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ACTIVEGAMES

Bem-vindo/a!

Este manual destina-se a ajudar educadores a implementar o programa
ActiveGames4Change (AG4C) com criangas e jovens nos contextos em que estéo
inseridos. Eummanualquef az parte dos documentos 0
At i vi dade e edGoiapgam Eduaadote®edlutoresq que pode ser encontrado

no website do ActiveGames4Change.

Este manual esté dividido em 4 secg0es:

1 Seccéo I. Jogos & Processo de Implementacao

1 Seccéo Il. Estudos de Caso - Feedback dos Pilotos
1 Seccéo lll. A App AG4AC
1

Seccdo IV. Instrumentos de Avaliagéo

O objetivo deste documento é orientar os educadores na implementacdo do

programa AGA4C.

O programa AGA4C foi desenvolvido no dmbito de um projeto transnacional com dez
parceiros (IPS, Aproximar, BSAFELab/UBI, ANTER, CPIP, BAGazs, CESIE, Izmir
Probation Directorate e FDIP) em 7 paises europeus, liderados pela Universidade de
Gloucestershire (UoG) no Reino Unido. AG4C tem como objetivo desenvolver
competéncias sociais e emocionais em jovens gue se encontram inseridos no
Sistema de Justica Juvenil, através de jogos ativos e do desporto. A parceria tem
trabalhado em conjunto para desenvolver um quadro metodolégico e ferramentas
com manuais de orientacdo completos e de acompanhamento para ajudar a
implementar a metodologia em contextos seguros em cada pais. Os contextos nao
foram identificados, nem o0s jovens envolvidos. Todo o feedback e dados sao
armazenados de forma segura seguindo as leis de protecdo de dados e os

procedimentos éticos.

Li

der ar


https://www.activegames4change.org/sobre.html

ACTIVEGAMES

Nas ultimas décadas, tem havido um aumento da revisao de literatura que apoia a ideia
que 0s jogos ativos e o desporto entre grupos vulneraveis (como 0s jovens em
conflito com a lei) conduz ao desenvolvimento de competéncias sociais-

emocionais (por exemplo, autorregulacdo, competéncias sociais, éticas e morais).

Os educadores disseram-nos que o0s jogos melhoraram as competéncias dos jovens,
especialmente a capacidade de cooperagdo uns com 0s outros. Também aprenderam
a respeitar as regras € a manterem-se num jogo estruturado. Muitos educadores
salientaram que, se repetidos ao longo do tempo, 0s jogos teriam um impacto mais

significativo.

"Esta metodologia ter4 um impacto muito positivo, uma vez que ajuda a
desenvolver a colaboracéo e o desenvolvimento das capacidades sociais
e relacionais, tanto pessoais como grupais, das criangas envolvidas,
gerando também bem-estar emocional".

Educador/a de Itélia

Além disso, o envolvimento em desportos e atividade fisica contribui ndo s6 para a
saude fisica, mental e 0 bem-estar dos jovens, mas também para a sua incluséo social,

educacdo e empregabilidade.?

_rllVl Competéncias Sociais
J1H  Competéncias Eticas

Competéncias Morais

Figur a 1 O Potencial do Desporto e dos Jogos na Promocéo d e Competéncias.

1 para saber mais, por favor aceda ao Relatério de Analise do Estado da Arte.



https://www.activegames4change.org/uploads/9/7/7/2/97721820/ag4c_state_of_art_pt.pdf

No que se baseia ?

ACTIVEGAMES

Este documento foi produzido como resultado dos pilotos dos jogos e atividades em

contextos de custddia em diferentes paises europeus, nomeadamente o Reino Unido,

Portugal, Roménia, Hungria, Italia, Turquia e Espanha. Foram recolhidas evidéncias

sobre 0 seu sucesso no desenvolvimento de competéncias sociais e emocionais em

criangas e jovens em contextos de custddia ou outros contextos de Justica Juvenil.

Enquadramento

O programa AG4C avalia e desenvolve as competéncias da figura abaixo, com as quais

os jovens em conflito com a lei poderiam beneficiar no seu dia-a-dia.

Consciéncia
social

Autoconheci
mento

Autogestao

Tomada
responséavel
de decisdes

Competéncias
interpessoais

Figur a 2. As Cinco Competéncias a Desenvolver Através do Programa AG4C
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ACTIVEGAMES

Se gostava de saber mais sobre a pesquisa realizada por tras do ActiveGames4Change,

pode aceder gratuitamente ao nosso Relatdrio de Analise do Estado da Arte. Esta

analise constitui a base tedrica da metodologia do AG4C e apresenta as mais
recentes investigacdes e praticas nos paises parceiros que podem ser encontradas em
relacdo as competéncias sociais, emocionais, civicas e cibercompeténcias em jovens
que estdo em conflito com a lei e como essas competéncias podem ser desenvolvidas
através da implementacéo de jogos ativos. Agora € hora de comecar a planear os seus

jogos!

A figura 1 abaixo representa o (sugerido) guia préatico para pilotar os jogos no seu

contexto, e inclui todo o processo e uma linha temporal Gtil. Assim, inclui o seguinte:

A "Formacdo de Educadores" i que apresenta as formacdes tedricas dos
educadores;

A"lmplementacdo de Jogos" T que apresenta a implementacao dos niveis dos
jogos;

O "Feedback & Reflexdo" 1 corresponde a reflexdo individual final com os
jovens;

A "Formacdo de Educadores" corresponde a reflexdo e avaliacdo dos

educadores sobre o programa AG4C.


https://www.activegames4change.org/uploads/9/7/7/2/97721820/ag4c_state_of_art_pt.pdf

FORMACAO
ATUALIZADA
DE
EDUCADORES

Dia1lda
Formacao

Semana 1
2 horas

Abordagem
Tedrica

FORMACAO AG4C
IMPLEMENTACAO D 0OS JOGOS
Horario sugerido

o | ] | 9o 9o
II;;; II;;; "‘ 'd
FORMACAO  FORMACAO ) )
ATUALIZADA  ATUALIZADA IMPLEMENTACAO IMPLEMENTACAO

DE DE DOS JOGOS DOS JOGOS
EDUCADORES EDUCADORES
Dia 2 d? Dia 3 d? Jogos: Nivel 1 Jogos: Nivel 2
Formacéao Formacéao
Semana 2 Semana 3 Semana 4 Semana 5
3 horas 3 horas 3 horas 3 horas
A medida inicial
das competéncias
Pratico: Niveis Pratico: Niveis o Implementacao de
Implementacéo de .
de Jogos de Jogos (0005 jogos
1&2 2e3 199 Nivel 2
Nivel 1

Figur a 3. Implementagdo & Processo de recolha de dados

ACTIVEGAMES
CHANGE

9o
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IMPLEMENTACAO
DOS JOGOS

Jogos: Nivel 3

Semana 6
4 horas

Implementacgéo de
jogos
Nivel 3
+
A medida final das
competéncias

FEEDBACK
& ~
REFLEXAO

Reflexao
individual

Semana 7
1 horas

Reflexao
individual
final com os
jovens

FORMACAO
ATUALIZADA
DE
EDUCADORES
Dia4 da
Formacéao

Semana 8
1 horas

Concluséo &
reflexdo e
avaliacdo do
educador



Cartas de Jogo

A metodologia AG4C tem 18 cartas para cada jogo, divididas em 3 niveis (6 jogos

cada, como mostra a figura 4). Por favor, tenha em mente que melhorar as

competéncias é mais importante do que o niumero de jogos implementados!

