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O que é este documento?  

Bem-vindo/a! 

Este manual destina-se a ajudar educadores a implementar o programa 

ActiveGames4Change (AG4C) com crianças e jovens nos contextos em que estão 

inseridos. É um manual que faz parte dos documentos ñLiderar a Mudan­a Atrav®s da 

Atividade e do Desportoò e ñGuia para Educadores e Tutoresò, que pode ser encontrado 

no website do ActiveGames4Change. 

Este manual está dividido em 4 secções: 

¶ Secção I. Jogos & Processo de Implementação 

¶ Secção II. Estudos de Caso - Feedback dos Pilotos 

¶ Secção III. A App AG4C  

¶ Secção IV. Instrumentos de Avaliação 

 

O objetivo deste documento é orientar os educadores na implementação do 

programa AG4C. 

 

O programa AG4C foi desenvolvido no âmbito de um projeto transnacional com dez 

parceiros (IPS, Aproximar, BSAFELab/UBI, ANTER, CPIP, BAGázs, CESIE, Izmir 

Probation Directorate e FDIP) em 7 países europeus, liderados pela Universidade de 

Gloucestershire (UoG) no Reino Unido. AG4C tem como objetivo desenvolver 

competências sociais e emocionais em jovens que se encontram inseridos no 

Sistema de Justiça Juvenil, através de jogos ativos e do desporto. A parceria tem 

trabalhado em conjunto para desenvolver um quadro metodológico e ferramentas 

com manuais de orientação completos e de acompanhamento para ajudar a 

implementar a metodologia em contextos seguros em cada país. Os contextos não 

foram identificados, nem os jovens envolvidos. Todo o feedback e dados são 

armazenados de forma segura seguindo as leis de proteção de dados e os 

procedimentos éticos.

https://www.activegames4change.org/sobre.html
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Porque é necessário ?  
Nas últimas décadas, tem havido um aumento da revisão de literatura que apoia a ideia 

que os jogos ativos e o desporto entre grupos vulneráveis (como os jovens em 

conflito com a lei) conduz ao desenvolvimento de competências sociais-

emocionais (por exemplo, autorregulação, competências sociais, éticas e morais).  

 

Os educadores disseram-nos que os jogos melhoraram as competências dos jovens, 

especialmente a capacidade de cooperação uns com os outros. Também aprenderam 

a respeitar as regras e a manterem-se num jogo estruturado. Muitos educadores 

salientaram que, se repetidos ao longo do tempo, os jogos teriam um impacto mais 

significativo. 

 

 

 

 

 

 

 

Além disso, o envolvimento em desportos e atividade física contribui não só para a 

saúde física, mental e o bem-estar dos jovens, mas também para a sua inclusão social, 

educação e empregabilidade.1 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
1 Para saber mais, por favor aceda ao Relatório de Análise do Estado da Arte. 

O potencial do desporto e dos jogos tem um impacto positivo no 

desenvolvimento das: 

лм 

ло 

лн 

Competências Sociais 

Competências Éticas 

Competências Morais 

Figur a  1. O Potencial do Desporto e dos Jogos na Promoção d e Competências.  

"Esta metodologia terá um impacto muito positivo, uma vez que ajuda a 

desenvolver a colaboração e o desenvolvimento das capacidades sociais 

e relacionais, tanto pessoais como grupais, das crianças envolvidas, 

gerando também bem-estar emocional". 

Educador/a de Itália 
 

https://www.activegames4change.org/uploads/9/7/7/2/97721820/ag4c_state_of_art_pt.pdf
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No que se baseia ?  

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

contextos de custódia em diferentes países europeus, nomeadamente o Reino Unido, 

Portugal, Roménia, Hungria, Itália, Turquia e Espanha. Foram recolhidas evidências 

sobre o seu sucesso no desenvolvimento de competências sociais e emocionais em 

crianças e jovens em contextos de custódia ou outros contextos de Justiça Juvenil. 

 

 
 

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

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

 

Autogestão

Tomada 
responsável 
de decisões

Competências 
interpessoais

Consciência 
social

Autoconheci
mento

Figur a  2. As Cinco Competências a Desenvolver Através do Programa AG4C . 



 

 
 

5 

 
Jo

go
s 

&
  



 

 6 

Executar os Jogos  
 

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

pode aceder gratuitamente ao nosso Relatório de Análise do Estado da Arte. Esta 

análise constitui a base teórica da metodologia do AG4C e apresenta as mais 

recentes investigações e práticas nos países parceiros que podem ser encontradas em 

relação às competências sociais, emocionais, cívicas e cibercompetências em jovens 

que estão em conflito com a lei e como essas competências podem ser desenvolvidas 

através da implementação de jogos ativos. Agora é hora de começar a planear os seus 

jogos! 

 

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

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

¶ A "Formação de Educadores" ï que apresenta as formações teóricas dos 

educadores; 

¶ A "Implementação de Jogos" ï que apresenta a implementação dos níveis dos 

jogos; 

¶ O "Feedback & Reflexão" ï corresponde à reflexão individual final com os 

jovens; 

¶ A "Formação de Educadores" corresponde à reflexão e avaliação dos 

educadores sobre o programa AG4C. 

