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1. Introducéo

O projeto Escape2Stay utiliza uma abordagem de cendrios de aprendizagem baseados em
jogos, nomeadamente Escape Rooms, que perspetivam a formacao profissional. Este White
Paper traz uma nova luz na orientacao profissional que vai além dos formatos tradicionais
da Educacdo e Formacao Profissional, acentuando, assim, a sua importancia. Esperamos
que estas novas orientagBes encorajem os/as formadores/as, professores/as e
conselheiros/as vocacionais a querer experimentar e criar os seus proprios “Escape
Rooms”.

Educacdo e Formacdo Profissional (EFP) é uma forma especifica de educagdo/ensino onde
os jovens sao formados para execucdo de uma determinada profissdo. EFP pode acontecer
em contexto de sala de aula, em aulas praticas ou — como em alguns paises — num sistema
dual. Neste tipo de Sistema, fases de aprendizagem em contexto de escola sdo alternados
com a aprendizagem em contexto de trabalho em empresas

Escape rooms s3ao uma forma especifica de eventos de entretenimento, nos quais um
grupo de pessoas é fechado numa sala e juntos tém que resolver quebra-cabecas e
adivinhas para sair.

Um game master, isto € um moderador, estd disponivel para fornecer dicas se necessario
e libertar os jogadores em caso de emergéncia. Escape rooms tornaram-se bastante
populares na primeira década do milénio e desde entdo, o formato esta também disponivel
em aplicagdes moveis, jogos de tabuleiro e livros

WWW.ESCAPE2STAY.EU

ESCAPE ROOMS | GUIA | INFORMAGOES | PARCEIROS | CONTACTOS

O que torna as Escape Rooms atrativas na Educacao e Formacgao Profissional é o facto
dos/as jogadores/as precisarem demonstrar uma variedade de competéncias e
conhecimentos para resolverem o jogo com sucesso. O jogo permite avaliar as
competéncias que os jogadores/as possuem, assim como, consciencializar os/as
jogadores/as das suas potencialidades.

Além de serem divertidas, as Escape Rooms oferecem uma experiéncia memoravel pois o
sucesso tem também uma componente de empoderamento.

A producdo White Paper teve por base uma fase de recolha de informacdo que incluiu uma
pesquisa nacional e entrevistas em pequenos grupos. Desta forma consegue-se
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compreender o potencial pedagdgico dos Jogos de Escape para a educacdo e formacgao
profissional e revelam-se elementos atrativos concretos do mundo do trabalho a serem
demonstrados ao publico alvo em cendrios de Escape Rooms.

Este White Paper foi produzido no ambito da primeira fase do projeto” Escape2Stay”. E um
documento que reune e sintetiza a informacdo contida nos cinco relatdrios nacionais que
foram escritos pelos cinco paises do consorcio (IHK-PG (DE), Auxilium (AT), CEPROF (PT),
Solski Center (SLO), Camara Zaragoza (ES)) e foram baseados na pesquisa realizada a nivel
nacional por cada um.

Na primeira fase do projeto o objetivo era fazer uma pesquisa acerca do potencial
pedagdgico das Escape Rooms e com isto informar os jovens acerca das alternativas que
existem ao ensino universitario, nomeadamente oportunidades profissionais oferecidas
pela aprendizagem baseada no trabalho (ABT). O objetivo final do projeto é conseguir uma
imagem melhorada da Educagdo e Formagao Profissional (EFP).

Os elementos do consdrcio pesquisaram documentos (por exemplo: estudos cientificos
artigos, relatérios, etc) escritos acerca da EFP e Escape Rooms para atribuir aos mesmos
um estatuto de conceitos de ultima geracdo. O objetivo era pesquisar documentos
relacionados apenas com a realidade nacional de cada pais. O trabalho que resultou nos
relatérios nacionais foi dividido em duas partes principais: investigacdo documental e
grupo de discussao

A filosofia aplicada na investigacdao documental foi também aplicada na fase seguinte, onde
os parceiros realizaram uma pesquisa oral. Cada membro do consdrcio promoveu pelo
menos uma sessao de discussdo com especialistas que, de uma forma ou de outra, estdo
ligados a Escape rooms, a Educacdo e Formacao Profissional e a outras dreas cobertas pelo
projeto “Escape2Stay”: especialistas em Escape rooms, alunos/as e professores/as na area
da Educacdo e Formagdo Profissional, consultores/as de carreiras profissionais,
psicélogos/as, especialistas em tecnologias da informacdo, gestores/as de projeto,
consultores/as de aprendizagem, entre outros.

Nas entrevistas dos grupos de discussdo, os parceiros lidaram com pessoas de diferentes
origens profissionais e pessoais e as experiéncias de cada um com Escape Rooms variaram
bastante existindo:
- participantes lidavam com Escape rooms diariamente;
- participantes que tinham experiéncia em ensinar ou formar recorrendo a Escape
Rooms;
- participantes que implementaram jogos de escape momo método de orientacao
pedagégica;
- participantes que tiveram o seu primeiro contacto com Escape Rooms por
entretenimento;
- participantes que jogaram, jogos de escape em jogos de tabuleiro ou por telemével
e outros que ainda nao experimentaram este tipo de jogos.

Nos grupos de discussdo estiveram também presentes participantes com experiéncia na
Educacdo e Formagdo Profissional e em atrair alunos/as para programas de EFP,
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nomeadamente, aqueles que sdo professores/as em instituicbes que oferecem formatos
para a orientacdo vocacional.

Este White Paper sumaria as descobertas que foram realizadas em cada um dos cinco
relatdrios nacionais. Como foram discutidos topicos semelhantes nas fases de investigacao
documental como nos grupos de discussado, foi decidido escrever este documento sem
dividir a informacdo em diferentes areas. As diferentes seccdes aqui encontradas dizem
respeito aos topicos discutidos mais relevantes.

O primeiro capitulo diz respeito a Educacdo e Formacgao Profissional, as suas principais
caracteristicas e as diferentes realidades deste setor da Educagdo nos diferentes paises que
formam o consércio do projeto: Alemanha, Austria, Portugal, Eslovénia e Espanha.

O segundo capitulo contém informacdo acerca de escape rooms, a sua utilidade como
ferramenta pedagdgica e os diferentes contextos nacionais da implementacdo deste
processo de gamificacdo.

®

Os relatérios nacionais estdo integralmente disponiveis em Inglés e em O]
todas as linguas dos paises parceiros (alemao, portugués, esloveno e
espanhol) na pégina do projeto“Escape2Stay”: www.escape2stay.eu e
nos anexos deste White Paper. Quem estiver interessado em ler pode
descarregar os ficheiros em pdf gratis.

www.escape2stay.eu



http://www.escape2stay.eu/
http://www.escape2stay.eu/?fbclid=IwAR3YoOqZBaWSGulHQPhgXnj5SXSGjT3av4tMUQXqCkPB7osBonKDrkqKiYg

Co-funded by the
ESCa pe stay n Erasmus+ Programme
of the European Union

White Paper: O que torna a Educagao e Formagao Profissional atrativa?

2. Educacéo e Formacao Profissional

2.1. Uma viséo geral da EFP: o contexto Europeu, as realidades nacionais
e a sua atratividade

& A nova lista de competéncias da Comissdo Europeia para a
= Europa visava tornar a Educacdo e Formacdo Profissional na
:GNEi“;:K'LLS n k2 “primeira escolha” para jovens e enfatizava que as
forEurope  § empresas—e parceiros sociais — “deveriam estar envolvidos

no desenho e prestacdo da EFP a todos os niveis, como demonstrado no sistema dual de
aprendizagem” (Comissao Europeia, 2016).

Aprendizagem ou EFP dual representa uma abordagem especifica ao conhecimento
vocacional/profissional, treino de habilidades e competéncias, na qual grande parte da
formacdo (50 por cento ou mais) ocorre em empresas para que os formandos estejam
empregados e sejam pagos pelas empresas, trabalhando em busca da qualificacdo formal
reconhecida pelo sistema de educacdo de cada pais. E isto que distingue formacdo dual de
outras formas de aprendizagem em contexto de trabalho, tais como, estdgios ou formacgao
continua, que ocorrem forma do sistema de educacdo e ndao conduzem a certificacao
formal e de outras formas mais curtas e menos formais de “praticas” oferecidas aos alunos
em escolas com programas baseadas na EFP.

EFP de qualidade também contribui para a inclusdo de grupos vulneraveis. Isto significa que
deve ser assegurada ampla acessibilidade e qualquer barreira a participacdo deve ser
removida, incluindo para pessoas com deficiéncias, adultos com poucas competéncias,
minorias étnicas e raciais e pessoas com historial de migracdo. (Recomendac¢des do
Conselho Europeu 2020/0137 (MNL))

Com uma abordagem que tem por base o jogo, o projeto “Escape2Stay” tem em
consideracgao diferentes necessidades e barreiras que podem impedir os jovens de escolher
a EFP. Seja por ndo se sentirem adequados para uma determinada carreira ou por terem
menos acesso a orientagdo vocacional. A orientagdo vocacional e o marketing para estas
carreiras sao muito importantes para as empresas europeias na “guerra dos talentos” entre
formacdo académica e profissional.

Como as Escape Rooms sao bem conhecidas na area do entretenimento, elas tém um forte
potencial para atrair e integrar grupos especificos com historiais econédmicos e sociais
desafiantes, tais como estudantes migrantes.

Realcando a sua abordagem prética, jogos de escape podem ser adaptados a diferentes
objetivos de orientacdo e aplicados de forma a familiarizar os alunos com diferentes perfis
profissionais.

Qualificacdo que corresponde as exigéncias do mundo do trabalho ndo é sé uma tarefa de
desenvolvimento para jovens. Diz respeito a transicdo para o mundo dos adultos, a
libertacdo da casa dos pais, a participacdo na sociedade e a toma de responsabilidade como
cidaddos. O caminho educacional e profissional seguido, determina ndo sé o futuro lugar
no mundo do trabalho, mas também tem impacto em a vida dos envolvidos.

www.escape2stay.eu
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O apoio politico para a expansdo da aprendizagem na Europa tinha sido mobilizado na
declaracao do Conselho da Unido Europeia em 2013 para a ‘Alianca Europeia para a
Aprendizagem’. Apesar da EFP dual e da ABT oferecerem muito boas perspetivas de
trabalho em ocupacdes amplamente solicitadas no mercado de trabalhos, continuam a
enfrentar os desafios da baixa atratividade para alunos/as e empresas na maioria dos
estados membros. Isto significa que é necessdrio um maior esforco para aumentar a
atratividade da EFP através da inovagao e sua modernizagao em termos da criagdo de novos
ambientes de aprendizagem, pedagogias e orientagdo vocacional.