Como educador, basta selecionar o seu idioma no website do AG4C para aceder as
diferentes cartas de jogo disponiveis em inglés, portugués, espanhol, italiano, turco,
romeno e hungaro. As cartas de jogo podem ser descarregadas e impressas
(dependendo do que achar adequado para si e a definicdo de implementacéo).

Figur a 4. Jogos Distribuidos pelos 3 niveis.



https://www.activegames4change.org/uploads/9/7/7/2/97721820/portuguese_version_levels_2.pdf

ACTIVEGAMES

Encontrard toda a informagcdo necesséria dos jogos em cada carta

correspondente.

Na primeira pagina do jogo, pode encontrar: 0 nome da carta, o nivel de dificuldade,

avisao geral do jogo, a explicagdo do jogo (a Configuracéo) e o desafio do jogo.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

ACTIVEGAMES
iuth

‘soce-umatinnal delopeant

Por Cima do Rio Nivel 1

Configuracao

Dividir o grupo em 3 equipas iguais, como demonstra a figura.

Desafio

Uma equipa numa das pontas comeca com a bola e deve fazer 3 passes
dentro da sua equipa antes de passar a bola pela sec¢ao do meio e para a
equipa da outra ponta. Um membro da equipa do meio pode entrar na zona
inicial para desafiar e tentar obter posse da bola. Trocar as equipas de lugar

Visao Geral
do Jogo 'Q

ao fim de 4 passagens bem sucedidas.

De seguida, encontrara a Configuracao do jogo, e também tera acesso a um Cdédigo
QR que o/a ir4 redirecionar para o video do jogo, de forma a servir de auxilio.

Configuracao .

Depois disso, tera uma descri¢cdo das Compeicncias do jogo e o nivel necessario para
jogar o jogo. Encontrara uma nota indicando que a informacao sobre as competéncias,
os indicadores e 0s niveis estao na parte de tras do cartao.

Competéncias ﬁ



ACTIVEGAMES

‘CHANGE

Segue-se a lista de Fouipamenio necessario para o jogo. Tenha em mente que o

equipamento pode ser adaptado caso a sua organizacdo nao tenha disponivel o

equipamento exato.

* Bola de futebol, basquete ou volley

Equipamento @ « Conesjmarcadores

* Coletes

Tera entdo algumas sugestbes de AdaptacOes ao jogo, permitindo-lhe adaptar as
necessidades do seu grupo. Estas sdo apenas sugestdes e, se considerar que pode

adicionar algo que pensou ao longo do caminho, € livre de o fazer.

Para simplificar

Permitir que os “defesas” apenas se movam a caminhar ou diminuir o
} tamanho da secgdo do meio, para criar mais espago.
‘./

Adaptacoes

Para progredir
Permitir que dois membros da equipa do meio possam desafiar a posse de
bola ou aumentar o tamanho da secgéo do meio.

Na ultima parte da primeira pagina da Carta de Jogo, encontrara sugestfes de
perguntas que pode aplicar aos jovens de forma que fagam uma Reflexdo sobre o
processo do jogo, sobre 0 que aprenderam e as suas opinifes sobre os jogos em geral.

* Que papel desempenhaste na atividade? Como é que o teu papel contribuiu
para o sucesso do grupo?

* Seleciona um membro do grupo e explica de que forma ele/a teve um impacto
positivo na atividade.

Reﬂexao * O que pode o grupo fazer no futuro para melhorar a sua participagdo em
atividades semelhantes?
= Que capacidades foram usadas nesta tarefa e como podem elas ser usadas
noutras areas da tua vida?

Esta parte é crucial, como j& referimos. O objetivo da metodologia AG4C € ajudar os
jovens a adquirir competéncias sociais e emocionais utilizando o desporto e jogos. Apés
cada jogo/sessao, a reflexdo é essencial para a consciencializa¢do dos jovens sobre a
aquisicao/presencga de competéncias sociais e emocionais.

Isto séo apenas sugestdes, e pode ter de considerar o grupo que tem a sua frente e
desenvolver a discussdo com base nas sugestfes iniciais, progredindo/néo progredindo
como entender adequado ao comportamento do grupo.



ACTIVEGAMES

Na parte de tras da Carta de Jogo, encontrard a Definicao das Competéncias para

esse jogo.

Por Cima do Rio
Competéncias

Definicao das competéncias

Auto -
conhecimento

Autogestao

Tomada

responsavel
de decisoes

Competéncias
interpessoais

Consciéncia
social

O autoconhecimento & uma capacidade de pensar cujo foco & a capacidade de um individuo julgar
corretamente a sua propria participacao e 0 seu proprio comportamento, € de responder
adequadamente a diferentes situacdes sociais. O autoconhecimento auxilia um individuo a manter-se em
sintonia com os seus sentimentos, assim como com os comportamentos e sentimentos dos outros.

A autogestao refere-se a capacidade de um individuo regular a sua propria atividade com pouca ou
nenhuma intervencdo de terceiros. Isto inclui a capacidade de se manter focado numa tarefa, mesmo
quando existem distracdes presentes, e ser capaz de tomar boas decistes em termos de acées e
comportamento.

A tomada responsavel de decisdes envolve ser capaz de demonstrar que possui competéncias para
tomar uma decisio baseada na razao, que considera os pontos de vista dos terceiros envolvidos, com
argumentos validos inerentes ao processo de tomada de decisao. Isto pode envolver procurar saber as
opinities de terceiros ou especialistas.

As competéncias interpessoais envolvem as habilidades, ferramentas, conhecimento e compreenséo de
como criar, comunicar, evoluir, crescer, confiar e manter uma relacéo. Isto envolve ser capaz de trabalhar
eficientemente com pessoas de todos os tipos e de diferentes backgrounds.

A consciéncia social @ a capacidade de conhecer e compreender as pessoas atua voltae a
capacidade de interagir com estas de forma eficiente e educada. Isto inclui compreender os varios
pontos de vista e considerar como as tuas proprias agtes podem ser interpretadas pelos outros.

Finalmente, podera descobrir como classificar as Competencias dos seus jovens, com
base em 3 niveis i A Emergir, Em Desenvolvimento e Estabelecido/a. Isto é feito jogo
a jogo e ir4 ajuda-lo/a a identificar os progressos feitos ao longo dos jogos pelos jovens.

A emergir

Raramente reconhece o
impacto da sua contribuicao
e o0 impacto desta nos outros.

Tem dificuldade em manter a
concentragdo na tarefa no
decorrer desta, precisando
frequentemente de intervengao.

Raramente procura conhecer as
varias opinides antes de decidir
a estratégia para solucionar o
problema.

Pouca comunicagdo com os
outros; trabalha sozinho a maior
parte do tempo.

Frequentemente inconsciente
do seu impacto nos outros e na
tarefa. Tem dificuldade em
compreender as ideias de
terceiros.

Em desenvolvimento

Reconhece por vezes o
impacto da sua contribuigédo
e 0 impacto desta nos outros.

Mantém boa concentracdo na
tarefa no decorrer desta com
alguma intervengao.