 

 

 

  

https://www.activegames4change.org/uploads/9/7/7/2/97721820/ag4c_state_of_art_pt.pdf
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FORMAÇÃO  AG4C  
IMPLEMENTAÇÃO D OS JOGOS   

Horário sugerido  

        

FORMAÇÃO 
ATUALIZADA 

DE 
EDUCADORES 

FORMAÇÃO 
ATUALIZADA 

DE 
EDUCADORES 

FORMAÇÃO 
ATUALIZADA 

DE 
EDUCADORES 

IMPLEMENTAÇÃO 
DOS JOGOS 

IMPLEMENTAÇÃO 
DOS JOGOS 

IMPLEMENTAÇÃO 
DOS JOGOS 

FEEDBACK  
& 

REFLEXÃO 

 
FORMAÇÃO 
ATUALIZADA 

DE 
EDUCADORES 

Dia 1 da 
Formação 

Dia 2 da 
Formação 

Dia 3 da 
Formação 

Jogos: Nível 1 Jogos: Nível 2 Jogos: Nível 3 
Reflexão 
individual 

Dia 4 da 
Formação 

Semana 1 
2 horas 

Semana 2 
3 horas 

Semana 3 
3 horas 

Semana 4 
3 horas 

Semana 5 
3 horas 

Semana 6 
4 horas 

Semana 7 
1 horas 

 
Semana 8 

1 horas 
 

Abordagem 
Teórica 

Prático: Níveis 
de Jogos 

1 & 2 

Prático: Níveis 
de Jogos 

2 e 3 

 
A medida inicial 

das competências 
+ 

Implementação de 
jogos  

Nível 1 
 
 
 

Implementação de 
jogos  

Nível 2 

 
Implementação de 

jogos  
Nível 3 

+  
A medida final das 

competências 

Reflexão 
individual 

final com os 
jovens 

 
Conclusão &  

reflexão e 
avaliação do 

educador 

   
 
 
 

  

Figur a  3. Implementação & Processo de recolha de dados .
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Cartas de Jogo  

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

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

competências é mais importante do que o número de jogos implementados! 

 

Como educador, basta selecionar o seu idioma no website do AG4C para aceder às 

diferentes cartas de jogo disponíveis em inglês, português, espanhol, italiano, turco, 

romeno e húngaro. As cartas de jogo podem ser descarregadas e impressas 

(dependendo do que achar adequado para si e a definição de implementação). 

 

 

 

  

ᶮ  ɴ
 

ᶮ  ɵ
 

ᶮ  ɳ
 

Ultrapassa Isso ; Bola no Esgoto ; Por Cima do Rio ; Scatterball ; 
Vira a Lona ; Desafios em  Equipa  
 

Design  de Jogos ; Rota de Escape ; Invasão ; De safio de 
Recuperação ; Torre de  Hanoi;  Construir um Abrigo  
 

Voleibol a Quatro ; Bola de Canto ; Atravessa o Pântano ; 
Roub a o Ninho ; Construir um Abrigo ; Teia de Aranha  

Figur a  4. Jogos Distribuídos pelos 3 níveis.  

https://www.activegames4change.org/uploads/9/7/7/2/97721820/portuguese_version_levels_2.pdf
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Encontrará toda a informação necessária dos jogos em cada carta 

correspondente. 

Na primeira página do jogo, pode encontrar: o nome da carta, o nível de dificuldade, 

a visão geral do jogo, a explicação do jogo (a Configuração) e o desafio do jogo. 

 

De seguida, encontrará a Configuração do jogo, e também terá acesso a um Código 

QR que o/a irá redirecionar para o vídeo do jogo, de forma a servir de auxílio. 

 

Depois disso, terá uma descrição das Competências do jogo e o nível necessário para 

jogar o jogo. Encontrará uma nota indicando que a informação sobre as competências, 

os indicadores e os níveis estão na parte de trás do cartão. 
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Segue-se a lista de Equipamento necessário para o jogo. Tenha em mente que o 

equipamento pode ser adaptado caso a sua organização não tenha disponível o 

equipamento exato. 

 

 

Terá então algumas sugestões de Adaptações ao jogo, permitindo-lhe adaptar às 

necessidades do seu grupo. Estas são apenas sugestões e, se considerar que pode 

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

 

 

Na última parte da primeira página da Carta de Jogo, encontrará sugestões de 

perguntas que pode aplicar aos jovens de forma que façam uma Reflexão sobre o 

processo do jogo, sobre o que aprenderam e as suas opiniões sobre os jogos em geral. 

 

Esta parte é crucial, como já referimos. O objetivo da metodologia AG4C é ajudar os 

jovens a adquirir competências sociais e emocionais utilizando o desporto e jogos. Após 

cada jogo/sessão, a reflexão é essencial para a consciencialização dos jovens sobre a 

aquisição/presença de competências sociais e emocionais. 

 

Isto são apenas sugestões, e pode ter de considerar o grupo que tem à sua frente e 

desenvolver a discussão com base nas sugestões iniciais, progredindo/não progredindo 

como entender adequado ao comportamento do grupo. 
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Na parte de trás da Carta de Jogo, encontrará a Definição das Competências para 

esse jogo. 

 

Finalmente, poderá descobrir como classificar as Competências dos seus jovens, com 

base em 3 níveis ï A Emergir, Em Desenvolvimento e Estabelecido/a. Isto é feito jogo 

a jogo e irá ajudá-lo/a a identificar os progressos feitos ao longo dos jogos pelos jovens. 
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Encontrará a mesma estrutura para todas as Cartas de Jogo. Serão a ferramenta mais 

importante ao executar o programa AG4C. Vale a pena ler cada secção antes de 

começar, pois poderão levantar questões que pode referir ao/à seu/sua Master Trainer 

(a pessoa que lhe dará a formação) e que poderá ajudar a ter um início mais suave.  