Educagao e Formacao Profissional na UE

48%

de todos oslas
astudantes no
ensino secundario

(Dados de 2018)

8.5

milhbes de
estudantes
na educacao a
formagao
profissional

no ensing

secundario na
UE

Entre 58% A42%,
05 Quais.. 530 rapazes =30 raparigas

eurostatil

Na realidade a EU ndo tem mandato para poder harmonizar os sistemas educacionais de
cada estado membro; de facto foi expressamente proibido de o fazer pelo Tratado de
Maastricht. No entanto, ao definir objetivos em comum e conduzindo, através da definicao
de metas conjuntas e da realizacdo de exercicios de benchmarking, do financiamento de
empreendimentos politicos especificos e, sobretudo, da promocdao da mobilidade
transfronteirica e do reconhecimento mutuo de qualifica¢des, a UE tornou-se cada vez mais
assertiva no seu papel como motor das reformas nacionais (Loogma, 2016; Powell e
Trampusch, 2012)

Desde o inicio da crise financeira global, e mais claramente desde a explosdao da crise da
divida publica em 2011-2013, a Europa experimentou um reavivar do entusiasmo pela
educacdo e formacdo profissional dual. A aprendizagem eficaz deve ser atraente para os/as
alunos/as, empregadores/as e para a sociedade. Os/as jovens formandos/as devem estar
confiantes de que as habilidades que aprendem serdo relevantes para suas perspectivas de
longo prazo de empregos de alta qualidade. Para os/as empregadores/as, a aprendizagem
deve ser um meio econdémico de garantir que os/as novos/as recrutas tenham o
conhecimento e as habilidades de que necessitam. Quando tanto os/as alunos/as quanto
os/as empregadores/as ganham com o acordo, a sociedade também ganha.

Programas de aprendizagem que funcionem bem garantem que o que os/as jovens
aprendem correspondera as habilidades exigidas, sustentando a prosperidade pessoal e
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nacional, com os/as empregadores/as contribuindo para os custos de prepara¢do da
préoxima geracdo de trabalhadores/as em amplos setores profissionais. E através deste
equilibrio de interesses, impulsionado por uma forte parceria social, que milhdes de jovens
podem ser protegidos das piores consequéncias da recessdao econdmica que se avizinha.
(CEDEFOP “Os proximos passos para a aprendizagem”)

Para o Estado e para os/as proprios/as formandos/as é preferivel um conjunto mais amplo
de competéncias, pois significa mais op¢des no mercado de trabalho apds a graduagao. Os
sindicatos também tém interesse em garantir que os/as formandos/as recebam uma
formacdo abrangente e ndo sejam meramente usados como substitutos/as baratos/as de
mao de obra qualificada.

Para os/as empregadores/as, no entanto, isso significa ter que fornecer aos/as seus/suas
formandos/as habilidades que estdo muito além do que pode ser exigido pela propria
empresa, 0 que o torna caro e os exp0oe a caga furtiva por outras empresas que podem usar
os/as diplomados/as qualificados/as sem tendo investido em treinamento (Acemoglu e
Pischke, 1998; Becker, 1964).

A Skills Development Scotland (em portugués, Desenvolvimento de Competéncias Escdcia)
questionou mais de 2.500 empregadores/as para ouvir suas opinides sobre as
aprendizagens modernas e os beneficios que elas trazem para seus negécios. O inquérito
mostrou que os/as empregadores/as continuam a investir em aprendizagens modernas.
(https://www.sga.org.uk/sqa/79475.htm

O que dizem os empregadores/as acerca das Aprendizagens Modernas?

T oving the wewbfon Mot b 1rai e g newds

%% 92% 76% 8% 82% 84%

I oving the ewhglece

O=: @2 Q1%

oot an e to business Bos ooy fow ormphingiong appsontices

OO OO

Fonte: https://www.sga.org.uk/sqa/79475.html
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As aprendizagens sao também altamente heterogéneas a nivel organizacional. Em alguns
paises, a formagao no local de trabalho e a aprendizagem na escola alternam-se dentro de
uma semana; em outros, dois anos de escola de EFP sdo seguidos por dois anos em uma
empresa. Em alguns paises, a remuneracdo da aprendizagem aproxima-se da de um/a
trabalhador/a qualificado/a; em outros, ndo passa de uma mesada semanal.

O novo interesse pela aprendizagem apds a crise econdmica também gerou estudos
comparativos abundantes (Cedefop, 2018; Comissdo Europeia, 2012; Comissao Europeia,
2013; OCDE, 2018) que ilustram diferengas e semelhangas entre os programas de
aprendizagem.

Uma proposta sobre como explicar essas diferencas e semelhangas foi feita recentemente
por Markowitsch e Wittig (2019), que classificam 40 programas de aprendizagem
identificados em 25 paises europeus de acordo com quatro diferentes légicas de educagao
institucionais com base no objetivo principal do programa, organizacao, e definicao de
conteudos: formacgdao empresarial; educacdo e formacgao profissional; educagao escolar ou
universitaria; e formacao publica como parte da politica ativa do mercado de trabalho.

Tipologias de Educacgao e Logicas de Formacgao

relevantes para a aprendizagem

Légica Objetivo Responsabilidade  Financiamento

Formacaoem | Satisfacaodas Empresas Empresas (com co-

Empresa necessidades financiamento puablico)
de competéncias

S —— das empresas Conidada Comunidade

rofissionais . profissional profssionat

P Integragao numa (empregadores e (empregadores)
comunidade sindicatos)
profissional

Escola ou

Ensino Autoridade pablica Orgamento de Estado

Desenvolvimento S I
i : . ou instituicoes de
Superior pessoal e cidadania ensino privadas

Orgamento de Estado

Esquemas de .
publicos de (Re)-Integracaono  gervico pablico de
Formagao mercado de trabalho  orcado de trabalho

Fonte: parkowitsch & Wittig. 2019

grollmann(@bibb.de, markowitschi@ 3s.co.at :éq

Fonte: CEDEFOP “Os Proximos Passos para a Aprendizagem”

O compromisso politico foi desde entdo reforcado pela formalizacdo regulamentar das
aprendizagens, com a Recomendacdo do Conselho da UE sobre um quadro europeu para
Qualidade e Eficacia das Aprendizagens (Conselho da Unido Europeia, 2018).

As sugestOes para a reforma da politica de EFP, muitas vezes explicitamente centradas na
aprendizagem, também se tornaram comuns nas recomendacdes especificas por pais. Os
paises que no periodo 2012-2019 receberam recomendacdes explicitas para introduzir ou

9
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reformar os sistemas de aprendizagem, ou torna-los 'mais atrativos' para melhorar a
empregabilidade, produtividade ou coesdao social incluem Bélgica, Bulgaria, Croacia,
Dinamarca, Esténia, Irlanda, Franga, Hungria, Italia, Letdnia, Lituania, Luxemburgo, Malta,
Polénia, Portugal, Roménia, Eslovdquia, Eslovénia, Espanha, Suécia e Reino Unido.
(CEDEFOP)

Através dos fundos estruturais e de investimento europeus, bem como através dos
programas Erasmus+ e Garantia para a Juventude, a UE apoiou financeiramente a maioria
destas iniciativas e promoveu parcerias entre os ministérios da educa¢dao alemdo e
austriaco e outros estados membros da UE para desenvolver a formagao dual.
(https://www.bibb.de/en/25377.php) No projeto Escape2Stay, os parceiros da Austria e da
Alemanha transferem as suas experiéncias de longo prazo de um sistema de EFP dual real
para parceiros em Portugal, Eslovénia e Espanha.

Em paises como a Alemanha e a Austria, existe uma distingdo entre um sistema dual, uma
combinag¢do de formagdo numa escola de EFP e numa empresa (na forma de uma relagao
de emprego/aprendizagem, que pode ser classificada como aprendizagem em contexto de
trabalho), e um sistema escolar em tempo integral (a primeira op¢do é a mais escolhida).
As empresas entendem a formacao dual como forma de assegurar os seus recursos
humanos. No entanto, alguns estdao sentem mais dificuldades do que outros e precisam ser
mais ativos na atracdo de novos/as funcionarios/as juniores devido a escassez de
trabalhadores/as qualificados. Em termos de produtividade dos/as formandos/as, os
talentos dos/as mesmos/as ja entram em jogo durante sua formagdo. Em muitos casos,
os/as formandos/as geram mais receita do que custos. Além disso, os/as jovens
formandos/as trazem novas ideias e o impeto de uma nova geracdo para a empresa.

Tabela 1: Alemanha - Iniciantes apds o ensino médio em 2019 (MFEP 2020)

Iniciantes Total Percentagem
Numero total de Iniciantes 1,986,564 | 100%
A) Formagao Profissional 730,260 36.8%
-> formagao profissional dual 492,276 67.4%
-> formacdo profissional em base escolar 186.048 25.5%
-> outras formagGes em base escolar escola, isto é, formagao na fungdo publica 51,939 7.1%
B) Medidas no dominio transitério (ou seja, aquisicdo da maturidade da formagao, 255,282 12.9%
redugdo do desemprego, recuperagdo do certificado de conclusdo da escola)

C) C) Aquisi¢do da qualificagdo de entrada na universidade (normalmente baseada na | 486,261 24.5%
escola)

D) Entrada na universidade 511,761 25.8%

Os dois ultimos setores, que mostram o numero de alunos/as que adquirem qualificacdo
para ingresso no ensino superior e os/as alunos/as do primeiro ano nas universidades,
apresentam um numero bastante elevado, revelando um dos desafios das empresas que é
a competicdo por novos quadros juniores. Isto pode ser resolvido através da formacdo de
pessoal préprio, por exemplo com formacdo dual (estagios).
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O formato EFP dual é amplamente aceite na Alemanha do ponto de vista das empresas,

porque oferece varias vantagens para elas:
1. Produtividade dos/as formandos/as: os talentos dos/as formandos/as ja entram
em jogo durante sua formagdo. Em muitos casos, os/as formandos/as geram mais
receita do que custos. Além disso, os/as jovens formandos/as trazem novas ideias
e o impeto de uma nova geragao para a empresa.
2. Acesso a especialistas qualificados: ainda hoje, trabalhadores/as qualificados sdo
dificeis de encontrar. Aqueles/as que formam preparam a proxima geragdo muito
especificamente para as tarefas da empresa.
3. Custos de formagdo mais baixos: encontrar, formar e qualificar trabalhadores
qualificados é demorado e caro. Quem se forma sozinho/as economiza tempo e
dinheiro.
4. Menos miscasts: as empresas conhecem muito bem os/as seus/suas
formandos/as em dois a trés anos e meio: Tempo suficiente para verificar
motivacdo e adequagao. Miscasts caros sao muito mais raros do que na contratagao
de especialistas externos.
5. Identificacdo do/a funciondrio/a: a formacdo leva a uma maior identificacdo de
todos/as os/as funcionarios/as com sua empresa.
6. Beneficios da imagem: reputagdao como empresa de forma¢ao melhora aimagem
da empresa.

Falar sobre educagdo EFP e suas varias formas em todos os 27 membros da Unido Europeia
é um desafio, porque ndo existe um Unico sistema de EFP nas associa¢Ges de estados. Pelo
contrdrio, em todos os 27 paises, como vimos no pardgrafo anterior, a EFP tem respetivas
particularidades em funcdo de vdérios fatores, como as necessidades da populacdo e do
mercado de trabalho nacional.

Apesar das diferencas, ha outros aspetos que interligam todas as realidades do contexto
Europeu: a vontade de melhorar a atratividade da EFP e as suas vantagens; foi algo que
comecou a ser fomentado em 2002, com o Processo de Copenhaga, lancado com a
prioridade de melhorar a qualidade e atratividade da EFP e revisto em 2008, com o
Comunicado de Bordéus.