Por vezes procura conhecer as
varias opinites antes de decidir
a estratégia para solucionar o
problema.

Comunica eficientemente na
maioria dos momentos e
oferece frequentemente o seu
contributo.

Por vezes mostra empatia ac
longo da tarefa e é capaz de
compreender a maioria das
ideias provenientes de varios
pontos de vista.

Estabelecido/a

Reconhece claramente o
impacto da sua contribuigcéo
e o impacto desta nos outros.

Mantém total concentracéo na
tarefa no decorrer desta sem
necessidade de intervengao.

Procura conhecer as varias
opinides antes de decidir a
estratégia para solucionar o
problema.

Comunica eficientemente ao
longo de toda a tarefa e é
capaz de liderar com eficacia.

Mostra empatia ao longo de
toda a tarefa e é capaz de
sintetizar ideias provenientes
de varios pontos de vista.
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Encontrard a mesma estrutura para todas as Cartas de Jogo. Serdo a ferramenta mais
importante ao executar o programa AG4C. Vale a pena ler cada seccdo antes de
comecar, pois poderdo levantar questdes que pode referir ao/a seu/sua Master Trainer

(a pessoa que lhe dara a formacéo) e que podera ajudar a ter um inicio mais suave.

Se ndo tiver acesso a um/a Master Trainer, e estiver a aplicar a metodologia seguindo
0s documentos AG4C por conta propria, leia cada um deles cuidadosamente, uma vez

que contém as respostas a algumas das perguntas mais frequentes sobre 0s jogos.

Por favor, lembre-se de que precisa de registar a avaliagcdo das competéncias e o
bem-estar dos jovens que participam nos jogos i antes e depois de iniciar a
implementacdo da metodologia AG4C. Isto € muito importante, porque, caso
contrario, ndo podera dizer se o programa foi ou ndo bem-sucedido com o seu

grupo. Isto pode ser concluido através da App AGA4C.

Na seccéo IV, encontrara todos os documentos em papel para registar as informacées
recolhidas caso a sua definicdo ndo permita uma ligacédo a Internet. Caso contrario, pode
fazé-lo na App i explicaremos em detalhe na seccéao lll.






ACTIVEGAMES

Organi zagodes

As organizacbes que trabalham e/ou apoiam os jovens em conflito com a lei sdo as
organizacdes-alvo. Estas organizacGes podem liderar a aplicacdo das mais recentes
investigacdes sobre o desenvolvimento das competéncias sociais e emocionais das

criancas e dos jovens.

Criancas e Jovens

Durante os pilotos dos jogos, 326 criancas e jovens tiveram a oportunidade de
beneficiar de jogos desenvolvidos com base na investigacdo, que sdo divertidos e
cativantes, explicitamente concebidos para satisfazer as suas necessidades e se
enquadrarem dentro dos constrangimentos dos seus contextos - tudo sustentado por
evidéncias psicoldgicas e educacionais de investigacao.

Na fase piloto, as criangas e jovens que se dedicavam ao programa e as atividades

subsequentes cumpriram pelo menos um dos critérios, além do ultimo, que era

obrigatério:
o -
o -
"I | o -
- 1] v
Estar sob custddia Estar sob custddia Ser referido /a como Estabelecer
em centros de da Justica Juvenil estando em risco de compromisso em
reabilitacdo e/ou (diferentes regimes conflito com a lei: desenvolver a
estabelecimentos de acordo com delinquénci  a, por metodologia AG4C
prisionais vérias legislacdes exemplo

nacionais)

Figur a 5. Critérios do grupo -alvo.

Educadores

Os educadores que patrticiparam na fase piloto e de teste alcancaram pelo menos um
dos critérios a seguir apresentados (a estarem envolvidos e a receber formacédo

subsequente - seccao anterior deste documento):
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Envolvidos em programas de formacéao profissional iniciados continuamente;
Trabalhar com jovens, também na comunidade;

Interesse expresso nas fases anteriores ao projeto;

Comunicacao e envolvimento em atividades do projeto;

Disponibilidade para participar no programa completo;

Ter acesso ao grupo-alvo final, criancas e jovens, e implementar o programa

com 0 mesmao.

Como educador/a, precisa de ter uma ideia clara de como a implementacdo da
metodologia AG4C pode ser adaptada aos cenarios e contextos em que se encontra (e
os jovens). Como tal, considerdmos importante incluir neste manual as diferencas entre
contextos (apresentadas abaixo no quadro 1) que moldaram a implementacdo em cada
pais:
Antecedentes culturais dos servi¢os prisionais e de liberdade condicional:
apesar do cumprimento comum das normas internacionais, cada pais evoluiu a
partir de contextos culturais especificos que influenciam a sua organizacédo e
cultura de servicos. Estas diferentes fases também forgcam diferentes estratégias
de envolvimento e implementacao.
Incertezas num contexto social e econdmico: apesar de quase todos os
paises da UE enfrentarem de alguma forma a pandemia da COVID-19,
encontram-se em diferentes fases de recuperacdo. A incerteza quanto ao futuro
pode ter um impacto significativo no desenvolvimento das atividades planeadas
e na progressao dos resultados associados a estas atividades.
Contexto nacional: cada pais tem parcerias com diferentes naturezas juridicas
relativamente a implementacéo e efeitos. Por exemplo, na Roménia, os proprios
servigos prisionais aliviam qualquer obstaculo. Ainda assim, noutros paises,
contdmos com parceiros-chave dos sistemas prisionais, 0s quais, apesar de
estarem proximos dos servigos prisionais, podem facilmente sofrer alteracdes
subitas, significando menos capacidade para determinar o curso de acdo do

projeto.

Cumprimento das datas da UE: os paises que fazem parte da parceria tinham
datas de entrada diferentes na UE, o que afetava o calendario de adocéao de

legislacdo ou préticas diferentes.
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Quadro juridico de base: por exemplo, em Portugal, os centros de educacéo
eram, até finais de 2012, da responsabilidade dos servicos de liberdade
condicional, e noutros paises, sdo da responsabilidade dos servigos prisionais.
Outras diferencas relacionadas com a protecdo dos jovens e o quadro de
correcao legal podem influenciar a implementagéo do projeto.

Como educador/a, ja tera recebido, ou em breve receberd, a Formacao de Educadores
do AGA4C i caso contrario, podera aceder a formagéo na primeira parte deste manual

conjunto (disponivel no website do AG4C). A implementacdo da metodologia AG4C

requer que os educadores completem a Formacdo de Educadores. Alguns
componentes de formacdo podem ser ajustados a realidade e configuracdo de cada
pais. Na sec¢do seguinte, apresentamos algumas dicas e sugestdes para o/a ajudar.

AG4C ajuda na gestdo de emocodes

As atividades do AGA4C podem ajudar a gerir emogdes, eliminar barreiras
culturais, fomentar a interagdo, o trabalho de equipa e a colaboragcdo sem
competicdo. Também pode gerar bem-estar emocional, desenvolver
interdependéncia positiva, afastar a apatia e aumentar a motivacdo e a
socializacdo. No final da atividade, os educadores notaram o reforco das relagbes

sociais, a melhoria da dindmica do grupo, da colaboracdo e o aumento da motivacao.