Se não tiver acesso a um/a Master Trainer, e estiver a aplicar a metodologia seguindo 

os documentos AG4C por conta própria, leia cada um deles cuidadosamente, uma vez 

que contêm as respostas a algumas das perguntas mais frequentes sobre os jogos. 

Por favor, lembre-se de que precisa de registar a avaliação das competências e o 

bem-estar dos jovens que participam nos jogos ï antes e depois de iniciar a 

implementação da metodologia AG4C. Isto é muito importante, porque, caso 

contrário, não poderá dizer se o programa foi ou não bem-sucedido com o seu 

grupo. Isto pode ser concluído através da App AG4C. 

Na secção IV, encontrará todos os documentos em papel para registar as informações 

recolhidas caso a sua definição não permita uma ligação à Internet. Caso contrário, pode 

fazê-lo na App ï explicaremos em detalhe na secção III. 
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Enquadramento de Implementação  - Critérios dos 

grupo -alvo  

Organi zações  

As organizações que trabalham e/ou apoiam os jovens em conflito com a lei são as 

organizações-alvo. Estas organizações podem liderar a aplicação das mais recentes 

investigações sobre o desenvolvimento das competências sociais e emocionais das 

crianças e dos jovens.  

 

Crianças  e Jovens  

Durante os pilotos dos jogos, 326 crianças e jovens tiveram a oportunidade de 

beneficiar de jogos desenvolvidos com base na investigação, que são divertidos e 

cativantes, explicitamente concebidos para satisfazer as suas necessidades e se 

enquadrarem dentro dos constrangimentos dos seus contextos - tudo sustentado por 

evidências psicológicas e educacionais de investigação.  

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

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

obrigatório: 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Ed ucadores  

Os educadores que participaram na fase piloto e de teste alcançaram pelo menos um 

dos critérios a seguir apresentados (a estarem envolvidos e a receber formação 

subsequente - secção anterior deste documento): 

Figur a  5. Critérios do grupo -alvo.  

Estar sob custódia 
em centros de 

reabilitação e/ou 
estabelecimentos 

prisionais  

Estar sob custódia 
da Justiça Juvenil 

(diferentes regimes 
de acordo com 

várias legislações 
nacionais)  

Ser referido /a como 
estando em risco de 

conflito com a lei: 
delinquênci a, por 

exemplo  

Estabelecer 
compromisso em 

desenvolver a 
metodologia  AG4C  
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¶ Envolvidos em programas de formação profissional iniciados continuamente; 

¶ Trabalhar com jovens, também na comunidade; 

¶ Interesse expresso nas fases anteriores ao projeto; 

¶ Comunicação e envolvimento em atividades do projeto; 

¶ Disponibilidade para participar no programa completo; 

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

com o mesmo. 

 

Contexto de Implementação  

Como educador/a, precisa de ter uma ideia clara de como a implementação da 

metodologia AG4C pode ser adaptada aos cenários e contextos em que se encontra (e 

os jovens). Como tal, considerámos importante incluir neste manual as diferenças entre 

contextos (apresentadas abaixo no quadro 1) que moldaram a implementação em cada 

país: 

¶ Antecedentes culturais dos serviços prisionais e de liberdade condicional: 

apesar do cumprimento comum das normas internacionais, cada país evoluiu a 

partir de contextos culturais específicos que influenciam a sua organização e 

cultura de serviços. Estas diferentes fases também forçam diferentes estratégias 

de envolvimento e implementação.  

¶ Incertezas num contexto social e económico: apesar de quase todos os 

países da UE enfrentarem de alguma forma a pandemia da COVID-19, 

encontram-se em diferentes fases de recuperação. A incerteza quanto ao futuro 

pode ter um impacto significativo no desenvolvimento das atividades planeadas 

e na progressão dos resultados associados a estas atividades.  

¶ Contexto nacional: cada país tem parcerias com diferentes naturezas jurídicas 

relativamente à implementação e efeitos. Por exemplo, na Roménia, os próprios 

serviços prisionais aliviam qualquer obstáculo. Ainda assim, noutros países, 

contámos com parceiros-chave dos sistemas prisionais, os quais, apesar de 

estarem próximos dos serviços prisionais, podem facilmente sofrer alterações 

súbitas, significando menos capacidade para determinar o curso de ação do 

projeto. 

¶ Cumprimento das datas da UE: os países que fazem parte da parceria tinham 

datas de entrada diferentes na UE, o que afetava o calendário de adoção de 

legislação ou práticas diferentes.  
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¶ Quadro jurídico de base: por exemplo, em Portugal, os centros de educação 

eram, até finais de 2012, da responsabilidade dos serviços de liberdade 

condicional, e noutros países, são da responsabilidade dos serviços prisionais. 

Outras diferenças relacionadas com a proteção dos jovens e o quadro de 

correção legal podem influenciar a implementação do projeto. 

 

Dicas e Sugestões de Educadores/Jovens  

Como educador/a, já terá recebido, ou em breve receberá, a Formação de Educadores 

do AG4C ï caso contrário, poderá aceder à formação na primeira parte deste manual 

conjunto (disponível no website do AG4C). A implementação da metodologia AG4C 

requer que os educadores completem a Formação de Educadores. Alguns 

componentes de formação podem ser ajustados à realidade e configuração de cada 

país. Na secção seguinte, apresentamos algumas dicas e sugestões para o/a ajudar. 