O Comunicado de Bordéus apontou varias acGes que podem ser realizadas para melhorar
a imagem e atratividade do ensino de EFP: orientagdao e aconselhamento, acesso e
participacdo equitativos na EFP, desenvolvimento de parcerias escola-empresa, entre
outras.

Um ano depois, a ENQA-VET, a Rede Europeia de Garantia de Qualidade no Ensino e
Formacao Profissional, listou seis condicGes que deveriam ser seguidas para tornar o EFP
mais atrativa para os/as alunos/as, e que sdo comuns ao EFP em todos os paises e ainda
muito relevantes atualmente:

1. Gestdo da Qualidade: é a chave para tornar a EFP atrativa e abrange areas como
legislacdo, governacao, servicos de informacdo e orientacdo, entre outros;

2. Relevancia para o mercado de trabalho: a EFP deve conduzir a qualificacdes que
sejam relevantes para os/as alunos/as no mercado de trabalho;
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3. Percursos de progressdo: os/as alunos/as devem poder transitar de um nivel de
qualificacdo para outro sem grandes dificuldades;

4. Estatuto e Imagem: esta relacionado com a forma como a EFP é promovido junto
do publico, e isso deve ser feito de forma apelativa;

5. Informacdo e Orientacdo: este topico diz respeito a forma como as informacdes
sdo apresentadas e a qualidade dos servicos de assessoria oferecidos pelas
instituicdes;

6. Facilitadores de Aprendizagem: a competéncia dos/as professores/as e

formadores/as é essencial para a experiéncia dos/as alunos/as, e se a qualidade do
ensino for fraca, eles sofrerdo com isso.

Como afirma o ENQA-VET (Associa¢do Europeia para Garantia de Qualidade- EFP), o termo
“atratividade” é subjetivo, e pode haver alguns casos em que o que é atraente em um pais
ndo é em outro. Ndo obstante, o ENQA-VET afirma que o impacto na atratividade da EFP

esta ligado ao valor que o mercado de trabalho e a sociedade em geral lhe atribuem.

Desta forma, a rede lista o que considera serem caracteristicas de ums EFP atrativa, e
apresentamos aqui uma sele¢ao delas:

e Qualidade da pesquisa que sustenta politicas e praticas;

e Qualidade da cooperagdo entre as partes interessadas, como a que existe entre a
EFP e o mercado de trabalho;

e Uso de abordagens, metodologias e ferramentas de aprendizagem eficazes;
® Servicos de informacdo, orientacdo e aconselhamento de qualidade;
e Um ambiente atrativo para os/as jovens.

Argumentou-se que a ligacdo entre as instituicdes de EFP e o mercado de trabalho é
importante e, de facto, o periodo de aprendizagem em contexto de trabalho (ou formacao,
como também é conhecido) é uma espécie de porta de entrada pela qual os alunos podem
passar para entrar no mercado de trabalho, e isso traz vantagens para dois grupos
diferentes:

e Os/as alunos/as, que tém uma excelente oportunidade de mostrar suas
habilidades para a empresa, o que pode resultar em uma futura oferta de emprego;

® As empresas, pois podem contratar mdo de obra qualificada e produtiva que ja
conhece a realidade do local de trabalho.

Geralmente, as profissdes técnicas e de TIC s3o as mais procuradas. E o caso da Eslovénia,
gue tem alta demanda nas areas de engenharia de programacdo, engenharia mecanica,
engenharia elétrica, fisica e matematica. Em Portugal a oferta de cursos de EFP foi alargada
para abranger areas como as energias renovaveis, eletréonica e automacao e TIC.

Em 2020, na Austria, as areas mais cobertas por um sistema de educac¢do dual foram:
metalurgia, comércio a retalho, tecnologia elétrica, tecnologia automdvel, tecnologia de
instalacdo e construgdo, escriturario, mecatrdnica, carpintaria, cabeleireiro/estilista e
cozinheiro.
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Na Espanha, nos niveis intermediario e superior, a maioria dos/as alunos/as esta
matriculada nas dreas de saude, administracdo e gestdo, informatica e comunicacado e
servicos socioculturais e comunitarios. Na Alemanha, a maioria da forca de trabalho é
representada por pessoas que passaram pela educacao e formacao profissional.

Uma das maiores vantagens da EFP é que ela quase garante que os/as alunos/as sejam
capazes de entrar no mercado de trabalho e ter um desempenho imediato. Os estagios
oferecidos durante o percurso académico permitem simular uma rotina de uma pessoa que
esta a atuar no mercado de trabalho real. Se esses/as alunos/as tiverem um desempenho
positivo, terdo a oportunidade de continuar a trabalhar na empresa. O facto de os/as
alunos/as considerarem fazer um estagio nao significa que eles/as cessem o contato com
o lado tedrico do processo de aprendizagem, pois ainda podem ir para a universidade para
continuar seus estudos.

Outra grande vantagem da EFP é que os/as alunos/as, ao concluirem um curso muito
pratico, sdo especializados em uma determinada area e, por terem sido treinados/as para
isso durante anos, conseguem atuar sem maiores problemas.

Em todos os cinco paises, a EFP existe hd um numero considerdvel de anos e existem
algumas consideragdes e estatisticas que comprovam a eficacia e a aceitacdo deste sistema
até agora:

e Na Alemanha, a formacao profissional representa tradicionalmente o maior
percurso educativo seguido pelos/as alunos/as apds o ensino secundario inferior. O
numero de iniciantes de um curso de EFP em 2019 representou cerca de 37% de
todos os alunos iniciantes. Destes, 67% optam pela forma de formacao dual;

® Em Portugal, mais de 37% dos/as jovens optaram pela EFP em 2019 e desde 2008
tem-se verificado uma diminuicdo do abandono precoce do ensino e da formacao;

e Na Espanha, nos ultimos cinco anos académicos, houve um aumento de 23% no
numero de alunos/as de EFP (a Espanha estad abaixo da média dos paises da OCDE
no que diz respeito a porcentagem de alunos/as entre 15 e 19 anos matriculados/as
em cursos de EFP);

e Na Austria, a educacdo profissional é altamente respeitada, pois possui um alto
nivel de aceitacdo e status social e econémico; no ano letivo de 2018/19, cerca de
76% dos/as alunos/as do 10.2 ano na Austria frequentaram uma escola profissional
(37% estavam matriculados/as em formacdo dual).

A diferenca das escolas de EFP em relagdo as escolas que oferecem cursos de EFP esta no
tipo de cursos oferecidos, mas uma coisa é comum a todas que é o foco em transformar
os/as alunos/as em pessoas especializadas em uma determinada area profissional,
conferindo-lhes o nivel 3 do EQF ou 4.
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2.2. Orientacgao profissional na EFP: os objetivos, 0s grupos-alvo e os
desafios enfrentados pelos profissionais

Tendo em conta a escassez de mado-de-obra qualificada (AL e AT) e a tendéncia para a
academizacao e o EFP como 22 escolha (IY e PT), é necessario em todos os paises parceiros
informar ainda melhor os jovens sobre as excelentes oportunidades de carreira oferecidas
pela EFP. Neste sentido, o projeto retoma a Agenda Europeia de Competéncias (EC, 2016),
onde destacou a necessidade de mostrar aos/as jovens e aos seus pais que a formacao
profissional pode ser uma carreira tao atrativa como os percursos de educacgao geral.

No sistema de ensino EFP, a orientacao
profissional € um passo importante na vida
educativa dos/as alunos/as. E um processo de
orientacdo conduzido por um/a orientador/a
vocacional e oferecido pela escola ou outras
instituicbes e tem como principal objetivo
ajudar os/as alunos/as a decidir qual o caminho
de formacdo em que devem se concentrar.
Sendo a orientacdo vocacional um processo de
orientacdo atenta a situagdo especifica do/a
aluno/a, deve ser realizada sempre tendo em g e e g8
conta as necessidades particulares do aluno. -

misa; incil
"i5ation of training regulations + Occupation P
-

ple c)
tions” b

Ystem dal

* 1egal framework (laws, regulations, reco™

SYSTEM LEVEL

Fonte: https://www.deqga-vet.de/en/learning-in-company.php

Nota:

No projeto ESCAPE2Stay os termos "orientagdo vocacional" e "orientagdo vocacional" sdo entendidos como termos
semelhantes para os esfor¢os de aconselhamento e informagdo sobre a escolha de uma carreira, especificidades sobre
os requisitos de carreira, como funciona o mundo do trabalho, boas razées para jovens a escolher um programa de EFP,
bem como informagdes sobre a situagdo e o desenvolvimento do mercado de trabalho.

Em geral, o principal publico-alvo da orientagdo profissional sdo os/as alunos/as com cerca
de 14 anos que frequentam o equivalente ao 92 ano do ensino regular. S3o jovens que
estdo em um momento decisivo de suas vidas em que precisam escolher qual caminho de

profissionalizacdo querem seguir adiante.

O principal desafio para o EFP/ABT é uma orienta¢do vocacional realista antes de o/a
aluno/a iniciar uma carreira profissional, caso contrario temos um numero elevado de
desisténcias e alunos/as frustrados.

O principal desafio para a EFP/ABT é oferecer aos/as alunos /as das escolas um processo
de orientacdo vocacional que lhes permita desenvolver uma ideia realista das suas préprias
capacidades e interesses e adquirir experiéncia pratica em varios campos profissionais.
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A orientacdo vocacional é um processo que tem duas
vertentes. Por um lado, temos os/as jovens que
procuram orientar-se para 0s seus proprios
interesses, competéncias e objectivos. O outro lado
consiste nas exigéncias do mundo do trabalho, para
o qual os/as jovens sdo orientados. Ambos as
vertentesprecisam ser constantemente
reequilibrados. (https://www.bibb.de/en/46.php )

5 BMBF / ANNEGRET HUITSCH Photography

Fonte: https://www.berufsorientierungsprogramm.de

A orientagao vocacional precoce e a compreensao clara dos perfis vocacionais ajudam a
garantir uma transicdo perfeita e bem-sucedida da escola para o mundo do trabalho. E
importante fornecer informagGes acessiveis e imparciais sobre a EFP para garantir que
os/as jovens possam fazer escolhas informadas. Também é importante criar uma imagem
positiva do resultado da aprendizagem em ocupagdes especificas da ABT.

Mas se olharmos rapidamente para alguns casos especificos de paises do consércio do
projeto, vemos que a meta varia um pouco.

Na Alemanha ha uma distin¢do entre dois grupos-alvo:

e Alunos/as dos trés ultimos anos letivos em que a orienta¢do abrange atividades
de formacgdo para a preparacdao para a formacdo profissional e para o ensino
profissional basico;

® Jovens com antecedentes migratdrios integrados em sistema de formacdo e/ou
no mercado de trabalho (assistidos pelo Ministério Federal da Educagdo e
Investigacdo e Agéncia Federal de Emprego).

Na Austria, a orientacdo profissional destina-se principalmente a criancas, adolescentes e
seus pais.

Na Espanha, os grupos-alvo variam de acordo com o nivel educacional:

e Os grupos-alvo dos Ciclos de Formacdo Profissional Basica (ou FPB) sdo os/as
alunos/as que ndo concluiram anteriormente o Ensino Secundario Obrigatdrio;

e Os grupos-alvo dos Ciclos de Nivel Intermediario (ou FPGM) sdo os/as jovens,
maiores de 16 anos, que tenham concluido o ensino bdsico obrigatério espanhol;

e O publico-alvo dos Ciclos de Nivel Superior (ou FPGS) sdo os/as jovens que
concluiram um ciclo intermédio ou bacharelado, geralmente fazendo
especializacdo em uma determinada area profissional.