‘ "Durante 0s jogos, 0s participantes tiveram de comunicar uns com 0s outros,

sentiram a necessidade de agir como equipa, de aplicar estratégias e planear,

de empatizar, ganhar consciéncia de como a tomada de decisdo por qualquer

membro da equipa afeta a mesma e o jogo, ganhar autoconsciéncia positiva e
desenvolveram a capacidade de decisdo responsavel”. '

Educador/a da Turquia

1€
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No geral, os jovens desfrutaram das atividades propostas. Falavam muito sobre terem

se divertido com 0s seus pares e como se sentiram bem depois.

Era diferente, e eu gostei muito".
"Fez-me sentir bem".
"Era divertido brincar com os colegas".

Criancas e Jovens da Roménia

Na Roménia, os jovens gostaram de ter a oportunidade de participar em atividades
desportivas diferentes das que ja estavam habituados. O staff da prisdo descreveu o
processo como relativamente simples, e 0s jogos ndo foram desafiantes de
implementar. Portanto, ndo ha necessidade de se sentir assustado/a ao
implementar os jogos! O feedback dos educadores foi de que 0s jogos sao simples e

faceis de implementar.

Os educadores expressaram a sua vontade em continuar com mais atividades que

aumentam as relacdes entre pares e quebram as rotinas comunitarias.

"Sim, claro, de facto, vamos continuar a aplicar os jogos. Os jovens
ficaram bastante satisfeitos, sairam da sua rotina, do dia a dia, de fazer
sempre 0s mesmos desportos, as mesmas atividades e, portanto, a
grande maioria gostou muito".

Educador/a de Espanha

Vale a penarecordar que 0s proprios jovens tém insistido neste tipo de jogos/atividades

(Portugal).
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Entao, va em frente!
"Sim, porque gostei muito".
"Sim, porgque os jogos eram divertidos".
"Sim, porque eu trabalho em equipa e faco novos amigos". '
"Sim, porque podemos fazer muitas atividades e jogos".

Criancas e Jovens de Portugal

Tanto os participantes como 0s educadores consideram que a metodologia AG4C
fornece, embora subtilmente e sem inicialmente ser notada, ferramentas essenciais

para a vida na sociedade (Portugal).
Outra boa razdo para adotar esta metodologia!

Os jogos devem ser repetidos ao longo do tempo para impactar positiva e
substancialmente os jovens (Italia). Se estd a pensar implementa-los, ndo o faca

apenas uma vez! O conselho é executd-lo varias vezes i ou se ndo tiver a

oportunidade, pelo menos ocasionalmente, de quebrar a rotina.

A abordagem no AG4C é inovadora, mas simples como um conceito, pelo que nao é
dificil de adotar e implementar. Proporciona a oportunidade de facilitar a aprendizagem

e criar um ambiente agradavel para os jovens (Roménia).

‘ fEsta abordagem é tdo inovadora, no entanto, tdo simples como

um conceito."

Educador/a da Roménia

A duracdo da sesséo variard consoante a logistica de cada cenério (que pode sempre
adaptar), mas 30 a 60 minutos € o tempo ideal (embora com um tempo superior a 45
minutos os periodos de concentracdo de alguns participantes podem ser testados -

como educador/a, é preciso avaliar isto). Alguns jogos vao durar mais do que outros e
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pode querer usar as adaptacdes, ou talvez dois jogos numa sessao enquanto trabalha

nos niveis.

As atividades da AG4C foram incorporadas no habitual programa desportivo de muitas
das definicbes seguras e, em alguns casos, foram utilizadas como substitutas para
outras atividades desportivas (por exemplo, futebol). Os pilotos com cada grupo tinham
uma duracéo diferente de acordo com a disponibilidade; ndo ha tempo fixo definido.
Por exemplo, na Roménia, as sessfes de atividade foram de aproximadamente 2 a 3

horas em grupos de 10 a 15 participantes.

Comece com uma tarefa de aquecimento (conversas triviais, feedback sobre os

recursos uns dos outros) - feedback que deve considerar fazer com alguns grupos

(Hungria).

Tempo de reflecéo!:
Embora os educadores tentassem aplicar as secc¢fes de reflexdo com os
participantes no trabalho em grupo, perceberam que isso criou um grande
problema em termos de gestdo do tempo e, assim, decidiram aplicar as
seccOes de reflexdo individualmente. Como descrevemos anteriormente, a
reflexdo sobre a forma como os jogos séo jogados €é essencial. Portanto, ndo
precisa de levar isto a mal. Como aconselhado pelos seus colegas
educadores, se precisar de adaptar uma perspetiva de grupo a uma individual,
tenha em mente o tempo e a ordem para o fazer. E importante falar com os
jovens sobre 0s jogos e como os jogos os fizeram sentir. Ndo se esquecaque
estdo a aprender através dos jogos e precisam de estar atentos a sua

prépria aprendizagem e conquistas!

Planear a su a sessao

Muito do planeamento é feito para si nas cartas/aplicagdes do jogo. As Unicas decisdes

que ter4 de tomar s&o quais 0s jogos que se encaixam na sessdo. A parte importante é
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dar tempo suficiente aos elementos reflexivos (isto é fundamental) T sugerimos 10 a 15

minutos.

Em Italia, os jogos foram escolhidos com base nas necessidades dos jogadores de cada
comunidade em termos da propensao do grupo para o jogo, a mobilidade motora e
caracteristicas demograficas, e a disponibilidade de espacos publicos e privados nas
configuracdes. Em Espanha, cada grupo realizou 3 sessfes (9 sessbes), uma por nivel

de cada jogo (todos os jogos foram testados, exceto a Tdire de Hanoideid Co nsumr ui r
Abrigo0.

Para ajudar no planeamento e apoio a sua sessédo, aqui ficam alguns videos para que

visualize os jogos.

Durante o jogo "Rota de Escape”, duas das trés instituicdes notaram que manter os
participantes focados na tarefa era mais desafiante nesta atividade. Com isto em
mente, recomendamos que, enquanto educador/a, atribuia diferentes funcdes aos
membros da equipa (por exemplo, lider do grupo, suporte de mapa, etc.).
Desempenhar papéis especificos ajuda a focar o grupo e a superar alguns dos

desafios.

Os pontos fortes dos jogos correspondem a sua simplicidade e variedade, e sdo
baseados em grupo (Italia). Pode fazer a implementacao com jovens de diferentes
idades. SO precisa de se adaptar.

Os jogos com uma bola ("Voleibol a Quatro”, "Bola de Canto") foram o0s que mais
gostaram. Outros foram "Balde Furado", "Bola no Esgoto"”, "Torre de Hanoi", e
"Construir um Abrigo" (Italia).
"O meu jogo favoritoerad Bo | a n o poifue girhamode ter
muito cuidado e inteligéncia para ndo deixar cair a bola no chéo e,

ao mesmo tempo, ganhar contra a outra equipa.”

"Gostamosde 6 Vo | e i b o |le 'lrvas&y porgue éoibum jogo
movimentado e criou a colaboragéo e cumplicidade entre nos."

Criancas e Jovens de ltalia
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Acertar nalinguagem:

A linguagem pode ser um obstaculo para algumas pessoas em jogos que
requerem comunicac¢dao verbal (Italia).