 

 

AG4C ajuda na gestão de emoções  

As atividades do AG4C podem ajudar a gerir emoções, eliminar barreiras 

culturais, fomentar a interação, o trabalho de equipa e a colaboração sem 

competição. Também pode gerar bem-estar emocional, desenvolver 

interdependência positiva, afastar a apatia e aumentar a motivação e a 

socialização. No final da atividade, os educadores notaram o reforço das relações 

sociais, a melhoria da dinâmica do grupo, da colaboração e o aumento da motivação. 

"Durante os jogos, os participantes tiveram de comunicar uns com os outros, 

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

de empatizar, ganhar consciência de como a tomada de decisão por qualquer 

membro da equipa afeta a mesma e o jogo, ganhar autoconsciência positiva e 

desenvolveram a capacidade de decisão responsável". 

Educador/a da Turquia 
 

https://www.activegames4change.org/sobre.html
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No geral, os jovens desfrutaram das atividades propostas. Falavam muito sobre terem 

se divertido com os seus pares e como se sentiram bem depois. 

 

 

 
 

 

 

 

Na Roménia, os jovens gostaram de ter a oportunidade de participar em atividades 

desportivas diferentes das que já estavam habituados. O staff da prisão descreveu o 

processo como relativamente simples, e os jogos não foram desafiantes de 

implementar. Portanto, não há necessidade de se sentir assustado/a ao 

implementar os jogos! O feedback dos educadores foi de que os jogos são simples e 

fáceis de implementar. 

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

aumentam as relações entre pares e quebram as rotinas comunitárias. 

 

 
 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

As M elhores Dicas Para os  Jogos ! 

Vale a pena recordar que os próprios jovens têm insistido neste tipo de jogos/atividades 

(Portugal). 

 

Era diferente, e eu gostei muito". 

"Fez-me sentir bem". 

"Era divertido brincar com os colegas". 

Crianças e Jovens da Roménia 
 

"Sim, claro, de facto, vamos continuar a aplicar os jogos. Os jovens 

ficaram bastante satisfeitos, saíram da sua rotina, do dia a dia, de fazer 

sempre os mesmos desportos, as mesmas atividades e, portanto, a 

grande maioria gostou muito". 

Educador/a de Espanha 
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Então, vá em frente! 

 

 

 

 

 

Tanto os participantes como os educadores consideram que a metodologia AG4C 

fornece, embora subtilmente e sem inicialmente ser notada, ferramentas essenciais 

para a vida na sociedade (Portugal).  

Outra boa razão para adotar esta metodologia! 

Os jogos devem ser repetidos ao longo do tempo para impactar positiva e 

substancialmente os jovens (Itália). Se está a pensar implementá-los, não o faça 

apenas uma vez! O conselho é executá-lo várias vezes ï ou se não tiver a 

oportunidade, pelo menos ocasionalmente, de quebrar a rotina. 

A abordagem no AG4C é inovadora, mas simples como um conceito, pelo que não é 

difícil de adotar e implementar. Proporciona a oportunidade de facilitar a aprendizagem 

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

 

 

 

 
 
 

Quanto tempo dura  uma sessão de jogo AG4C ? 

A duração da sessão variará consoante a logística de cada cenário (que pode sempre 

adaptar), mas 30 a 60 minutos é o tempo ideal (embora com um tempo superior a 45 

minutos os períodos de concentração de alguns participantes podem ser testados - 

como educador/a, é preciso avaliar isto). Alguns jogos vão durar mais do que outros e 

ñEsta abordagem é tão inovadora, no entanto, tão simples como 

um conceito." 

Educador/a da Roménia 

"Sim, porque gostei muito". 

"Sim, porque os jogos eram divertidos". 

"Sim, porque eu trabalho em equipa e faço novos amigos". 

"Sim, porque podemos fazer muitas atividades e jogos". 

 

Crianças e Jovens de Portugal  
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pode querer usar as adaptações, ou talvez dois jogos numa sessão enquanto trabalha 

nos níveis. 

As atividades da AG4C foram incorporadas no habitual programa desportivo de muitas 

das definições seguras e, em alguns casos, foram utilizadas como substitutas para 

outras atividades desportivas (por exemplo, futebol). Os pilotos com cada grupo tinham 

uma duração diferente de acordo com a disponibilidade; não há tempo fixo definido. 

Por exemplo, na Roménia, as sessões de atividade foram de aproximadamente 2 a 3 

horas em grupos de 10 a 15 participantes. 

 

As Melhores Dicas Para os Jogos!  

 

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 refleção!: 

¶ Embora os educadores tentassem aplicar as secções de reflexão com os 

participantes no trabalho em grupo, perceberam que isso criou um grande 

problema em termos de gestão do tempo e, assim, decidiram aplicar as 

secções de reflexão individualmente. Como descrevemos anteriormente, a 

reflexão sobre a forma como os jogos são jogados é essencial. Portanto, não 

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. É importante falar com os 

jovens sobre os jogos e como os jogos os fizeram sentir. Não se esqueça que 

estão a aprender através dos jogos e precisam de estar atentos à sua 

própria aprendizagem e conquistas! 

