Quanto ao presente, faria ja a analogia do salto no tempo, em que iriamos falar do presente
e de atividades prazerosas que gostam de realizar no dia a dia.

Deste modo, construiriam um dia deles. Imagindvamos que estavam a acordar e pensavam
naquilo que tinham de fazer naquele dia, fora do centro, de modo a compreender quais as
principais ocupacdes que os movem. De seguida, também lhes perguntaria se ndo estivessem
a fazer aquelas coisas, onde gostariam de estar e onde ndo estariam.

Depois, de modo a entender que atividades e coisas que Ihes dao prazer e as que lhes dao
menos prazer, dava-lhes a oportunidade de fazer uma pausa para pensarem o que gostariam
de ter/fazer naguele momento, bem como aquilo que ndo gostariam de fazer. A partir daqui,
comecariam a pensar em varias temdticas da sua vida, como por exemplo, que
pessoas/profissdes ddo mais valor e quais delas ddo menos valor, bem como quais sdo as

profissbes mais interessantes e as menos interessantes.

Presente
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1 Quais séo as vossas principais ocupagdes?

2 Quais as coisas que vos dao mais prazer?

3 Qual o lugar onde gostam mais/menos de estar?

4. Que atividade/s mais/menos gostam de fazer?

5 Que pessoas mais/menos valorizam? Porqué?

6 Que profissdes consideram ser mais/menos importantes para a sociedade?
Porqué?

7. Que profissdes acham mais interessantes? E que profissbes acham menos

interessantes? Porqué?

De seguida, para saber a relacdo que mantém com a escola, pediria para desenharmos
uma escola, um aluno, professores, funcionarios da escola e o conselho diretivo.
Assim, explorariamos 0 que seria uma escola ideal para eles, o que seria um bom
professor e um bom aluno e que coisas podiam ter nesta escola que fizessem gostar da
mesma.
Depois desenhariamos o conceito da escola deles, desenhando de novo os professores,
os funcionarios, o aluno (que os representaria) e o conselho diretivo de modo a saber
como interagem com cada uma destas personagens e quais Sao as crengas associadas a
cada um deles, como por exemplo, como sdo os professores, como sdo eles enquanto
alunos, como sdo as notas deles, o que acham dos professores deles, o que acham que
podiam melhorar enquanto professores, explorar também se se consideram bons alunos
ou se poderiam melhorar nesse aspeto. Ainda explorariamos se esta escola seria boa para
se continuar ou se ja pensaram em desistir da mesma.
Depois, arrumaria os desenhos das escolas e teria uma folha em que dizia “e se a escola
ndo existisse, o que acontecia?”’ e permitia que falassem abertamente sobre as
consequéncias da ndo existéncia da escola.

Relagdo com a escola
Que coisas ndo gostam na escola?
O que vos poderia fazer gostar mais da escola?
Para vocés, como é que seria a escola ideal?
Qual é o lugar da escola que vocés mais/menos gostam de estar? Porqué?

Que tal sdo as V. notas na escola?

o gk~ w N PF

Vocés poderiam ser melhores alunos ou ndo? Porque sim? Porque ndo? O
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que seria preciso para serem melhores alunos?

7. O que € um bom aluno?
8. O que € que vocés pensam dos professores?
9. O que € que lhes falta para eles serem melhores professores?

10. O que é um bom professor?
11.  Ja alguma vez pensaram em n&o voltar mais a escola?

12.  Se decidirem ndo continuar a estudar, o que acham que vos pode acontecer?

ApoOs este primeiro momento, gostaria de, se assim for possivel, dar um intervalo de, no
mAaximo, uma semana para a segunda sessao.

No segundo momento de recolha de dados iria fazer uma breve revisdo do que foi feito na
primeira sessdo para enquadrar 0s jovens no que estavamos a fazer. De seguida, para
encadear da melhor forma as tematicas, abordar-se-a inicialmente a relagdo dos jovens com
a escola, de seguida, debater-se a questdes relacionadas com as perspetivas para o futuro
pessoal e profissional destes mesmos jovens e, por fim, falar em questdes relacionadas com
0 envolvimento com videojogos.