Baixos niveis de alfabetizacdo entre os jovens: dificuldade em ler, escrever,
compreender e descodificar informacdo, texto escrito, instrugdes, etc.
(Roménia). Se esta a trabalhar num ambiente com jovens estrangeiros, por
favor, esteja atento/a a estas dificuldades. Além disso, se trabalhar com jovens
com deficiéncia auditiva e/ou compreensiva, tem de encontrar outra forma de
comunicar as regras. Poderdo jogar. SO precisa de adaptar a mensagem para
gue compreendam.

Embora os participantes tenham aderido facilmente aos jogos, notou-se
através das respostas aos formularios que, para as atividades que envolviam
escrita, o interesse diminuia. Para isso, recomendamos que os educadores
apoiem os jovens a completar os questionarios, trabalhando com eles um a
um, por exemplo. Isto é muito importante, pois é necessario completar a
escala de bem-estar antes e depois da implementagéo, a fim de avaliar os
seus niveis de bem-estar. Por favor, esteja ciente de que isto é algo que os
jovens podem nao estar tao envolvidos.

Se esta preocupado/a em detetar competéncias em ac¢éo, veja 0 nosso video

de competéncias no website do AG4C para o/a ajudar a identificar em que

fase estdo 0s seus jovens e como estdo a desenvolver-se.

Em que ordem devem 0S jogos ser jogados  ?

Os educadores trabalham através da ordem dos niveis de 1 - 3, mas sintam-se livres
para adaptar os jogos dentro de um nivel consoante o interesse do grupo/resposta aos
jogos. Havera também oportunidades, ou a necessidade, de repetir um jogo ou revisitar

uma sessao posteriormente.

Os educadores podem simplificar as instru¢des do jogo e repeti-las varias vezes. Alguns
jovens podem ser cautelosos caso alguém os julgue relativamente ao seu desempenho
fisico ou falta de atitude desportiva. Tem de considerar isto quando estiver a apresentar

0 jogo.
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Adaptar 0s jogos ao seu grupo

"A metodologia AG4C permite que 0s participantes estejam mais
motivados e curiosos para aprender algo novo. Também
aumenta o espirito de equipa, a comunicacédo e as capacidades

motoras dos jovens." ‘

Educador/a de Portugal

Alguns jogos poderiam ser adaptados para serem mais desafiantes, uma vez que o
seu baixo nivel de dificuldade pode levar a que os participantes percam o interesse
(Portugal). Este é o seu trabalho! Com alguns grupos, podera precisar de nivelar
0s jogos ou fazer adaptacbes mais desafiantes; com outros grupos, pode ser
necessario nivelar e até tornar a adaptagédo mais simples. Como educador/a, avalie
0 grupo que tem a sua frente e adapte-se. Mas ndo se preocupe; as adaptacoes
serdo faceis para si e ndo sero tao dificeis de implementar. As vezes, os jovens do

ideias, e pode escolher segui-las ou néo.

Os jogos "Rota de Escape" e "Construir um Abrigo" foram considerados desafiantes
devido a problemas linguisticos e a necessidade de diferentes equipamentos,
respetivamente (Italia). Recomendamos que os educadores acedam as cartas de
jogo e leiam a seccdo Adaptacdes, onde terdo algumas sugestdes para o jogo para
gue se adapte ao grupo. Pode simplificar e/ou fazer o jogo progredir de forma
diferente. Estas sdo sugestdes, e se acha que pode adicionar algo neste sentido, é

livre de o fazer.

Em Italia, os jogos preferidos dos jovens foram: "Atravessa o Pantano", " Rota de
Escape ", "Bola no Esgoto”, "Invasao”, "Bola de Canto", "Torre de Hanoi", e "Balde
Furado". As razdes para esta escolha estavam muitas vezes relacionadas com o0s
jovens serem "bons" nestes jogos ou semelhantes a outros desportos (voleibol ou
futebol). A "Torre de Hanoi", por exemplo, porque exigia raciocinio e reflexdo. A Téia
de Aranhag porque se ajudaram mutuamente. Podem ser bons jogos de partida!

Considere-os!
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"O meu jogo favorito era 'Atravessa o Pantano', porque eu era mais rapido que as
outras criangas."
"@ola de Cantob porque se tratava de futebol que é o meu desporto favorito."
"O meu jogo preferidoerao 6 Ba |l d e pofjuema diverba com o meu amigo."
"O meu jogo preferidoeraa 6 Rot a d porgiesdeseoprieo@aminho certo a
seguir antes que os outros o fizessem."

Criancas e Jovens de ltalia '

Onde deve jogar 0s jogos ?
Cada organizacdo ter& um espaco fisico diferente para implementar os jogos.

Recomendamos uma analise do espaco antes do inicio do programa. Consulte a lista

de materiais (na 32 parte deste manual, que podera encontrar no website do projeto) e

avalie se a sua organizacdo tem o que precisa, se esta disposta ou pode comprar 0s
materiais, ou se pode adaptar a implementacdo dos jogos com o que ja tem. Nao se
deixe desencorajar de implementar a metodologia AG4C apenas porque ndo tem
a lista exata de materiais. Comprar materiais ndo precisa de ser uma limitagdo ou um
constrangimento para a aplicagdo dos jogos, porque grande parte dos materiais
necessarios podem ser facilmente substituidos. Por exemplo, no piloto portugués,

foram usadas fitas de licra, em vez de cordas, no jogo da Teia de Aranha.

Superar desafios

Os jovens indicaram que poderiam ser adicionadas diferentes rotas para equilibrar o
nivel de dificuldade do jogo "Bola no Esgoto”. Uma das dificuldades apontadas foi
colocar a bola no balde. Este jogo envolveu muita cooperacao entre os participantes

(Portugal).

Por vezes, os jovens sdo os Unicos a dar feedback sobre o que sentem e em
gue direcdo o jogo deve ir. Se concordar com a contribuicdo dos jovens, diga-lhes,
e sentir-se-80 empoderados; se nao concordar, forneca uma alternativa e veja o que

acontece! Isto também faz parte da experiéncia de aprendizagem dos jovens. N&o se
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esqueca que o objetivo final do jogo é melhorar as suas competéncias sociais, morais

e emocionais.

No jogo "Atravessa o Pantano”, alguns elementos foram dificeis de lidar com o
contacto fisico, gerindo ansiedade e impulsos. Foi indicado que poderiam ser
adotadas estratégias para aumentar as dificuldades. Uma das fragilidades
apresentadas foi a distancia entre os cones (Portugal). Pode considerar esta
adaptacao portuguesa do jogo ao implementar o "Atravessa o Pantano" se os jovens
acharem o jogo dificil.

Os educadores acharam o equipamento valioso e apropriado. Quando enfrentaram
dificuldades na construcéo ou organizacdo do equipamento, trabalharam em equipa
para encontrar solucdes, utilizando competéncias de resolucdo de problemas
(recomendamos que os educadores incentivem 0s jovens a ajudar a encontrar as
solugcbes). O material de formacdo e as ferramentas (as cartas dos jogos,
apresentacfes de PowerPoint, gravacao de formacdao, videos, App) também foram
fundamentais para a implementagéo das atividades (Italia).