 
 
 

Planear a su a sessão  

Muito do planeamento é feito para si nas cartas/aplicações do jogo. As únicas decisões 

que terá de tomar são quais os jogos que se encaixam na sessão. A parte importante é 
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dar tempo suficiente aos elementos reflexivos (isto é fundamental) ï sugerimos 10 a 15 

minutos. 

Em Itália, os jogos foram escolhidos com base nas necessidades dos jogadores de cada 

comunidade em termos da propensão do grupo para o jogo, a mobilidade motora e 

características demográficas, e a disponibilidade de espaços públicos e privados nas 

configurações. Em Espanha, cada grupo realizou 3 sessões (9 sessões), uma por nível 

de cada jogo (todos os jogos foram testados, exceto a ñTorre de Hanoiò e ñConstruir um 

Abrigoò). 

Para ajudar no planeamento e apoio à sua sessão, aqui ficam alguns vídeos para que 

visualize os jogos. 

As Melhores Dicas Para os Jogos!  

Durante o jogo "Rota de Escape", duas das três instituições notaram que manter os 

participantes focados na tarefa era mais desafiante nesta atividade. Com isto em 

mente, recomendamos que, enquanto educador/a, atribuía diferentes funções aos 

membros da equipa (por exemplo, líder do grupo, suporte de mapa, etc.). 

Desempenhar papéis específicos ajuda a focar o grupo e a superar alguns dos 

desafios. 

Os pontos fortes dos jogos correspondem à sua simplicidade e variedade, e são 

baseados em grupo (Itália). Pode fazer a implementação com jovens de diferentes 

idades. Só precisa de se adaptar. 

Os jogos com uma bola ("Voleibol a Quatro", "Bola de Canto") foram os que mais 

gostaram. Outros foram "Balde Furado", "Bola no Esgoto", "Torre de Hanoi", e 

"Construir um Abrigo" (Itália). 

 

 

 

 

 

"O meu jogo favorito era óBola no Esgotoô, porque tínhamos de ter 

muito cuidado e inteligência para não deixar cair a bola no chão e, 

ao mesmo tempo, ganhar contra a outra equipa." 

 

"Gostámos de óVoleibol a Quatroô e 'Invasão', porque foi um jogo 

movimentado e criou a colaboração e cumplicidade entre nós." 

 

Crianças e Jovens de Itália 

https://youtu.be/AYfcNU8s56Y


 

 21 

Acertar na linguagem: 

¶ A linguagem pode ser um obstáculo para algumas pessoas em jogos que 

requerem comunicação verbal (Itália). 

¶ Baixos níveis de alfabetização entre os jovens: dificuldade em ler, escrever, 

compreender e descodificar informação, texto escrito, instruções, etc. 

(Roménia). Se está a trabalhar num ambiente com jovens estrangeiros, por 

favor, esteja atento/a a estas dificuldades. Além disso, se trabalhar com jovens 

com deficiência auditiva e/ou compreensiva, tem de encontrar outra forma de 

comunicar as regras. Poderão jogar. Só precisa de adaptar a mensagem para 

que compreendam. 

¶ Embora os participantes tenham aderido facilmente aos jogos, notou-se 

através das respostas aos formulários que, para as atividades que envolviam 

escrita, o interesse diminuía. Para isso, recomendamos que os educadores 

apoiem os jovens a completar os questionários, trabalhando com eles um a 

um, por exemplo. Isto é muito importante, pois é necessário completar a 

escala de bem-estar antes e depois da implementação, a fim de avaliar os 

seus níveis de bem-estar. Por favor, esteja ciente de que isto é algo que os 

jovens podem não estar tão envolvidos. 

¶ Se está preocupado/a em detetar competências em ação, veja o nosso vídeo 

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

fase estão os seus jovens e como estão a desenvolver-se. 

 
 

Em que ordem devem os jogos ser jogados ? 

Os educadores trabalham através da ordem dos níveis de 1 - 3, mas sintam-se livres 

para adaptar os jogos dentro de um nível consoante o interesse do grupo/resposta aos 

jogos. Haverá também oportunidades, ou a necessidade, de repetir um jogo ou revisitar 

uma sessão posteriormente. 

Os educadores podem simplificar as instruções do jogo e repeti-las várias vezes. Alguns 

jovens podem ser cautelosos caso alguém os julgue relativamente ao seu desempenho 

físico ou falta de atitude desportiva. Tem de considerar isto quando estiver a apresentar 

o jogo. 

https://www.activegames4change.org/sobre.html
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As Melhores Dicas Para os Jogos!  

Adaptar os jogos ao seu grupo 
 

 

 

 

Alguns jogos poderiam ser adaptados para serem mais desafiantes, uma vez que o 

seu baixo nível de dificuldade pode levar a que os participantes percam o interesse 

(Portugal). Este é o seu trabalho! Com alguns grupos, poderá precisar de nivelar 

os jogos ou fazer adaptações mais desafiantes; com outros grupos, pode ser 

necessário nivelar e até tornar a adaptação mais simples. Como educador/a, avalie 

o grupo que tem à sua frente e adapte-se. Mas não se preocupe; as adaptações 

serão fáceis para si e não serão tão difíceis de implementar. Às vezes, os jovens dão 

ideias, e pode escolher segui-las ou não. 