Em alguns paises, como a Austria e Portugal, a orientacdo vocacional baseia-se
frequentemente nos resultados académicos, o que pode levar a uma demarcacao dos bons
alunos dos ndo tdo bons. Caso isso aconteca, os bons sdo aconselhados a continuar para os
niveis superiores enquanto os outros sdao aconselhados a nao o fazer.
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Para aqueles que desempenham o papel de orientadores profissionais, seja psicélogo ou
professor, hd uma série de desafios/dificuldades que podem enfrentar durante o processo:

e Os profissionais precisam ter as qualificacdes corretas;
e Uso de ofertas de aprendizagem digital;

e Dificuldade de combinar habilidades;

e Falta de transparéncia e excesso de informacao;

e Transmitir conhecimentos e habilidades necessarios para adolescentes e jovens
adultos que estardo no sistema de educagao geral por um tempo limitado;

e Lidar com migragao e multiculturalismo;

e Lidar com alguns disturbios nas esferas sociais da vida e do trabalho que podem
aumentar a pressao sobre conselheiros e clientes;

e A orientagdo de pessoas que sofrem de stress ou que estdo doentes
psicologicamente;

e Orientacdo profissional especifica para refugiados;

e Diversidade nas habilidades de escolha de carreira entre os jovens;
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2.3. Orientacéo profissional: definicéo e politicas nacionais

Em alguns paises que formam o consércio do projeto "Escape2Stay", existem claros
entendimentos comuns de orientac¢do e orientacao vocacional que se refletem nas praticas
implementadas.

O entendimento comum na Austria e na Alemanha é que o processo de orientac3o é algo
ao longo da vida e que converge e coordena duas dimensdes de um individuo: habilidades,
interesses, conhecimentos e desejos com as oportunidades, necessidades e exigéncias do
mundo do trabalho profissional.

Por outro lado, em Portugal, embora haja um entendimento comum de que a educagao
profissional foiinovadora quando surgiu, ainda ha muita negatividade em relagdo ao ensino
de EFP em geral, principalmente por parte de diretores/as e professores/as de outros tipos
de instituicdes.

No que diz respeito a implementagdo das orienta¢des de orientagdo profissional, hd o caso
das politicas nacionais e como estas podem influenciar. Uma politica nacional de
orientacdo profissional é implementada com o intuito de a promover, salvaguardando os
melhores interesses e necessidades dos/as alunos/as.

Em Portugal, as politicas enfrentam um conjunto estabelecido de desafios que incluem a
iminéncia do abandono precoce do ensino, a melhoria do apoio dos/as tutores/as aos/as
alunos/as e a oferta de EFP inicial e continuado de acordo com as exigéncias do mercado
de trabalho. O Programa Operacional de Capital Humano é um programa portugués que da
incentivos como bolsas e subsidios a potenciais estudantes com baixos rendimentos e é um
dos resultados do Portugal 2020, uma parceria entre Portugal e a Comissdo Europeia.

Em Espanha, foi recentemente apresentado um plano de modernizacdo do EFP que inclui
uma secc¢do que aborda a importancia da orientacao profissional e enumera alguns pontos
gue serdo trabalhados no pais nos proximos anos. Além disso, existe uma lei (Lei Organica
Espanhola 2/2006 sobre Educacdo) que afirma que a orientacdo educacional e profissional
€ necessaria para obter uma formacdo personalizada que eduque em conhecimentos,
habilidades e valores.

O Governo Federal e os Lander (estados federais com soberania na educagao) na Alemanha
sdo os responsaveis pelas medidas de orientacdo profissional e de estudo, que
normalmente incluem avaliagcbes de competéncias, estagios (de 2 a 3 semanas) em cada
ano letivo e aulas especificas sobre escolha de carreira e procedimentos de candidatura.
Além disso, existem também outras op¢bes que os/as estudantes na Alemanha podem
considerar e lugares aos quais podem recorrer para obter orientacdao profissional:
empresas de formacao, Agéncia Federal de Emprego, provedores de assisténcia vocacional
para jovens (por exemplo, Caritas).

Na provincia federal austriaca da Estiria, existe um quadro regional intitulado "Estratégia
Estiria para a Orientacdo Educacional e Profissional (Estratégia BBO)", que é um quadro que
aborda os processos de desenvolvimento da orientacdo profissional e é composto por
medidas que se concentram em pontos como garantia de qualidade, orientacdo em todas
as fases da vida e acompanhamento. A nivel nacional, para o setor escolar, o Ministério
Federal Austriaco da Educacao, Ciéncia e Investigacdo instituiu principios orientadores que
promovem medidas de orientacdo educacional e profissional nas escolas.
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2.4. Perspectivas futuras da educacao e formacao profissional nos
sistemas educativos europeus

O futuro da formacdo depende do papel e do valor que a sociedade em geral atribui ao
ensino e formacdo profissionais no futuro e do papel da formacdo em comparacdo com
outras formas de aprendizagem em contexto laboral.

Um dos principais desafios que a EFP enfrenta no futuro préximo é a digitalizagao cada vez
maior do nosso mundo e, posteriormente, de varias carreiras, e temas como Inteligéncia
Artificial (1A), automacao e dados cada vez mais presentes no discurso atual. Com isso em
mente, é importante que as instituicdes de EFP preparem seus/suas alunos/as para esse
cenario e 0s equipem com as mais recentes ferramentas e metodologias online, para que
possam desenvolver habilidades nessas areas e, portanto, se sentirem a vontade para
navegar em um mercado de trabalho que esta cada vez mais digitalizado. E se isso ja nao
era entendido como uma necessidade primordial, a pandemia do COVID-19 mostrou-nos o
quanto é importante ter uma presenga online de um determinado negdcio, ou o quanto é
essencial que o cidaddo tenha uma compreensao firme desses conceitos.

Num relatério intitulado “Educacdao e formacdo profissional na Europa, 1995-2035:
Cenarios para a educacdo e formacgao profissional europeia no século XXI”, o CEDEFOP
(Centro Europeu para o Desenvolvimento da Formacdo Profissional) especifica as trés
tendéncias futuras do EFP até 2035:

e Aumento da EFP em niveis superiores;
e Aumento de elementos baseados no trabalho nos curriculos;

e Melhorar a capacidade de resposta as necessidades do mercado de trabalho.

3. Scenarios for VET

Os/As respondentes aos
questiondrios colocados pelo B e T
CEDEFOP pensam, em média, que = t
> i
. . L. s =
existem dois cendrios futuros 3 Pluralistic
igualmente possiveis para o EFP H VET
g ;
superior: pode ser um setor 8 General Vocational
. Education/ . A—1 / » Education
paralelo ao setor do ensino Academic Xl I Professional
] i Knowledge Special 4 f Knowledge
superior regular, ou pode ser parte = BT | |
o . VET \| |
do sector (esta opcao foi preferida % 1y
por aqueles que estao 2 ;
= v
empregados em universidades). ? Distinctive Scue:
GE/NET Cedef
efop (2019,
Academic Drift Vocational Drift forthcoming)
grollmann(@bibb.de, markowitsch@3s.co.at : bby et for

Fonte: https://www.cedefop.europa.eu/files/the future of apprenticeships in europe three scenarios - grollmann markowitsch.pdf

18

www.escape2stay.eu



http://www.escape2stay.eu/
https://www.cedefop.europa.eu/files/the_future_of_apprenticeships_in_europe_three_scenarios_-_grollmann_markowitsch.pdf

Co-funded b
ESCape Stay u E?z-xs\::u:? P?/otgherme

: . . - ) fthe E U
White Paper: O que torna a Educagdo e Formag3o Profissional atrativa? CHRIE EHRpERR

Os/as respondentes aos inquéritos criados pelo CEDEFOP apontaram também um fator
essencial que diz respeito ao mercado de trabalho. Acredita-se que o cendrio digital
continuard a evoluir em ritmo acelerado, o que significa que as instituicbes e os/as
profissionais de EFP terdo de atender de forma mais intensa as necessidades do mercado
de trabalho. Isso poderia resultar em uma relacdo mais proxima entre o mercado de
trabalho e as varias instituicdes de EFP e seus/suas alunos/as, que podem, através desse
mecanismo, aprimorar suas habilidades com um feedback melhor e mais completo.

Na proposta de recomendagao do Conselho sobre o0 ensino e a formacao profissionais, a
Comissdo propde tornar o EFP preparado para o futuro:

O que propée a Comissédo para assegurar o futuro da EFP? -

Um sistema mais centrado
no aluno, dando aos — Aumentar a resiliénda
estudantes flexibilidade fu . & a prontid3o digital FE 4 more inclusive
realtivamente a quando e = | das instituiciies de EFP A Fpn_m:_h —
como estudam, ligando " & deformadores h
diferentes sistemas de
aprendizagem
= Aumentara ) ; ; £2%. Uma abord
B _@ £r [S; ».  Mais oportunidades de WT ma abordagem
: mobilidade dos , aprendizagem em [u Inclusiva,removento
estudantes para tornar Y contexto de trabalho barreiras a
05 programas particularmente através acessibilidade
europeus de EFP mais de estagios
atrativos
<]

O objetivo geral deve ser modernizar a politica de EFP da UE para responder as grandes
necessidades de mais qualificacdo e requalificacdo motivadas pela ambicdo comum de
estar a altura dos desafios do século XXI, em particular para apoiar a recuperacao da
pandemia de COVID-19 e contribuir para construir uma Unido Europeia mais sustentavel,
justa e resiliente.

A recupera¢do econdmica da crise da COVID-19 oferece uma oportunidade para acelerar
as reformas na EFP e reforgar a sua resiliéncia, nomeadamente através da digitalizagdo das
ofertas e métodos de aprendizagem e da adaptacdo agil as necessidades em mudanga do
mercado de trabalho.

A flexibilidade e as oportunidades de progresso nos setores de educacao e formacao e
entre eles sdo elementos-chave dos sistemas de EFP adaptados ao futuro. Além disso,
garantir que os programas de EFP sejam personalizados e centrados no/a aluno/a é
essencial para assegurar um forte envolvimento dos/as alunos/as e a atratividade dos
percursos de EFP que conduzem a uma maior empregabilidade. Isso inclui prestar atencao
a necessidade de garantir o acesso a ferramentas e tecnologias digitais para todos/as os/as
alunos/as, professores/as e formadores/as, bem como medidas de orientacdo adequadas.
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Fonte: Proposta de RECOMENDACAQO DO CONSELHO sobre educacio e formacio profissional
(EFP) para competitividade sustentavel, justica social e resiliéncia. Recomendacdo do Conselho
sobre educacdo e formacao profissional

O “V” em VET (em portugués EFP) também é para valor - a EFP oferece grande valor e
beneficios reais para jovens aprendizes, adultos e seus/suas empregadores/as. As
estatisticas do Eurostat mostram que a formacao profissional esta se tornando uma forma
de educac¢do mais popular a cada ano, com 49,3% dos/as estudantes do ensino médio na
Europa participando da formacao profissional em 2016.