Os materiais escolhidos e fornecidos pela CESIE foram geralmente considerados
Uteis e adequados. Para o jogo "Construir um Abrigo", todas as comunidades também
usaram outros materiais encontrados localmente. Além disso, algumas pessoas
depararam-se com dificuldades técnicas, por exemplo, na montagem da rede que
desencadeava as competéncias de resolucéo de problemas dos jovens (Italia). Como
pode ver pelo feedback italiano, o material é importante, mas néo precisa de ter a lista
exata de materiais. Pode usar 0s recursos que tem a mao e ainda implementar os

jogos com sucesso!
Considere o equipamento e o espaco fisico

Os educadores destacaram as diferencas em relacdo a definicdo da
implementacdo. Nos centros de detengcdo existem restricbes relativas a
calendarizagdo, a liberdade de movimentos e aos materiais disponiveis
(Espanha). Recomendamos uma andlise destes aspetos antes do inicio da
implementacdo do programa para que possa criar uma estratégia baseada nos

recursos disponiveis, adaptando-os ao seu contexto.
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"A maior fraqueza € o ambiente. Temos limitagbes de tempo e espago
dentro do centro. Temos de o coordenar com outras atividades. E temos
limitagOes para realizar os jogos como desejamos. Embora tenhamos
sido capazes de os realizar, temos de confiar ha sua adaptacéo ao
ambiente e a vida quotidiana no centro".

Educador/a de Espanha

Rever o progresso dos seus grupos

Como educador/a, deve ser livre para adaptar e rever o progresso do grupo, mantendo
o nivel e foco dos jogos. Pode também haver alguma variacdo no tamanho do grupo

que impacte a duracdo da sessdo i grupos maiores irdo inevitavelmente demorar um

pouco mais para se organizarem, por exemplo.

Mudanca de Engrenagem!

Jogo "Vira a Lona": este jogo foi descrito como sendo demasiado facil e foi dada a
sugestdo de que o nivel de dificuldade poderia ser aumentado, bem como o tempo a
ser diminuido. Este jogo teve muita comunicagao, e alguns elementos destacaram-se

na lideranga (Portugal).

No jogo "Teia de Aranha" deram a sugestédo de usar fitas de licra (devido a néo ter
acesso a cordas, material sugerido no cartdo de jogo). A principal dificuldade
identificada foi passar pela teia sem toca-la (Portugal). O material pode ser adaptado

para o que ja tem, ou o que podera comprar.

E importante termos em mente quantas ferramentas temos para avancar na
reintegracdo de um jovem que se encontra detido. A educacdo experimental é uma

ferramenta essencial e valiosa. O objetivo ndo € apenas introduzi-lo no sistema

reformatdrio como um possivel projeto, mas torna-lo uma parte "rotineira" do sistema
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(recomendamos que os educadores facam dos jogos parte de uma rotina

regular) (Hungria).

"Fortalece a comunidade e as experiéncias desempenham um papel
macico de coesao no grupo das criangas, que se manifesta em muitas
areas da vida institucional, por exemplo, a aprendizagem de pares
entre os alunos da escola, a assisténcia dada uns aos outros, etc."

Educador/a da Hungria

Algumas comunidades optaram por realizar as atividades num Unico dia, enquanto
outras dedicaram dois ou trés dias para completar as atividades escolhidas (Itélia).
Os educadores sao livres de adequarem o programa consoante o0s jovens e a agenda
da sua organizagdo i e podem escolher um formato diferente para cada vez que
planeiam umaimplementagdo. Por exemplo, decidem implementar 3 dias este més,
mas sO podem implementar 2 dias no proximo més. Ou podem implementar um Unico

dia por més, ou nao ter um prazo regular, também € aceitavel.

Os jogos podem ser menos adequados para idosos ou pessoas que possuam algum
tipo de deficiéncia; no entanto, podem ser particularmente Uteis para as pessoas que
combatem a toxicodependéncia e para outras com mais dificuldade em interagir, que

tendem a isolar-se (Italia). Por favor, considere este feedback muito Gtil.

Para pessoas com mobilidades reduzidas, seria necesséaria uma adaptagéo adicional.
Ainda precisam de atividade fisica, mas talvez nao tdo dinamicas como as atividades
AGA4C (Roménia).

Tente de novo!

Embora alguns educadores tenham praticado pelo menos uma vez para cada jogo
antes do estudo piloto, os mesmos deram feedback de que ainda nédo tinham
desenvolvido o suficiente para alguns jogos durante o estudo piloto. No entanto,
ap6s o estudo piloto, os educadores acreditam que, a medida que
continuarem a jogar com 0s participantes, poderdo gerir melhor os jogos

(Turquia). A prética leva a perfeicao!
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‘ fApos a implementacédo do piloto, penso que sou mais competente
na aplicacdo dos jogos e que posso fazé-lo a todos aqueles que
experienciei na minha organizacao".
"Pode ser dada uma formacao antes do inicio dos jogos, para que
todos os participantes possam beneficiar plenamente dos efeitos dos

jogos." '
Educador/a da Turquia

Avaliacdo antes & depois

Avaliar as competéncias é crucial, e enquanto educador/a, ndo deve esquecer de o
fazer! As competéncias sao avaliadas utilizando a Escala de Bem-Estar Mental de
Warwick-Edinburgh (WEMHWBS) i um simples questionario de 14 questdes que sera
aplicado antes e depois da implementacao dos jogos. Os educadores também deram

feedback sobre a utilizagdo dos materiais, ferramentas, jogos e manuais.

Compreender ideias dificeis

Pode ser dificil para alguns jovens compreender os conceitos a escala de 14
questdes: dificuldade em reconhecer e expressar sentimentos. As duas Ultimas
questbes em aberto também foram um pouco dificeis de compreender e expressar
(Itélia).

A maioria dos participantes néo teve dificuldades em realizar os jogos. Aconteceu que
alguém tinha dificuldade em entender rapidamente o processo do jogo, por isso foi
necessario explica-lo varias vezes. Também foi referido que o multilinguismo poderia
criar mal-entendidos sobre as regras e objetivos do jogo. Algumas pessoas estavam
preocupadas com o seu desempenho fisico (Itdlia). Como educador/a é o seu
trabalho esclarecer duvidas (principalmente relacionadas com a lingua) e os medos

do desempenho.

Educadores em contexto prisional sem formacg&o desportiva precisariam de apoio

adicional de colegas especializados na faciltagdo de atividades desportivas
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(Roménia). Nao se sintam envergonhados em pedir ajuda (aos seus colegas ou
a outras pessoas). Lembrem-se, esta € uma oportunidade de aprendizagem para

todos (e ndo apenas para 0s jovens).

No feedback espanhol, os jovens também sublinharam que os jogos foram eficazes
na melhoria das competéncias fisicas (velocidade, agilidade), na aquisicdo de
competéncias de consciéncia social e relacional, e em conhecer-se a si proprios e

ganhar confianga.

"S&0 muito Uteis para a aprendizagem, trabalho de equipa, rapidez,
agilidade e para nos darmos bem com os educadores... E para nos
conhecermos a nds proprios e aos outros. E por saber considerar o que é
importante e o que ndo é."

"NGés rimo-nos muito, rimo-nos uns com o0s outros. Ninguém se ria de
ninguém, todos riam-se uns com os outros. E como se, se falhasse,
ninguém levaria a mal."

"Basicamente, porque antes deste jogo havia muito mais embaraco, ndo
tinhamos muita confianca."