Os jogos "Rota de Escape" e "Construir um Abrigo" foram considerados desafiantes 

devido a problemas linguísticos e à necessidade de diferentes equipamentos, 

respetivamente (Itália). Recomendamos que os educadores acedam às cartas de 

jogo e leiam a secção Adaptações, onde terão algumas sugestões para o jogo para 

que se adapte ao grupo. Pode simplificar e/ou fazer o jogo progredir de forma 

diferente. Estas são sugestões, e se acha que pode adicionar algo neste sentido, é 

livre de o fazer. 

Em Itália, os jogos preferidos dos jovens foram: "Atravessa o Pântano", " Rota de 

Escape ", "Bola no Esgoto", "Invasão", "Bola de Canto", "Torre de Hanoi", e "Balde 

Furado". As razões para esta escolha estavam muitas vezes relacionadas com os 

jovens serem "bons" nestes jogos ou semelhantes a outros desportos (voleibol ou 

futebol). A "Torre de Hanoi", por exemplo, porque exigia raciocínio e reflexão. A ñTeia 

de Aranhaò, porque se ajudaram mutuamente. Podem ser bons jogos de partida! 

Considere-os! 

 

"A metodologia AG4C permite que os participantes estejam mais 

motivados e curiosos para aprender algo novo. Também 

aumenta o espírito de equipa, a comunicação e as capacidades 

motoras dos jovens." 

 

Educador/a de Portugal 
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Onde deve jogar os jogos ? 

Cada organização terá um espaço físico diferente para implementar os jogos. 

Recomendamos uma análise do espaço antes do início do programa. Consulte a lista 

de materiais (na 3ª parte deste manual, que poderá encontrar no website do projeto) e 

avalie se a sua organização tem o que precisa, se está disposta ou pode comprar os 

materiais, ou se pode adaptar a implementação dos jogos com o que já tem. Não se 

deixe desencorajar de implementar a metodologia AG4C apenas porque não tem 

a lista exata de materiais. Comprar materiais não precisa de ser uma limitação ou um 

constrangimento para a aplicação dos jogos, porque grande parte dos materiais 

necessários podem ser facilmente substituídos. Por exemplo, no piloto português, 

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

 

As Melhores Dicas Para os Jogos!  

Superar desafios 

Os jovens indicaram que poderiam ser adicionadas diferentes rotas para equilibrar o 

nível de dificuldade do jogo "Bola no Esgoto". Uma das dificuldades apontadas foi 

colocar a bola no balde. Este jogo envolveu muita cooperação entre os participantes 

(Portugal).  

Por vezes, os jovens são os únicos a dar feedback sobre o que sentem e em 

que direção o jogo deve ir. Se concordar com a contribuição dos jovens, diga-lhes, 

e sentir-se-ão empoderados; se não concordar, forneça uma alternativa e veja o que 

acontece! Isto também faz parte da experiência de aprendizagem dos jovens. Não se 

"O meu jogo favorito era 'Atravessa o Pântano', porque eu era mais rápido que as 

outras crianças." 

"óBola de Cantoô, porque se tratava de futebol que é o meu desporto favorito." 

"O meu jogo preferido era o óBalde Furadoô, porque me divertia com o meu amigo." 

"O meu jogo preferido era a óRota de Escapeô, porque descobri o caminho certo a 

seguir antes que os outros o fizessem." 

 

Crianças e Jovens de Itália 

https://www.activegames4change.org/sobre.html
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esqueça que o objetivo final do jogo é melhorar as suas competências sociais, morais 

e emocionais. 

No jogo "Atravessa o Pântano", alguns elementos foram difíceis de lidar com o 

contacto físico, gerindo ansiedade e impulsos. Foi indicado que poderiam ser 

adotadas estratégias para aumentar as dificuldades. Uma das fragilidades 

apresentadas foi a distância entre os cones (Portugal). Pode considerar esta 

adaptação portuguesa do jogo ao implementar o "Atravessa o Pântano" se os jovens 

acharem o jogo difícil. 

Os educadores acharam o equipamento valioso e apropriado. Quando enfrentaram 

dificuldades na construção ou organização do equipamento, trabalharam em equipa 

para encontrar soluções, utilizando competências de resolução de problemas 

(recomendamos que os educadores incentivem os jovens a ajudar a encontrar as 

soluções). O material de formação e as ferramentas (as cartas dos jogos, 

apresentações de PowerPoint, gravação de formação, vídeos, App) também foram 

fundamentais para a implementação das atividades (Itália). 

Os materiais escolhidos e fornecidos pela CESIE foram geralmente considerados 

úteis 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 competências de resolução de problemas dos jovens (Itália). Como 

pode ver pelo feedback italiano, o material é importante, mas não precisa de ter a lista 

exata de materiais. Pode usar os recursos que tem à mão e ainda implementar os 

jogos com sucesso! 

Considere o equipamento e o espaço físico 

¶ Os educadores destacaram as diferenças em relação à definição da 

implementação. Nos centros de detenção existem restrições relativas à 

calendarização, à liberdade de movimentos e aos materiais disponíveis 

(Espanha). Recomendamos uma análise destes aspetos antes do início da 

implementação do programa para que possa criar uma estratégia baseada nos 

recursos disponíveis, adaptando-os ao seu contexto. 
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Rever o progresso dos seus grupos  

Como educador/a, deve ser livre para adaptar e rever o progresso do grupo, mantendo 

o nível e foco dos jogos. Pode também haver alguma variação no tamanho do grupo 

que impacte a duração da sessão ï grupos maiores irão inevitavelmente demorar um 

pouco mais para se organizarem, por exemplo. 

 

 

As Melhores Dicas Para os Jogos!  