Semana Europeia das
Competéncias Profissionais

"EFP é uma primeira escolha,
nao um plano B.”

- Marianne Thyssan, Ex- comissana Europeia

# Descobre o teu Talento - European

Commission

Fonte: https://ec.europa.eu/social/vocational-skills-week/v-vet-also-value en

Promover a educacgdo e a formacgdo profissionais europeus como uma referéncia global
para o desenvolvimento de competéncias, nomeadamente apoiando a internacionalizacao
dos sistemas de ensino e formacgao profissional em cooperacdo com a ETF ( Fundagao
Europeia para Formacdo Profissional) , concursos de competéncias e campanhas de
comunica¢ao para aumentar a atratividade e a imagem da EFP e proporcionar um acesso
facil ao informacdo sobre ensino e formacdo profissional e oportunidades de carreira
conexas, construcao e desenvolvimento das funcionalidades do Europass.

Fonte: Proposta de RECOMENDACAO DO CONSELHO sobre educagdo e formacao profissional
(EFP) para competitividade sustentdvel, justica social e resiliéncia. Recomendagdo do Conselho
sobre educac¢ao e formacao profissional
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2.4.1. Mudangas no mercado de trabalho

Empregos, mercados de trabalho e economias estdo a mudar rapidamente: globalizacao,
tecnologia, digitalizacdo, COVID-19 e um crescente setor de servigos sdo sintomas. Alguns
empregos correm o risco de serem perdidos para as maquinas. Outros estdo sendo
transformados e novos estdo sendo criados. Como resultado, as habilidades de que
precisamos também estdao a mudar. Ao mesmo tempo, novas formas de emprego estao em
ascensao.

A tecnologia pode substituir os/as trabalhadores/as em tarefas rotineiras que sdo faceis de
automatizar e complementar os/as trabalhadores/as em tarefas cognitivamente mais
exigentes que exigem criatividade e resolugdo de problemas. Para navegar com sucesso na
transicdo para um mundo de trabalho digital e prosperar nele — os/as trabalhadores/as
precisam nao apenas de habilidades digitais, mas também de uma ampla combinagao de
habilidades, incluindo habilidades cognitivas e socioemocionais. Em ocupagdes
relacionadas a tecnologia, sdo necessarias habilidades digitais avangadas. (Perspectiva de
Competéncias da OCDE 2019)

As empresas devem continuar a formar os/as seus/suas colaboradores/as para os/as ajudar
a adaptarem-se as novas exigéncias, pelo que o EFP é um grande desafio para o futuro.
Sistemas de formag¢do mais complexos e de longo prazo serdo necessdrios para
acompanhar a digitalizacdo e as mudancas resultantes: a aprendizagem ao longo da vida é
a Unica maneira de se adaptar constantemente a sistemas novos e disruptivos sem deixar
ninguém para tras.

A EFP apoia particularmente o envolvimento em empreendimentos criativos e da as boas-
vindas a mente aberta e ao alto envolvimento. Os/as candidatos/as, que podem mostrar
gue estdo dispostos a abordar as oportunidades e os desafios que essa cultura de
aprendizado acarreta, sdo os vencedores da corrida para uma colocacao.

Figura 4.1 Competéncias futuras que correspondem a tarefas dominantes no mercado de trabalho

Resolugao de problemas complexos Competéncias
em palses | e ambientes ricos em tecnologia congnitivas de

setores / . nivel elevado
empresas T Aprendizagem autonoma
mais Criativo

Competéncias

desenvolvidos empresariais

Competéncias
sociais

Trabalho de
rotina
realizado por
pezzoas

em palses |/ setores [ empresas menos desenvolvidos
Fonte:  Euler, 2017

https://www.cedefop.europa.eu/files/3087 en.pdf
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Gerente de redes sociais, anfitrido/a do Airbnb, influenciador/a, especialista em SEO
(Optimizagdo para os Motores de Busca), criador/a de aplicativos, motorista Uber,
engenheiro/a de carros auténomos, produtor/a de podcast e operador/a de drones; estes
sdo apenas alguns dos empregos que ndo existiam dez anos atrds. Como resultado, as
habilidades de que precisamos também estdo em mudanga. (UE, Centro Comum de
Investigacao A MUDANCA DA NATUREZA DO TRABALHO E DAS HABILIDADES NA ERA
DIGITAL)

Concentrando-se no periodo entre 2021 e 2030, o CEDEFOP apresenta-nos uma extensa
estimativa das perspetivas de vagas futuras, a varios niveis. A sua analise € muito completa,
por isso nomearemos um numero seletivo de suas descobertas aqui.

Em todos os 27 membros da Unido Europeia, é possivel observar grandes variagdes no
numero de vagas de emprego (os nimeros sao absolutos). Alemanha (19.856.292), Franga
(11.541.952), Italia (10.593.380) e Espanha (9.248.887) sdo os paises que terdo um total
maior. Do outro lado do espectro, paises como Malta (46.563), Luxemburgo (242.005),
Esténia (255.999), Chipre (278.337), Letonia (357.555) e Lituania (453.748), terdo menos
aberturas.

Em relacdo aos 27 membros da UE, os 5 principais empregos que estardo mais
representados sao:

1. Profissionais associados aos negdcios e administracdo (6.841.908);
2. Vendedores/as (5.354.938);
3. Trabalhadores/as de servigos pessoais (4.391.211);
4. Profissionais do ensino (4.321.523);
5. Profissionais de limpeza e ajudantes (4.284.916).
Os trabalhos que terdo um pequeno aumento sao:
1. Vendedores/as de rua e afins e servicos (49.032);

2. Trabalhadores/as florestais, de pesca e de caca especializados orientados para o
mercado (91.649);

3. Artesdos/as e tipografia (346.567);
4. Outros/as auxiliares de escritério (348.228);
5. Trabalhadores/as agricolas, florestais e da pesca (518.531).

Do outro lado do espectro, haverd uma evolucdo negativa de 77.726 no setor da
agricultura, pesca e caca de subsisténcia.
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== E cada vez mais importante que, para além do

mudangas e a tornarem-se mais flexiveis e
PQSS\A/ORD _ encontrar emprego sem requalificacdo prévia. E

-~ conhecimento, os individuos adquiram aptiddes e
USQR - competéncias que os ajudem a antecipar as
- > S - )

EMP’L@yﬁﬁ — resilientes. Para os/as trabalhadores/as pouco
z qualificados/as no futuro, serd mais dificil
«4 SV*LLS , um grande desafio para o Sistema de Formacao
| ASANM S = = Profissional e Educacional na Europa formar as

o BEE = pessoas da forma correta.

Fonte: A Comissao Europeia “A Natureza Mutavel do Trabalho”

2.4.2. Pandemia COVID-19 e a Educacao e Formacao Profissional

A pandemia de COVID-19 reduziu drasticamente a atividade econédmica e a demanda por
mao de obra, resultando em uma reduc¢ado estimada de 4,4% no total de horas de trabalho
em todo o mundo no segundo trimestre de 2021, abaixo dos 4,8% no primeiro trimestre
de 2021 e 8,8% em 2020. A pandemia trouxe uma perturbagdo generalizada aos mercados
de trabalho em todo o mundo. (Organizacdo Internacional do Trabalho 2021)

A pandemia de COVID-19 estd também a criar grandes desafios para o ensino e a formacao
profissional. Muitas pessoas na UE perderam o emprego ou sofreram uma perda
significativa de rendimentos. Muitos precisardao adquirir novas habilidades e mudar para
novos empregos em um setor diferente da economia. Mais precisarao se aprimorar para
manter seu emprego em um novo ambiente de trabalho. A pandemia do COVID-19 afetou
muitos/as jovens em um momento critico de suas vidas, interrompendo sua transicdo da
escola ou universidade para o trabalho. Evidéncias de crises anteriores mostram que entrar
no mercado de trabalho durante uma recessdo reduz as probabilidades de emprego de
longo prazo, os saldrios e as perspectivas de desenvolvimento de habilidades no trabalho.

A pandemia do COVID-19 esta a dificultar a conclusao de atividades de formagao baseadas
em trabalho para os alunos do EFP. Como as recessdes econdmicas anteriores mostraram,
uma reducdo na atividade econdmica ndo afeta apenas os empregos regulares, mas
também os locais de formacdo, principalmente devido as empresas que tentam cortar
custos (Brunello, 2009).

Além da necessidade imediata de cortar custos, evidéncias da Alemanha mostram que as
empresas também baseiam sua decisdo de oferecer oportunidades de formagdo nas
expectativas sobre o futuro ciclo de negdcios, especialmente porque os acordos
contratuais de formacao sao dificeis de serem rescindidos prematuramente (Muehlemann,
Pfeifer e Witte, 2020 [ 7]).

A crise atual pode até trazer uma maior reducdo na oferta de oportunidades de
aprendizagem em contexto laboral, incluindo estdgios, dada a incerteza quanto a possiveis
ondas subsequentes da pandemia e consequentes confinamentos, mas também a luz da
dificuldade de organizar a formacao em locais de trabalho que se deparam com normas
rigidas de saude e seguranca.
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Na Alemanha, o nimero de contratos de formacdo concluidos caiu 9,4% em 2020 em
comparac¢do com o ano anterior (Servico Federal de Estatistica, 2021).). Da mesma forma,
evidéncias recentes do Centro de Educagdo Profissional na Eslovénia mostram que 22%
dos/as alunos/as do ano passado em programas de veterindrios/as superiores ndo tiveram
acesso a formacgdo baseada em trabalho na primeira metade do ano letivo 2020/21.

As comparagles internacionais da OCDE mostram consistentemente que a educagao
profissional de alta qualidade é a pedra angular das transi¢oes efetivas dos/as jovens para
o mercado de trabalho e, se a pandemia revelou alguma coisa, foi o quanto os empregos
para os quais a educagdo e a formacgdo profissional preparam os/as jovens sdo a espinha
dorsal das nossas economias.

A educagao e formagdo profissional podem desempenhar um papel fundamental na
recuperacao da pandemia de COVID-19, equipando os/as alunos/as com as competéncias
de que o mercado de trabalho necessita e proporcionando aos adultos oportunidades
relevantes de qualificacdao e requalificacao. Sistemas de educac¢ao profissional responsivos
e flexiveis sdo cruciais para garantir que a oferta e o conteldo dos programas sejam
relevantes e acessiveis. (OCDE 2021)

3. Escape Rooms

3.1. Inovacg6es mais recentes sobre Escape Rooms em paises europeus:
educacéo geral

Embora com algumas variacdes especificas em cada pais, na Alemanha, Austria, Eslovénia,
Espanha e Portugal, hd exemplos de Escape Rooms a serem utilizadas como ferramenta
educativa para transmitir conhecimento (em alguns paises estes métodos sdo mais
utilizados do que noutros).

Aprofundando o tema, podemos ver que nesses paises esse processo de gamificacdo é
implementado em varios niveis e tipos de ensino desde a escola primaria até a
universidade. E esses jogos sao usados em aulas que ensinam matérias como matematica,
fisica, biologia, histéria, geografia, linguas e nutricdo e apresentam uma série de desafios
para que os/as alunos/as aprendam o curriculo e desenvolvam habilidades enquanto
brincam e resolvem mistérios. Nos paragrafos seguintes, os exemplos associados a cada
pais sdo de carater exemplar, pois ha mais cendrios de aplicacdo a encontrar em cada um.