Criangas e Jovens de Espanha
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Caracteristicas da App AG4C

AGA4C apoia 0s jovens (sob custddia e sob supervisdo comunitaria) na aquisicao e
utilizagcdo de competéncias-chave para facilitar a incluséo, educagéo e empregabilidade,

desenvolvendo um quadro inovador de ambientes e materiais de aprendizagem.

A App AG4C é uma ferramenta valiosa porque permite o acesso total a todos os
detalhes dos jogos e orientacao sobre a implementacéo e gestdo de todo o programa
de formacdo. Esta App estd traduzida em sete idiomas diferentes: inglés,
portugués, espanhol, hingaro, italiano, romeno e turco.

Para mais detalhes sobre a App, por favor descarregue-a para dispositivos Android e
iOS.

Descarregue a versdo Android agui.

Descarregue a verséo iOS agui.

Bola de Canto
Registrar /
Atravessa o Pantano
Rota de Escape

Figur a 6. A App AG4AC.

V4.
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ubi.ag4c
https://apps.apple.com/tt/app/ag4c/id1597289801

01.

Com a App AG4C, pode criar um log-in que lhe dara
permissao para criar uma nova sala de aula, adicionar

estudantes e avaliar os mesmos.

Apb6s descarregar e instalar a app, tera de criar uma
conta e credenciais de inicio de sessao (ver figura 7).
Certifiqgue-se de que seleciona a lingua correta; caso

contrério, o conteddo da app permanecera em inglés.

Depois disso, chegara ao ecra inicial, e tera de clicar
no separador acima para aceder ao menu principal e

decidir o que deseja fazer.

02.

Ao aceder aos Jogos (figura 8), e todo o contetdo
das cartas dos jogos, aparecera a opcao para
selecionar um jogo para abrir. Tera também acesso a

lista de videos do AG4C que apresenta uma

demonstracdo pratica dos jogos.

Dentro da app, terd também a possibilidade de listar
aulas, criar aulas e adicionar alunos as aulas (é

necessario selecionar registo/lista no Menu Principal).

=
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Welcome To AG4C
+) 2

Create Account

‘ Login ‘

[ Recover Password J

- B

| GB English

With the support of the
Erasmus+ Programme
of the European Union

The European Commission's support for the
production of this application does not constitute
an endorsement of the contents, which reflect the
views only of the authors, and the Commission
cannot be held responsible for any use which may
be made of the information contained therein.

Figur a 7. Menu inicial da  App.

Games Design

Sheiter Build

Leaky Bucket

Rob The Nest

Spider's Web

Corner Ball

Team Challenges

Escape Route

Over the River

Gutter ball

Cross The Swamp

Tarp Turnover

Invasion

Get Over That

r

Figur a 8. Lista de Jogos .

GAMES
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https://www.youtube.com/watch?v=AYfcNU8s56Y&list=PLjXJnMYLbgKMUHp2uweSx2Gmv3WHE7282

03.

Podera também avaliar a sua turma e/ou alunos.
Podera classificA-los nas competéncias definidas,
considerando os 3 niveis mencionados nas cartas
dos jogo (A emergir - 1 estrela; Em desenvolvimento
- 2 estrelas; e Estabelecido/a - 3 estrelas), como

mostra a figura 9.

04.

Student

nuno

ating

R

i //"\\
\./\J

¢ 235 as5c7 e 903

Questions
13/6/2022
13/6/2022
13/8/2022

Figur a 10. Grafico de progresso
do s alunos

Também sera possivel

todos os dados

=
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m

Lo View Assessment
2152022
Self-awareness?
Self-management?

Responsible decision making?

Relationship skills?

b

”~

Social awareness?

'

Figur a 9. Avalie a sua turma e/ou

aluno s.

A app permite ao educador/a seguir a progresséo dos
alunos em diferentes periodos de tempo e a evolucdo

da aquisicdo de competéncias.

05.
< View Assessment

© °©
WEMWBS Skills
Jun 13,2022
I've been feeling optimistic about the future?
A

I've been feeling useful?

I've been feeling relaxed?

relacionados com a escala de bem-estar WEMWBS e *hhAhA

inseri-los na app (ver figura 11).

I've been feeling interested in other people?

b 4 4 -

Desta forma, toda a recolha de dados e preparacédo da O ;
v gy to spare?

sessdo estd nas suas maos, podendo aceder a app #
através do seu telefone ou tablet caso deseje esclarecer

algumas davidas ao implementar os jogos com jovens.

* %
I've been dealing with problems well?
s
w
I've been thinking clearly?

& <
W

A 4

Figura 11Avaliacdo WEMWBS
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O processo de implementacdo da metodologia AG4C inclui a aplicacdo de diferentes

instrumentos e questionarios cruciais para uma implementacéao, recolha e anélise bem-

sucedidas (por exemplo, permitindo compreender se a metodologia € adequada ao

grupo-alvo). Como tal, apresentamos uma breve descricdo dos instrumentos de

avaliacdo e em que ponto da formacédo devem ser aplicados (nas paginas seguintes,

terd acesso a estes instrumentos).?

1. Escala de Bem-
Estar Mental de
Warwick-Edinburgh

Este questionario ajudara a avaliar as
competéncias sociais e emocionais
antes e depois do programa AG4C
para que os educadores e 0s jovens

Antes e depois
da
implementagao

Educadores Po6s-
Formacéo

(WEMWBS) possam ver e acompanhar o progresso. do programa
Esta grelha de observacéo ajudara a
2. Grelha de observar como as coisas estdo a corer | pengis de cada
Observacéo de durante um jogo em termos de . ~
. ~ ; ~ jogo/sessédo
Jogos interacdo, desafios e solu¢des dos
participantes.
Recolher feedback/dados sobre a
. eficacia dos materiais e recursos do ]
3. Questionarios aos | programa; registar perspetivas sobre a Apos a

forma como os jovens responderam

bem ao programa - isto pode néo ser

necessario e depende se o ambiente
exigir esta informacao.

implementacéo
do programa

4. Questionario de
avaliacdo das
competéncias

sociais e emocionais
dos jovens

Este ajudara a avaliar as competéncias
dos alunos ap6s cada jogo para ver
como se sairam em relacdo as
exigéncias do jogo.

Apés cada
implementagéo
do jogo/cada
nivel

Tabela 1 Instrumentos de Avaliacdo AG4C.

2 Para mais detalhes sobre os instrumentos, por favor consulte as outras partes do manual conjunto no

website do projeto.
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S

ACTIV

m

GAMES

Escala de Bem-Estar Mental de Warwick-Edinburgh ’ A
(WE MWBS) ACTIVEGA:MES
Género: Apenas para uso de escritorio  Data:
Idade: N° do Participante: Tipo de teste:
Pré/Pos

Abaixo estdo algumas afirmacgoes sobre sentimentos e pensamentos. Por favor,
selecione a resposta que melhor descreve a sua experiéncia ao longo das Ultimas
2 semanas.

Nunca
Raramente
Algumas vezes
Quase sempre
Sempre

_
N
w
£
[$)]

Tenho-me sentido otimista em relagéo ao futuro.

Tenho sentido que sou util. 1 2 3 4 5
Tenho-me sentido relaxado/a. 1 2 3 4 5
Tenho-me sentido interessado/a noutras pessoas. 1 2 3 4 5

Tenho tido energia de sobra.