Desta forma, voltaria a falar no cronograma do tempo e que teriamos de o terminar, sendo
que ja teriamos falado das tematicas do passado, do presento e neste momento iriamos falar
do futuro. Posto isto, entregaria uma folha a cada participante e pedia para escreverem a
pessoa que gostariam de ser no futuro, que sonhos tém, mas também o que ndo gostariam de
ser.

De seguida, pedia para cada um ler em voz alta o que escreveu e para finalizar este topico,

lancava a questdo numero 5.

Futuro
1 Em termos profissionais, quais sdo 0s vossos sonhos?
2 E que outros sonhos tém?
3. Qual é a profissdo em que melhor se imaginam? Porqué?
4 Por outro lado, em que profissdo nunca se imaginariam? Porqué?
5 Daqui a muitos anos, quando ja forem muito velhinhos e ja ndo tiverem

forcas nem energia para fazer mais nada, o que € que gostariam de ja ter conseguido
fazer? E gostariam de ficar conhecidos/ famosos e serem recordados por terem feito

que tipo de coisas?
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Quanto ao tdépico da relacdo com os jogos, faria inicialmente a questdo nimero 1, depois
apresentava uma dindmica em que iremos construir um esquema em que a palavra central
seria “videojogos”. Seguidamente perguntaria se ja jogaram algum videojogo de modo a
anotar as respostas. Depois, avangava com a construcdo do esquema perguntando que jogos
ja jogaram. A medida que iam dizendo os jogos, apontaria na folha. Depois, colocaria a
verde 0s jogos favoritos dos jovens e a vermelho os que ndo gostam mesmo.

Por fim, noutra folha, adicionava duas colunas, onde uma tera um “+” e, na outra coluna um

“- “de modo a representar 0s aspetos que mais ou menos gostam nos jogos, respetivamente.

Relacdo com jogos
O que sabem sobre videojogos?
Ja jogaram alguma vez algum videojogo? Se sim, qual/ais jogaram?

Quais sdo os vossos favoritos? Porqué? E os que ndo gostam mesmo?

A w0 E

Que coisas vos atraem mais/menos nos jogos?

Neste momento, seria indicado voltar a recorda-los do porqué de estar a ter este tipo de
interacdo com eles. Relembraria que fazem parte da minha equipa para o desenho de um
jogo que tem como o principal propdsito de os guiar para escolherem uma futura carreira,
explicando-lhes também que néo seria algum tipo de algoritmo que Ihes iria indicar a
area a seguir (como muitas vezes é feito nas escolas).

Assim, inicialmente abordava a primeira questdo, para que desenvolvam o que
consideram importante dar a conhecer. Além disso, abordaria também a segunda questéo
para entender se pretende embarcar numa viagem sozinhos ou com outros companheiros.
Ap0s este primeiro momento, iria apresentar, de acordo com as respostas da primeira

sessdo, variadas hipoteses para 0 jogo que irdo construir comigo.

Design do jogo

1. Como acham que o jogo que eu vou desenhar vos poderia ajudar a projectar
0 vosso futuro?
2. Para um jogo deste tipo, preferiam jogar sozinhos ou acompanhados?

3. O que acham que seria melhor? Ter uma personagem onde VOCES
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conseguissem por a vossa medida ou ter diferentes cenarios com varias profissdes
onde ja teriam diferentes personagens definidas?

4. Cenarios com possiveis profissdes? Se sim, quais vos interessam mais?

5. Num jogo, como sabem, existem recompensas, como por exemplo, dinheiro
ou entdo pontos de experiéncia. Qual dos dois acham que deveriamos incluir no jogo?
Se acham que nenhum destes é valido, tem alguma proposta?

6. Acham que este jogo deveria ter niveis? Se sim, como acham que deviam ser
construidos? Que tipo de tarefas deviam ter? Conseguem exemplificar algumas?

7. Como sabem, num jogo, existe sempre uma vitoria. Para vocés, como seria

ganhar este jogo?
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