Na Espanha, a abordagem Escape Rooms é definida como os 4 Cs: pensamento critico,
colaborativo, criativo e comunicativo. S3o implementados nas escolas primarias e
secundarias, nas universidades e no sector da formacdo profissional. Recorrendo a
metodologia da aprendizagem ludica, tém como objetivo treinar soft skills (como trabalho
em equipa, comunicacdo e pensamento critico) e hard skills (competéncias técnicas). Ha
uma diferenca na forma como os Escape Rooms sdo implementados na Espanha
dependendo do nivel educacional: nas escolas primarias o foco é treinar as habilidades
sociais mencionadas, mas nas universidades os jogos sdo usados para treinar os/as
alunos/as em assuntos relacionados ao seu diploma.

24

www.escape2stay.eu



http://www.escape2stay.eu/
https://www.oecd.org/fr/education/implications-of-the-covid-19-pandemic-for-vocational-education-and-training-55afea00-en.htm

Co-funded by tt
ESCape stay n Efa;:ui P:og]r(;mme

: . . - ) fthe E U
White Paper: O que torna a Educagdo e Formag3o Profissional atrativa? e s

O governo regional de Aragdo, no nordeste da Espanha, deu um impulso a implementacao
de Escape Rooms na educacdo, promovendo um projeto que envolve a formacdo de
professores/as na implementagdo deste processo de gamificagdo na sala de aula.

Na Austria, hd casos de professores/as que ensinam alunos/as prestes a ingressar na
universidade que usam os Escape Rooms como método de formacdo de equipas ou para
inspirad-los a combinar habilidades e conhecimentos para resolver quebra-cabecas.

Devido a um aumento do reconhecimento do seu potencial, houve um aumento recente
na implementacdao de Escape Rooms nos varios setores educacionais na Alemanha e
existem algumas universidades que ja incorporam essa metodologia nos processos de
aprendizagem de seus/suas alunos/as. Temos o caso da Universidade de Ruhr em Bochum
que possui uma Escape Room que serve de laboratdrio de pesquisa e aprendizagem para a
educacdao empreendedora. Na Universidade Técnica de Braunschweig hda uma sala de
quebra-cabegas de matematica onde os/as alunos/as ficam trancados e tém 60 minutos
para resolver quebra-cabecas relacionados a dlgebra.

Na Eslovénia e em Portugal as Escape Rooms sdo principalmente utilizadas para fins de
entretenimento. No entanto, algumas escolas destes dois paises implementam este
processo de gamificacdo. No caso da Eslovénia, as Escape Rooms sdao mais implementadas
nas escolas primdrias com a intengdo de tornar o processo de aprendizagem mais divertido
(por exemplo, matematica). No setor educativo portugués as Escape Rooms sdao mais
utilizadas no 12 Ciclo do Ensino Basico (CEB) com varios objetivos, desde o ensino da lingua
inglesa de uma forma que fuja dos métodos de ensino mais tradicionais ainda presentes no
século XXI até a formacdo do comportamento dos/as alunos/as dentro e fora da sala de
aula.

3.2. A implementacdo de Escape Rooms na orientagdo vocacional

Nos paises que formam o consércio podemos ver alguns casos de Escape Rooms sendo
implementados no setor de EFP.

A Alemanha é um pais onde o processo de gamificacdo que inclui Escape Rooms, esta a ser
continuamente conduzido por escolas e empresas para orienta¢do de carreira.

Um exemplo da Austria é a empresa independente “Game Institute”, que oferece sua
metodologia de Escape rooms para fins educacionais e com o objetivo de preparar os/as
alunos/as da EFP para um exame final. Aqui, o desafio é para os/as alunos/as, com base na
sua experiéncia de aprendizagem, criar e acompanhar um jogo que sera depois resolvido
pelos seus professores/as/orientadores/as.

Uma escola do sistema de ensino EFP portugués recorre as Escape Rooms para ensinar
aos/as alunos/as do 11.2 ano a obra de um dos mais famosos escritores portugueses,
Camilo Castelo Branco, que os/as alunos/as desse ano tém de estudar; esta é uma pratica
realizada com a intencdo de motivar os/as alunos/as a descobrirem mais sobre o autor.
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Na Eslovénia, no Centro Escolar de Velenje, havia um documento detalhando a experiéncia
de um grupo de alunos/as que criou uma Escape Room que promovia o programa de TIC
da escola e que poderia informar os/as visitantes. Alguns alunos e alunas que aceitaram o
desafio tornaram-se mais eficazes durante as aulas posteriores.

Na Espanha, esse processo de gamificacdo foi adotado em algumas escolas para que os/as
alunos/as se tornassem mais conscientes de suas soft e hard skills (competéncias pessoais
e técnicas). Nas escolas de duas cidades espanholas, Almeria e Murcia, as Escape Rooms
sao usadas para motivar os dois grupos diferentes em uma sala de aula: no caso do
primeiro, as Escape Rooms sdo direcionadas aos/as alunos/as e, no caso do segundo, esse
processo destina-se ao corpo docente para apresenta-los/as as novas praticas educativas.

3.3. Elementos da EFP e do mundo do trabalho a ser demonstrados numa
Escape Room

Ao contrdrio do que muita gente diz, uma Escape Room pode ser muito mais do que um
simples jogo apenas para puro entretenimento. Em vez de se concentrar apenas em
proporcionar diversdo aos/as participantes, também pode ajuda-los/as a treinar
habilidades que sdao importantes na sociedade de hoje e no mundo do trabalho profissional.

Alinhado com isso, o ensino EFP é um percurso educativo que tem como principal missdo
preparar os/as alunos/as para o mundo do trabalho profissional e que resulta em taxas de
emprego positivas.

Assim, os cursos de EFP tém muita pratica e essa abordagem pratica pode ser transferida
para o jogo. Se o consorcio pretender formar os/as participantes na area da engenharia
mecatronica, por exemplo, poderd conceber tarefas que recorram a realidade virtual e
circuitos simples.

Quando falamos de competéncias que podem ser promovidas durante um jogo de fuga, ha
uma distingdo que precisa ser feita entre hard skills e soft skills (com pet~encias técnicas e
competéncias pessoais). O primeiro pode ser treinado durante um jogo de fuga quando
os/as participantes estdo, por exemplo, a trabalhar com uma maquina que pode ser
encontrada na realidade como um computador —isso é algo que enfatiza o lema "aprender
fazendo".

Mas estes ultimos também sdo importantes, se ndo mais: as soft skills sdo reconhecidas
como as mais importantes a adquirir se quisermos entrar no mercado de trabalho. Segue
uma lista de soft skills que podem ser treinadas em um jogo de fuga e que sao importantes
para o mundo do trabalho profissional:

e Comunicacdo (em um jogo de fuga os/as participantes precisam ser capazes de
comunicar suas ideias com clareza para avancar na narrativa;

e Gestdo emocional (alguns/algumas potenciais alunos/as de EFP sdo propensos/as a
desistir facilmente porque estdo, por exemplo, frustrados/as com alguma coisa - um
jogo de fuga pode ajuda-los a superar isso através de conquistas);
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e Medo de falhar;
e Dinamizac¢do (muito importante principalmente no setor das TIC);

e Trabalho em equipa (isso é essencial porque alguns alunos e alunas sdo intolerantes
com a maneira de outras pessoas fazerem as coisas, mas um processo de gamificacdo
como um jogo de fuga pode ajuda-los/as a trabalhar com outras pessoas para chegar a
uma solucdo);

e Lideranga;
® Pensamento critico;

e Pensamento inovador (o motivo pelo qual algumas empresas prosperam em tempos
dificeis, como a pandemia do COVID-19);

® Tolerancia (sem ela, podem surgir conflitos);
e Organizagao;
e Planeamento;

e Habilidades de escrita (isso pode ser treinado ao criar uma narrativa).

O principal publico-alvo do projeto “Escape to stay” nasceu cercado de tecnologia e formas
rapidas de comunicacdo. Portanto, os desafios relacionados as profissdes técnicas e das TIC
sdo muito pertinentes. Os/as jovens estdo tdo acostumados/as a usar seus telefones que
ndo se sentiriam estranhos ao enfrentar um desafio que os obrigasse a ler um cddigo QR,
por exemplo.

Um grande motivo para investir na promocdo de profissdes técnicas e das TIC nas Escape
Rooms é o fato de as carreiras nessas areas serem menos propensas a sofrer um retrocesso
durante uma grande crise econdmica, algo que foi observado durante a pandemia de
Covid-19. N3do sé isso, as carreiras nesta drea também ajudam a resolver problemas e
desafios futuros que a humanidade pode ter que enfrentar.

3.4. Elementos de um jogo de fuga
3.4.1. Histéria, desafios e cernario

Quando alguém quer criar um jogo de fuga, existem dois modos de atuacdo realmente
importantes que devem ser seguidos para chegar ao resultado final. Um é pensar numa
histéria muito boa com o objetivo de prender a atengdo dos/as participantes e a outra é
pensar nas atividades e enigmas que podem ser incluidos no jogo que entdo se torna
completo e coeso.

No final, esses dois aspectos do jogo de fuga devem ser pensados com o publico-alvo em
mente, o que significa que ndo devemos criar uma narrativa/jogo Unico e um conjunto
Unico de enigmas para adultos e jovens. Finalmente, a narrativa quanto os desafios estado
conectados por um terceiro aspecto importante da sala, que é o cenario.
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Com tudo isto em mente, o consdrcio do projeto Escape2Stay tem também de indicar
previamente os temas e/ou profissdes de EFP que gostaria de ver promovidos.

Para que um jogo de fuga funcione bem e tenha um efeito duradouro nos/as seus/suas
participantes, os/as criadores/as devem pensar numa histéria realmente boa e
interessante, algo que posteriormente também justifique os desafios encontrados durante
0 jogo. Se houver um bom contexto para o jogo que os/as participantes estdo prestes a
jogar, ha uma chance maior de que eles/elas se sintam imersos/as nele.

As ideias de histdrias podem variar muito, mas ha temas gerais comuns a grande maioria:

e histdorias em que os/as personagens estdo em perigo (por exemplo, agentes
precisam salvar a humanidade de ser exterminada, um grupo de cientistas precisa
encontrar uma cura para um virus e uma bomba precisa ser desarmada);

e histérias que acontecem em seu mundo (por exemplo, resolver um assalto ou
assassinato, libertar uma pessoa) ou sobre coisas com as quais eles estdo
familiarizados (por exemplo, séries de TV e filmes);

e e histérias que tém personagens completamente diferentes de sua realidade (por
exemplo, narrativas do tipo ficcdo cientifica que contém um certo elemento
sobrenatural como extraterrestres).

A seguir estdo algumas das configuragdes mais comuns para um jogo de fuga nas quais o
consércio pode se inspirar:

e Prisoes;

e Laboratérios;

e Masmorras;

e Cenacriminal;

e Viagem no tempo (passado ou futuro).

A criacdo da narrativa e dos desafios deve ser feita tendo em conta o espaco de uma sala
de aula tipica. Uma vez que o foco do consdrcio do projeto “Escape to stay” é a concepgao
de um jogo para telemével para ser jogado em sala de aula, é uma boa pratica pensar em
uma ideia que possa funcionar em todas as salas de aula. Se os parceiros quiserem pensar
em ideias mais complexas, como um jogo ambientado em uma masmorra ou uma estacao
espacial, eles devem saber que, para projetar uma experiéncia visualmente imersiva,
havera mais custos em aderecos e no cenario.