Tenho sabido lidar bem com os problemas. 1 2 3 4 5
Tenho pensado com clareza. 1 2 |3 |4 5
Tenho-me sentido bem comigo mesmo/a. 1 2 3 4 5
Tenho-me sentido préximo/a de outras pessoas. 1 2 3 4 5
Tenho-me sentido confiante. 1 2 3 4 5
Tenho conseguido tomar as minhas préprias decisdes. 1 2 3 4 5
Tenho-me sentido amado/a. 1 2 3 4 5
Tenho-me interessado em coisas novas. 1 2 3 4 5
Tenho-me sentido animado/a. 1 2 3 4 5

Warwick-Edinburgh Mental Wellbeing Scale (WEMWBS) -funded by the m
Erasmus+ Programme
of the European Union

® University of Warwick 2006, all rights reserved.

Figura 12 Escala de Bem -Estar Mental de Warwick ~ -Edinburgh (WEMWBS )
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Grelha de Observacao

A ser preenchido pelos educadores/profissionais

Sessao N° de
Data n°. participantes
2211, 1 8

2021

“Sport and Physical Activity leaming environment for citizenshif
ly of the author, and the European Commission ca

This publication reflects the views

Duragédo Jogos
Real Jogados
Por Cima do
1h15 Rio; Vira a
Lona

emotional, social and e-competence:

Concretizagdo

Qualidade da

do obj
(S/N); se o,
porqué?

Sim

ible for an

which may be

Reflexdo

Boa reflexéo sobre o
trabalho em equipa e
as capacidades de
comunicagdo.

ACTIVEGAMES

Desafios sentidos
e estratégias
usadas para os
superar

Desafios na
compreenséo do jogo
Por Cima do Rio.
Adaptacéo: Simplificar
a atividade

5"~ ActivesGames4Change project [604730-EPP-1-2018-1-UK EPPKA3-IPI-SOC-IN].
f the information contained therein.

Interacdes verbais e
néo verbais durante
os jogos

Nao verbal: sorrir;
olhos abertos; hi5
entre 2 participantes

Verbal:
comunicagdo entre
os jogadores "aqui,
aqui! Passa-me a
bola"

Avaliacédo do
participante do
jogo
Gostou do
jogo?

SIN
Nivel de
Dificuldade
(1 -demasiado
facil
5- demasiado
dificil)

Interessado
em jogar
novamente
SIN

Sim
4 (dificil)

N&o. Demasiado
complicado

Erasr

Nome do/a
Educador/
a

Joana

Co-funded by the
rasmus+ Programme
of the European Unior
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Grelha de Observacao
A ser preenchido pelos educadores/profissionais

=

ACTI

<
m
2l
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il

S

Avaliagao do participante
do jogo

Gostou do jogo?
SIN

Concretizacéo . Desafios sentidos e Interacées verbais e Nivel de Dificuldade Nome do/a
do objetivo Qualldade~ da taqi d nilo verbais durants 5(1 ;jdema_sl:d% fff:}c]ll Educador/
(S/N); se néo, Reflexdo para os superar os jogos - demasiado '!CI) o

porqué? Interessado em jogar
novamente
SIN

Jogos

5 o
Sessédo N° de Jogado
s

Data ne. participantes

Durag
ao Real

Co-funded by the
Erasmus+ Program
of the European Unio

“Sport and Physical Activity leaming environment for citizenship, emotional, social and e-competences”~ ActivesGames4Change project [604730-EPP-1-2018-1-UK EPPKA3-IPI-SOC-IN].

This publication reflects the views only of the author, and the European Commission cannot be held resp for any use which may be made of the information contained therein.

Figura 13 Grelha de Observagéo 37



Questionario do/a Educador/a N A
Pos-Piloto | ACTIVEGAMES
1. \ Em comparagio com os seus niveis tipicos de participagio, como é que os

seus alunos responderam aos jogos/atividades?

Recusaram Eay oF &5 B g2 o e
“oa b Q/ Q/ @ @ Entusiasticos

participar

Houve alguns jogos/atividades que os alunos gostaram particularmente?

Por favor, explique:

&) ) Houve alguns jogos/atividades que os alunos acharam particularmente
dificeis?

Por favor, explique:

4. ) Notou alguma mudanca nas capacidades sociais e emocionais dos alunos,
N como resultado da participacido nos jogos/atividades? Por favor, explique:

Durante as atividades?

Depois das atividades?

For more information, please visit Eras: "
. S
www.activegames4change.org of the Cu

Co-funded by the
P

ram

ACTIVEGAMES
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Questionario do/a Educador/a
Pos-Piloto

5.
| Quao faceis de aplicar foram os jogos/atividades?
fida @ /‘; /"g Vg : /‘E Muito
Comentério Adicional:
6. "\ Quio eficazes foram os materiais de guia, para o/a apoiar no
. fornecimento dos jogos/atividades?
e ¥ 5y g pomes = Muito
sl N PR VR VR < ¥
Comentario Adicional:
1 7.\ Quio eficazes foram as cartas de atividade, para o/a apoiar no

fornecimento dos jogos/atividades?

- @ //2~ ,~—3~ : @ Muito

Comentério Adicional:

For more information, please visit

www.activegames4change.org

ACTIVEGAMES
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Questionario do/a Educador/a | N A
Pos-Piloto ‘ ‘ ACTIVEGAMES

X 8. ' Os materiais de suporte apoiaram-no/a em:
- a. Como administrar os jogos/atividades?

> e

y Muito

Nk @ ki ¥ G/ @
b. Perceber que competéncias sociais e emocionais estavam os materiais de suporte a apoiar?

e o . o < () o

Comentério Adicional:

9.\ Tem alguma formacéao adicional para apoiar a sua compreensao e
; fornecimento das atividades e jogos?

vl P

LA I

Se néo, por favor detalhe:

For more information, please visit

www.activegames4change.org

Figura 14. Questionario dos Educadores y Pds Piloto.
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Grelha de Observacao
A ser preenchido pelos educadores/professionais

V4

ACTIVEGAMES!

Youth socio-enut

Nome do
Estudante
Estudante 1 Estudante 2 Estudante 3 Estudante 4 Estudante 5
= = = = =
|58 |8 |5|F5||2|8|F5|3|RB|2|8|8|35|2|2|(5|s5|5||8|35

ViraalLona

Por Cima do Rio
Scatterball

Desafios em
Equipa

Nivel 1

Ultrapassa Isso
Bola de Vala
Voleibol a Quatro

Atravessa o
Pantano

Bola de Canto

Nivel 2

Rouba o Ninho
Teia de Aranha
Balde Furado

Desafio de
Recuperacédo

Invasédo

Torre de Hanoi

Nivel 3

Construir um
Abrigo

Design de Jogos

Rota de Escape

“Sport and Physical Activity learning environment for citizenship, emotional, social and e-competences”— ActivesGamesdChange project [604730-EPP-1-2018-1-UK EPPKA3-IPI-SOC-IN].

Co-funded
Erasmus+ Programm

This publication reflects the views only of the author, and the European Commission cannot be held responsible for any use which may be made of the information contained therein E S
y of the European Union

Figura 15 Questionario de avaliagdo das competéncias sociais e emocionais dos jovens.
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