Mudança de Engrenagem! 

Jogo "Vira a Lona": este jogo foi descrito como sendo demasiado fácil e foi dada a 

sugestão de que o nível de dificuldade poderia ser aumentado, bem como o tempo a 

ser diminuído. Este jogo teve muita comunicação, e alguns elementos destacaram-se 

na liderança (Portugal). 

No jogo "Teia de Aranha" deram a sugestão de usar fitas de licra (devido a não ter 

acesso a cordas, material sugerido no cartão de jogo). A principal dificuldade 

identificada foi passar pela teia sem tocá-la (Portugal). O material pode ser adaptado 

para o que já tem, ou o que poderá comprar. 

É importante termos em mente quantas ferramentas temos para avançar na 

reintegração de um jovem que se encontra detido. A educação experimental é uma 

ferramenta essencial e valiosa. O objetivo não é apenas introduzi-lo no sistema 

reformatório como um possível projeto, mas torná-lo uma parte "rotineira" do sistema 

"A maior fraqueza é o ambiente. Temos limitações de tempo e espaço 

dentro do centro. Temos de o coordenar com outras atividades. E temos 

limitações para realizar os jogos como desejamos. Embora tenhamos 

sido capazes de os realizar, temos de confiar na sua adaptação ao 

ambiente e à vida quotidiana no centro". 

 

 Educador/a de Espanha  
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(recomendamos que os educadores façam dos jogos parte de uma rotina 

regular) (Hungria). 

 

 

 

 

Algumas comunidades optaram por realizar as atividades num único dia, enquanto 

outras dedicaram dois ou três dias para completar as atividades escolhidas (Itália). 

Os educadores são livres de adequarem o programa consoante os jovens e a agenda 

da sua organização ï e podem escolher um formato diferente para cada vez que 

planeiam uma implementação. Por exemplo, decidem implementar 3 dias este mês, 

mas só podem implementar 2 dias no próximo mês. Ou podem implementar um único 

dia por mês, ou não ter um prazo regular, também é aceitável. 

Os jogos podem ser menos adequados para idosos ou pessoas que possuam algum 

tipo de deficiência; no entanto, podem ser particularmente úteis para as pessoas que 

combatem a toxicodependência e para outras com mais dificuldade em interagir, que 

tendem a isolar-se (Itália). Por favor, considere este feedback muito útil. 

Para pessoas com mobilidades reduzidas, seria necessária uma adaptação adicional. 

Ainda precisam de atividade física, mas talvez não tão dinâmicas como as atividades 

AG4C (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 não tinham 

desenvolvido o suficiente para alguns jogos durante o estudo piloto. No entanto, 

após o estudo piloto, os educadores acreditam que, à medida que 

continuarem a jogar com os participantes, poderão gerir melhor os jogos 

(Turquia). A prática leva à perfeição! 

 

"Fortalece a comunidade e as experiências desempenham um papel 

maciço de coesão no grupo das crianças, que se manifesta em muitas 

áreas da vida institucional, por exemplo, a aprendizagem de pares 

entre os alunos da escola, a assistência dada uns aos outros, etc." 

 

Educador/a da Hungria  
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Avaliação antes & depois  

Avaliar as competências é crucial, e enquanto educador/a, não deve esquecer de o 

fazer! As competências são avaliadas utilizando a Escala de Bem-Estar Mental de 

Warwick-Edinburgh (WEMHWBS) ï um simples questionário de 14 questões que será 

aplicado antes e depois da implementação dos jogos. Os educadores também deram 

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

 
 

As Melhores Dicas Para os Jogos!  

Compreender ideias difíceis 

Pode ser difícil para alguns jovens compreender os conceitos à escala de 14 

questões: dificuldade em reconhecer e expressar sentimentos. As duas últimas 

questões em aberto também foram um pouco difíceis de compreender e expressar 

(Itália).  

A maioria dos participantes não teve dificuldades em realizar os jogos. Aconteceu que 

alguém tinha dificuldade em entender rapidamente o processo do jogo, por isso foi 

necessário explicá-lo várias 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 físico (Itália). Como educador/a é o seu 

trabalho esclarecer dúvidas (principalmente relacionadas com a língua) e os medos 

do desempenho. 

Educadores em contexto prisional sem formação desportiva precisariam de apoio 

adicional de colegas especializados na facilitação de atividades desportivas 

ñApós a implementação do piloto, penso que sou mais competente 

na aplicação dos jogos e que posso fazê-lo a todos aqueles que 

experienciei na minha organização". 

"Pode ser dada uma formação antes do início dos jogos, para que 

todos os participantes possam beneficiar plenamente dos efeitos dos 

jogos." 

 

Educador/a da Turquia  
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(Roménia). Não se sintam envergonhados em pedir ajuda (aos seus colegas ou 

a outras pessoas). Lembrem-se, esta é uma oportunidade de aprendizagem para 

todos (e não apenas para os jovens). 

No feedback espanhol, os jovens também sublinharam que os jogos foram eficazes 

na melhoria das competências físicas (velocidade, agilidade), na aquisição de 

competências de consciência social e relacional, e em conhecer-se a si próprios e 

ganhar confiança. 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 

"São muito úteis para a aprendizagem, trabalho de equipa, rapidez, 

agilidade e para nos darmos bem com os educadores... E para nos 

conhecermos a nós próprios e aos outros. E por saber considerar o que é 

importante e o que não é." 