Ha um aspecto importante a ter em mente se a histéria que esta a ser projetada é baseada
em narrativas existentes (programas de TV, filmes, videogames, etc.): como os
participantes provavelmente estao familiarizados com a narrativa, havera expectativas as
quais os/as criadores/as da Escape Room terdo que corresponder. Jogos baseados em
narrativas completamente novas, embora mais dificeis de projetar, ndo possuem esse
desafio inerente.

A outra coisa importante a ter em mente ao projetar um jogo de fuga sdo os enigmas e
atividades que complementardo e reforcardo a histéria. O/A criador/a deve projetar
quebra-cabecgas coerentes e inteligentes com o objetivo de motivar os/as participantes a
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terminar o jogo e se os desafios ndo forem ldgicos, hda uma boa chance de os/as
participantes perderem o interesse

A primeira coisa que os criadores devem ter em mente ao projetar quebra-
cabecas/enigmas é que “mais” ndo é sindbnimo direto de “melhor qualidade”. Isso quer
dizer que é preferivel ter menos quebra-cabecas com boa qualidade do que muitos quebra-
cabecas que ndo sejam logicos e intrinsecamente ligados a narrativa.

Como é o caso das escolhas narrativas, hda uma boa variedade de tipos de desafios que
os/as criadores/as podem adicionar aos seus jogos, mas ha aspectos em que todos os
desafios se devem focar como memaria, nUmeros e/ou ldgica, raciocinio logico, linguistica,
entre outros. Dito isto, todos os desafios devem ser complementares a narrativa, coerentes
e bem conectados e ndo apenas focados em assuntos ociosos.

E em relacdo a forma dos quebra-cabecas, existem duas maneiras de os/as criadores7as
terem em mente o publico-alvo: quebra-cabegas tradicionais e quebra-cabecas mais
modernos que fazem uso da tecnologia. No primeiro caso poderia haver, entre outros itens
e materiais, quebra-cabecas, caixas/cofres trancados com chaves e/ou cadeados e
fotografias. No segundo caso os/as criadores/as devem recorrer a materiais cada vez mais
utilizados em salas de fuga como computadores, tablets, smartphones, cédigos QR e
mensagens escondidas com tinta invisivel que necessitam de uma lampada UV para serem
decifradas.

Os desafios ndo devem ser nem muito dificeis, pois ha o risco de os/as jogadores/as se
sentirem desmotivados/as, nem muito faceis, pois assim ndo haveria uma grande sensac¢do
de recompensa ap6s a conclusdo. Os mesmos ndo devem exigir uma educacao especial e
se o jogo exigir informacdes especificas que os/as jogadores/as ndo possuem, a prépria
sala/cenario deve ajuda-los/as a encontra-las. Exemplos de desafios e atividades a serem
implementados:

e Reconhecer padrdes numéricos e de cores;

e Decifrar adivinhas e enigmas;

e Encontrar um objeto ou cédigo oculto;

e Encontrar palavras para preencher os espagos em branco de um texto;
e Exercicios de matematica;

e Usar um cédigo QR para encontrar outro objeto;

e Encontrar as varias pegas de um quebra-cabecas para ver a solu¢ao de algo;
e Recorrer a plataformas online para avangar na narrativa;

e Encontrar palavras espalhadas pela sala com uma luz UV;

e Encontrar a chave de uma fechadura;

e Usar um objeto de forma diferente;

e Usar espelhos para encontrar uma resposta em uma imagem.

Com a narrativa e os materiais em mente, os/as criadores/as do jogo devem se concentrar
em um terceiro aspecto que conectard tudo: o cenario. Para projetar uma experiéncia mais
imersiva, muita atencao deve ser direcionada para o ambiente e a decorag¢do da sala. Se a
narrativa é ambientada em uma masmorra, a sala precisa ser mais escura, mas se for
ambientada em um laboratério, precisa de mais luz.
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Além disso, os aderecos também sdo parte essencial de uma experiéncia imersiva, pois
agregam valor ao tema geral do jogo e, se os/as criadores/as tiverem a possibilidade de
obté-los, melhor ainda.

3.4.2. Duracao, numero de jogadores e o seu papel

A duracdo de um jogo de fuga depende de uma variedade de fatores - ou seja, 0 nimero
de participantes, o numero de tarefas que eles/as precisam realizar e a intensidade da
experiéncia do jogo. No entanto, a duragao do jogo deve ser idealmente de meia hora a
uma hora. Além disso, também deve ser considerado um tempo extra (ndo mais de dez
minutos) para apresentar os/as jogadores/as ao jogo e dar-lhes uma histéria de fundo —
esta fase introdutdria visa motivar e aumentar as expectativas dos/as participantes e nesta
parte também poderia haver um pequeno video para intensificar isso.

Se a duracdo do jogo de fuga for curta (por exemplo, 30 minutos), ndo deve abranger
muitos assuntos e apresentar muitos desafios. Por outro lado, se a sala durar uma hora, os
criadores podem incluir mais quebra-cabecas, mas também afeta o nimero de pessoas que
podem joga-la em um dia.

O numero de pessoas a num jogo de fuga também depende de outros fatores como o
tamanho da sala onde o jogo estd sendo jogado, a dificuldade do desafio e seus objetivos.
Se o objetivo for que os/as participantes se divirtam mais ou se o jogo for jogado no
contexto de um evento de teambuilding, um grupo entre seis e dez pessoas funciona bem.
Mas se o desafio for pensado para ser resolvido da forma mais rapida possivel, o grupo
deve ter entre trés e seis pessoas.

Existem trés coisas que serdo imediatamente afetadas pelo nimero de jogadores/as em
um jogo. O primeiro é o numero de tarefas que precisam ser realizadas (caso o numero de
jogadores/as seja definido antes das tarefas). A segunda diz respeito ao mestre do jogo e
sua capacidade de entreter e orientar todos os/as participantes durante todo o jogo (por
exemplo, o processo de dar dicas). A Ultima coisa é a dispersdo dos/as participantes: quanto
mais participantes houver, mais chances eles/elas terdo para criar subgrupos ao redor da
sala.

Durante a experiéncia de um jogo de fuga existe um papel cujas funcdes sdo sempre claras:
o mestre do jogo. Esse papel é sempre assumido por alguém que ndo esta a jogar, mas é
responsavel pelo jogo e pelo seu desenvolvimento. As principais fungdes de um mestre de
jogo sao:

e supervisionar o jogo;

e dardicas (se solicitadas pelos/as participantes, ou se o mestre do jogo perceber que
eles/as estdo travados);

e ndo interferir muito no jogo.

Normalmente, um mestre do jogo ndo esta presente na sala. Em vez disso, ele/ela esta
assistindo de fora, principalmente por meio de cameras. Caso precise dar uma dica, a
comunicacado pode ser feita pela cAmera ou por um walkie-talkie. Embora essa op¢ao nao
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seja tao frequente, ha sempre a possibilidade de o mestre do jogo fazer parte do jogo e se
tornar um/a personagem da narrativa, estando assim dentro da area de jogo.

Como o consércio do projeto “Escape2stay” estard a criar um jogo para celular, talvez a
segunda opc¢do seja mais viavel, pois dessa forma ndo é necessario mais uma sala para o
mestre do jogo estar ou a instalacdo de cameras. Com isso dito, vale a pena notar que a
pratica do mestre do jogo se tornar um personagem nao deve ser uma pratica fixa para
todos os jogos.

A atribuicdo de papéis dos/as participantes de um jogo de fuga é um tema sensivel. Por um
lado, existem papéis definidos que podem ser atribuidos aos/as jogadores/as, mas, por
outro lado, o ato de atribuir um papel antes do inicio de um jogo corre o risco de colocar
um rotulo definitivo naquele/a participante, deixando-o a pensar que deve fazer apenas
essas tarefas especificas.

Se a atribuicdo de papéis deve ser feita, ha trés coisas que precisam ser consideradas:

e a primeira é que esse processo precisa ser fluido e dindmico, o que significa que
um/a jogador/a pode comegar com uma fungdo especifica, mas a medida que os/as
jogadores/as avancam no jogo, podem mudar de fung¢do se houver oportunidade
para isso.

e 0 segundo ponto a ser considerado é que a atribuicdo de papéis deve ser
dependente do jogo/cenario em que os/as jogadores/as estardo imersos e dos
desafios que encontrarao.

e O terceiro aspecto a ter em mente é o feedback do/a jogador/a sobre os papéis
apo6s terminarem de jogar; escuta-los/as pode ser fundamental para o projeto, pois
o consércio fica sabendo o qudo confortavel eles/as se sentiram em seu(s) papel/
papéis.

A seguir estdo alguns exemplos de papéis que podem ser atribuidos aos/as jogadores/as
em um jogo de fuga:

e e Lider: o/a jogador/a que orienta a equipa durante todo o jogo;

e e Leitor/a: o/a jogador/a que |é as pistas em voz alta para a restante equipa;

e e Matematico/a: o/a jogador/a responsavel pelos desafios matematicos;

e e Pensador/a: o/a jogador/a responsavel pelos exercicios ldgicos e analiticos;

e e Colecionador/a: o/a jogador/a que recolhe todas as pistas a medida que o jogo

avanga;
e o Lock picker: o/a jogador/a que é responsavel por abrir todas as fechaduras.

Quando ha uma situacdo de um grande grupo de jogadores/as (mais de seis), o ato de
atribuicdo de papéis pode ser Util, pois pode haver uma espécie de “lider” a quem todos
reportam e que tem a responsabilidade de supervisionar todas os enigmas/ pistas e o
progresso do jogo. Por outro lado, em grupos menores, papéis muito especificos e fixos
podem ser uma desvantagem.
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3.4.3. Modos de jogo e elementos decorativos
Existem duas opgdes para jogar um jogo de fuga: offline e online.

e O primeiro é mais comum e é considerado o modo que proporciona uma
experiéncia mais imersiva, pois é jogado in loco e faz com que os/as jogadores/as
interajam pessoalmente, permitindo que desenvolvam suas habilidades
interpessoais (e caso seja jogado em sala de aula, permite que o/a professor/a
controle melhor os procedimentos).

e O segundo é jogado principalmente em um computador ou tablet, mas também
empresta alguns aspectos ao modo offline: existem jogos offline que exigem que
os/as jogadores/as usem um computador ou um tablet para resolver um quebra-
cabecas.

Existem alguns casos em que o modo online de um jogo de fuga pode ser realmente
vantajoso, nomeadamente quando os/as participantes estdo em localiza¢Ges geograficas
diferentes. Mas um jogo offline também pode ser jogado por apenas uma pessoa, ou até
mesmo por duas pessoas que estdo no mesmo espaco, e neste caso, elas podem estar
jogando em computadores diferentes e se comunicando cara a cara. O publico-alvo do
projeto “Escape to stay” sdo os/as jovens, um publico que ndo é estranho aos jogos online,
pelo que pode ser uma opc¢ao vidvel.

