CHANGE

Desenvolvimento sdcio emocional de jovens

ActiveGames4Change

Ambiente de aprendizagem para a cidadania, capacitacao emocional, social
e em cibercompeténcias através do desporto e atividade fisica

Desenvolver competéncias socio-emocionais dos jovens através de atividade
e jogos activos para apoiar a inclusdo, a educacgao e trajetérias de
empregabilidade

ActiveGames4Change surge para apoiar jovens que pratiquem factos qualificados
pela lei como crimes (e que estejam a cumprir medidas tutelares educativas) na
aquisicao e utilizacédo de competéncias-chave para facilitar a sua incluséo,
educacao e empregabilidade, desenvolvendo um quadro inovador de ambientes e
materiais de aprendizagem.

Este projeto centra-se na importancia de incorporar o desporto e a atividade fisica
em ambientes de “educacao para o direito”, num esforco para promover a salde
fisica, mental e bem-estar de jovens que pratiquem factos qualificados pela lei como
crimes, bem como para fortalecer seu processo de reabilitacdo.

. Co-funded by the
www.activegames4change.org Erasmuse Programme “

of the European Union
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@ Melhorar a literacia social e da cidadania usando o conceito de
"ActiveGames4Change" em contextos de “educacéo para o direito”;

@ Melhorar competéncias, incluindo a participacao social e civica e as
cibercompeténcias, adquiridas através da aprendizagem nao formal e informal.

Aumento de competéncias de autorregulacao e envolvimento em
experiéncias de aprendizagem;

Um aumento da incluséo social e da empregabilidade dos jovens em conflito
com a lei;

Metodologia “ActiveGames4Change” incorporada nos programas de
desporto e de atividade fisica de organismos que trabalhem com jovens em
conflito com a lei;

Sensibilizacdo dos decisores politicos.
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