"Nós rimo-nos muito, rimo-nos uns com os outros. Ninguém se ria de 

ninguém, todos riam-se uns com os outros. É como se, se falhasse, 

ninguém levaria a mal." 

"Basicamente, porque antes deste jogo havia muito mais embaraço, não 

tínhamos muita confiança." 

 

Crianças e Jovens de Espanha 
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Características  da App  AG4C  
 
AG4C apoia os jovens (sob custódia e sob supervisão comunitária) na aquisição e 

utilização de competências-chave para facilitar a inclusão, educação 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 orientação sobre a implementação e gestão de todo o programa 

de formação. Esta App está traduzida em sete idiomas diferentes: inglês, 

português, espanhol, húngaro, italiano, romeno e turco. 

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

iOS. 

Descarregue a versão Android aqui. 

  

Descarregue a versão iOS aqui.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figur a  6. A App AG4C . 

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ubi.ag4c
https://apps.apple.com/tt/app/ag4c/id1597289801
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01. 
  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

02.  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figur a  7. Menu inicial da App.  

Com a App AG4C, pode criar um log-in que lhe dará 

permissão para criar uma nova sala de aula, adicionar 

estudantes e avaliar os mesmos. 

 

Após descarregar e instalar a app, terá de criar uma 

conta e credenciais de início de sessão (ver figura 7). 

Certifique-se de que seleciona a língua correta; caso 

contrário, o conteúdo da app permanecerá em inglês. 

 

Depois disso, chegará ao ecrã inicial, e terá de clicar 

no separador acima para aceder ao menu principal e 

decidir o que deseja fazer. 

Ao aceder aos Jogos (figura 8), e todo o conteúdo 

das cartas dos jogos, aparecerá a opção para 

selecionar um jogo para abrir. Terá também acesso à 

lista de vídeos do AG4C que apresenta uma 

demonstração prática dos jogos. 

Dentro da app, terá também a possibilidade de listar 

aulas, criar aulas e adicionar alunos às aulas (é 

necessário selecionar registo/lista no Menu Principal). 

 

Figur a  8. Lista de Jogos . 

https://www.youtube.com/watch?v=AYfcNU8s56Y&list=PLjXJnMYLbgKMUHp2uweSx2Gmv3WHE7282
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03.  
 

 

 

 

 

 

 

04.  

 

 

 

 

 

 

 

 

05.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figur a  9. Avalie a sua turma e/ou 
aluno s. 

Poderá também avaliar a sua turma e/ou alunos. 

Poderá classificá-los nas competências definidas, 

considerando os 3 níveis mencionados nas cartas 

dos jogo (A emergir - 1 estrela; Em desenvolvimento 

- 2 estrelas; e Estabelecido/a - 3 estrelas), como 

mostra a figura 9. 

Figur a 10. Gráfico de progresso 
do s alunos  

A app permite ao educador/a seguir a progressão dos 

alunos em diferentes períodos de tempo e a evolução 

da aquisição de competências. 

Também será possível recolher todos os dados 

relacionados com a escala de bem-estar WEMWBS e 

inseri-los na app (ver figura 11). 

Desta forma, toda a recolha de dados e preparação da 

sessão está nas suas mãos, podendo aceder à app 

através do seu telefone ou tablet caso deseje esclarecer 

algumas dúvidas ao implementar os jogos com jovens. 

 
Figura 11. Avaliação WEMWBS  
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O processo de implementação da metodologia AG4C inclui a aplicação de diferentes 

instrumentos e questionários cruciais para uma implementação, recolha e análise bem-

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

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

avaliação e em que ponto da formação devem ser aplicados (nas páginas seguintes, 

terá acesso a estes instrumentos).2 

 

 

Instrumentos de 
Avaliação  

Breve Descrição  Cronograma  

 1. Escala de Bem-

Estar Mental de 

Warwick-Edinburgh 

(WEMWBS) 

 

Este questionário ajudará a avaliar as 
competências sociais e emocionais 
antes e depois do programa AG4C 

para que os educadores e os jovens 
possam ver e acompanhar o progresso. 

 

Antes e depois 

da 

implementação 

do programa  

2. Grelha de 

Observação de 

Jogos 

Esta grelha de observação ajudará a 
observar como as coisas estão a correr 

durante um jogo em termos de 
interação, desafios e soluções dos 

participantes. 

Depois de cada 

jogo/sessão  

3. Questionários aos 

Educadores Pós-

Formação 

Recolher feedback/dados sobre a 
eficácia dos materiais e recursos do 

programa; registar perspetivas sobre a 
forma como os jovens responderam 
bem ao programa - isto pode não ser 
necessário e depende se o ambiente 

exigir esta informação. 

Após a 

implementação 

do programa  

4. Questionário de 

avaliação das 

competências 

sociais e emocionais 

dos jovens 

Este ajudará a avaliar as competências 

dos alunos após cada jogo para ver 

como se saíram em relação às 

exigências do jogo. 

Após cada 

implementação 

do jogo/cada 

nível  

Tab ela  1. Instrumentos de Avaliação AG4C . 

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

https://www.activegames4change.org/sobre.html
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Figura 12. Escala de Bem -Estar Mental de Warwick -Edinburgh (WEMWBS ) 
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 Figura 13. Grelha de Observação  
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Figura 14. Questionário dos Educadores ẙ Pós Piloto.  
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Figura 15. Questionário de avaliação das competências sociais e emocionais dos jovens.  
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