Caso a opgdo seja a variante offline, o consdrcio precisa de comegar a pensar nos materiais
decorativos que vao ser expostos pela sala e que vao ajudar a proporcionar uma
experiéncia mais imersiva e potenciar a componente de aprendizagem. Além disso, os
elementos decorativos dos desafios também dependem da histéria do jogo.

Seguem-se exemplos de materiais relacionados a narrativa que poderiam estar espalhados
pela sala:

e um jogo com foco em profissdes mecanicas: neste caso, seria ideal exibir objetos
como parafusos e engrenagens;

e um jogo com foco em profissdes médicas/cientificas: aqui, seria pertinente
adicionar objetos que s3ao normalmente encontrados em laboratdrios (por
exemplo, tubos de ensaio, tunicas brancas);

e um jogo sobre detetives: para um jogo como este, poderiam ser adicionados
objetos tipicos como uma lupa;

e um jogo ambientado em uma masmorra: aqui, um ambiente mais sombrio e
algumas correntes devem definir o clima certo.

Outros materiais tipicos e mais comuns podem ser:

e espelhos;

e mapas;
e cofres;
e postais;

e imagens;
e fechaduras e chaves;
e temporizadores.
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3.4.4. Um jogo dentro de uma caixa

O foco principal do projeto “Escape2stay” sera a criacdo de jogos portateis que possam,
idealmente, caber dentro de uma caixa/mala para ser transportado, e isso € algo bastante
vidvel. A caixa precisa conter tudo o que é necessdrio, como todas as ferramentas, aderecos
e outros elementos necessarios. E para facilitar a tarefa de selecdo dos equipamentos, o
consdrcio do projeto estd, primeiro, a pensar na histéria e depois na adequacdo dos
materiais necessarios, para que estejam em sintonia com o cenario.

Existem alguns aspectos importantes que precisam ser considerados ao criar um jogo
portatil:

e todos os elementos necessarios devem ser incluidos em apenas uma caixa;

e 0s materiais precisam ter um alto nivel de reutilizagao, pois a intencdo é reutiliza-
los muitas vezes o que reduz custos;

e apenas uma pessoa deve poder carregar a caixa/mala;

e se sobrar espaco, objetos que funcionam como pistas falsas também podem ser
adicionados, aumentando a dificuldade do jogo;

e 0 jogo ndo deve ser muito facil de jogar;

e ao idealizar o jogo, os limites do cenario devem sempre ser considerados (no caso
do projeto “Escape2stay”, o consoércio deve ter em mente os limites de uma sala de
aula).

Como ja referido, a selecdo de materiais estd dependente da narrativa, mas ha uma selecao
de objetos que o consércio “Escape2stay” deve pensar em implementar,
independentemente da narrativa escolhida:

e “Cartdes com pistas”: estes cartdes estdo em posse do mestre do jogo e contém
pistas que sao dadas quando solicitadas;

e “Cartdes de reflexdo”: estes cartbes servem para recolher o feedback dos/as
participantes apds o jogo sobre os conhecimentos/competéncias treinados e
demonstrados durante o jogo.

Por outro lado, ha um conjunto de objetos que sdo quase comuns a todas as salas de fuga
e que podem ser incluidos em uma caixa portatil por serem faceis de transportar:

e caneta e papel;

® quebra-cabecgas;

e fechaduras;

e fios;

e disfarces (por exemplo, chapéus, casacos);
e cddigos QR;

e telemdveis antigos;

e |uzUV;

e tinta invisivel;

e lanternas;

e caixinhas;

e quebra-cabecas e enigmas;
e clipes de papel.
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Outro aspecto importante que precisa ser seriamente considerado é o local onde as
atividades podem ser realizadas. A seguir esta uma lista de cenarios que se enquadram no
ambito do projeto “Escape2Stay”:

e eventos de orientagao vocacional nas escolas;

e Open Day em empresas formadoras;

e outros tipos de eventos em empresas de formacao;
feiras de empresas de formacao.

3.4.5. O material de apoio para configurar um jogo

Se os profissionais de orientacdo profissional, centros de formacdo ou escolas de EFP
pretendem implementar os seus proprios jogos, é essencial dispor de materiais que possam
ajudar a configurar o jogo. O mais essencial e que deve estar presente em todos os jogos é
o manual escrito. Deve ser bem detalhado e de facil leitura para que as pessoas encontrem
tudo, desde as instrucGes gerais até as explicacdoes passo a passo de como o jogo deve
prosseguir (e nesse caso, como o mestre do jogo deve observar o seu desenvolvimento).

A seguir estdo outras secdes que o manual poderia cobrir para ser mais completo:

e uma descricdo do estado original da caixa/mala, assim fica mais facil para as pessoas
gue estdo a montar a sala saberem como ela era originalmente, e assim podem
colocar tudo de volta como estava para o préximo jogo;

e uma seccdo semelhante a um FAQ (Perguntas Frequentes), onde também haveria
uma explicacao de possiveis desafios na configura¢do do jogo;

e indicacdo de uma fase de reunido de balanco com uma selecdo de perguntas que
incitem os/as participantes a falar sobre os conhecimentos e habilidades que
adquiriram durante o jogo;

e descricao detalhada dos enigmas e materiais;

e uma secc¢do que detalha o papel do mestre do jogo e o que ele pode fazer durante
0 jogo.

Além do manual fisico, existem outras opc¢des visuais que podem servir de complemento.
Um video mostrando todo o processo ou apenas as partes mais importantes da
configuragado e fotos destacando as varias etapas adicionaria valor extra (embora o video
ndo seja estritamente necessario).

3.4.6. Gestdo de risco: medidas a serem consideradas

As medidas de gestdo de risco implementadas durante o jogo de fuga visam resolver
qualquer situacdo dificil que possa surgir e proteger todos os intervenientes (jogadores/as
e mestre de jogo) de todos os perigos possiveis. Esta seccdo aborda algumas dessas
medidas.

Existem objetos que podem ser nocivos se ndo forem selecionados e/ou exibidos
corretamente, por isso precisam de atengdo especial, como tesouras, baterias e cabos.

Outras medidas essenciais que precisam ser tomadas para garantir um jogo seguro é a
disponibilidade de um kit de primeiros socorros e materiais de protecao contra incéndio.
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O outro tipo de conflito que pode surgir decorre da ja mencionada atribuicao de papéis aos
participantes, da falta de coordenacdo ou do fato de os jogadores ndo chegarem a um
acordo sobre qual caminho seguir no jogo. Caso perceba que as acdes dos participantes
exigem uma intervencdo, o mestre do jogo pode atuar como uma figura intermediaria que
tenta acalmar a todos.

4. Consideragoes

Um dos desafios quando o consdrcio do projeto “Escape2Stay” iniciou esta fase inicial foi
mostrar que as Escape Rooms podem, de facto, ser uma ferramenta educativa util para
ensinar uma grande variedade de coisas, principalmente a matéria da aula, as soft e hard
skills.

Depois de passar pela informacdao que foi recolhida em todas as sessGes de pesquisa
documental e grupos focais, podemos concluir que nossa suposic¢ao inicial estava correta e
que esse processo de gamificagdo traz muitos beneficios para os/as alunos/as que podem
recuperar muitas coisas valiosas da experiéncia.

Também podemos concluir que o ensino de EFP é um sistema ja bem estabelecido nos
paises analisados e que formam o consdrcio. Como é normal quando comparamos
realidades diferentes, podemos ver que a EFP tem particularidades diferentes consoante o
pais, mas ha um aspecto importante que é transversal a todos os casos, que é o facto de a
EFP ter uma boa quantidade de beneficios como preparacgdo criteriosa dos/as alunos/as
para o mercado de trabalho e sua rapida insercao nele.

Em suma, a EFP equipa os/as alunos/as com os conhecimentos e habilidades necessarios
para serem capazes de enfrentar o mundo real do trabalho profissional.

Depois de analisar as duas diferentes componentes do projeto separadamente, podemos
estabelecer uma ligacdo entre eles. O ensino de EFP caracteriza-se pela metodologia de
aprendizagem baseada no trabalho, que permite aos/as alunos/as desenvolverem
simultaneamente as suas competéncias tedricas e técnicas, proporcionando-lhes a
experiéncia de um contexto da vida real.

Por sua vez, uma Escape Room é um jogo que pode pegar os lados mais técnicos e praticos
da aprendizagem e incorpora-los muito bem em um jogo légico e pedagdgico, ao mesmo
tempo em que se foca no desenvolvimento de soft skills. Assim, torna-se ndo apenas num
jogo, mas tambémn uma ferramenta para fomentar o crescimento pessoal e profissional
dos/as alunos/as.
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https://www.escape2stay.eu/fileadmin/user_upload/escape2stay/002_startseite/E2S_IO1_Report_Slovenia.pdf
https://www.escape2stay.eu/fileadmin/user_upload/escape2stay/002_startseite/E2CAPE2Stay_IO1_National_Report_Spain.pdf
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5.

Relatério Nacional Portugal

REFERENCIAS

Eurostat — A sua chave para as estatisticas europeias
https://ec.europa.eu/eurostat/web/products-eurostat-news/-/edn-20201109-1

Recomendacgao do Conselho de 24 de novembro de 2020 sobre educagao e formacgao
profissional (EFP) para competitividade sustentavel, justica social e resiliéncia 2020/C
417/01

https://eur-lex.europa.eu/legal-
content/EN/TXT/?uri=CELEX%3A32020H1202%2801%29

Agenda Europeia de Competéncias
https://ec.europa.eu/social/main.jsp?catld=1223&Ilangld=en

SAGE Journal Formacdo dual na Europa: uma moda politica ou uma mudanca
politica?

Vera Séepanovié¢, Antonio Martin Artiles
https://journals.sagepub.com/doi/10.1177/1024258919898317

Comissdo Europeia/Alianca Europeia para Aprendizagem
https://ec.europa.eu/social/main.jsp?catld=1147

CEDEFOP Os préximos passos para a aprendizagem
https://www.cedefop.europa.eu/en/publications-and-
resources/publications/3087

RECOMENDACAO DO CONSELHO de 15 de margo de 2018 sobre um Quadro
Europeu para Aprendizagem de Qualidade e Eficaz
https://eur-lex.europa.eu/legal-
content/EN/TXT/PDF/?uri=CELEX:32018H0502(01)&from=NL

CEDEFOP O Futuro da Aprendizagem na Europa
https://www.cedefop.europa.eu/files/the future of apprenticeships in _europe
three scenarios - grollmann markowitsch.pdf

Informagdes de Aprendizagem SQA para empregadores
https://www.sga.org.uk/sqa/79475.html

Repositério de Publicagdes do JRC:

The changing nature of work and skills in the digital age
https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/handle/JRC117505
Perspectiva de Competéncias da OCDE 2019
https://www.oecd-ilibrary.org/education/oecd-skills-outlook-2019 ec2a9345-en
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https://eur-lex.europa.eu/legal-content/EN/TXT/?uri=CELEX%3A32020H1202%2801%29
https://eur-lex.europa.eu/legal-content/EN/TXT/?uri=CELEX%3A32020H1202%2801%29
https://ec.europa.eu/social/main.jsp?catId=1223&langId=en
https://journals.sagepub.com/doi/10.1177/1024258919898317
https://ec.europa.eu/social/main.jsp?catId=1147
https://www.cedefop.europa.eu/en/publications-and-resources/publications/3087
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