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O gque € e ste documento?

Bem-vindo/al!

O "Liderar a Mudanca Através da Atividade e do Desporto" € um manual para lideres
de instituicbes ou gestores responsaveis por liderar a mudanga ou causar impacto nos
jovens confiados aos seus cuidados. Fornece uma visdo geral do programa
ActiveGames4Change (AG4C), incluindo metodologia, recursos-chave e diretrizes
para o planeamento e implementacdo dos jogos ativos.

Por que € necessario?

O manual ir4 ajuda-lo a decidir se o programa ActiveGames4Change é adequado ao
seu contexto e populacdo abrangida, considerando a evidéncia empirica subjacente ao
programa e tudo o que precisa para aplicar o programa de forma que tenha o impacto

certo no seu contexto.

Em que se baseia?

Este documento foi produzido com base nos resultados do projeto
ActiveGames4Change, uma iniciativa de trés anos dedicada a apoiar jovens em conflito
com a lei na aquisigdo e utilizagdo de competéncias-chave para facilitar a incluséo,

educacado e empregabilidade.

N N

Se precisar de mais informacgdes ou ajuda adicional sobre a

implementacdo da  metodologia AG4C no seu contexto, visite

0 webs ite_do projeto , ou entre em contacto connosco através

de um dos pontos de contacto em Parceria de Projetos

o [



https://www.activegames4change.org/paacutegina-inicial.html
https://www.activegames4change.org/parceiros.html

/

ACTIVEGAMES

No século XXI, o desporto e a atividade fisica estdo a ser rapidamente reconhecidos
como uma forma de contribuir para os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel e
outras prioridades globais. Inclui-se aqui a utilizacdo de abordagens baseadas no
desporto para fomentar a inclusdo social e prevenir a violéncia e a criminalidade dos
jovens, especialmente entre populacdes vulneraveis.

Criancas e jovens em conflito com a lei estdo entre os membros mais vulneraveis e
desfavorecidos da nossa sociedade. O desporto, jogos e a atividade fisica tém o
potencial de desenvolver as competéncias sociais e emocionais destas criancgas,
melhorar a sua saude fisica, mental e bem-estar, bem como reforcar o seu processo de

reabilitacéo.

Neste sentido, uma parceria de dezAmbegtani za- »e:
de aprendizagem de atividades desportivas e fisicas para a formagdo em
cidadania, formac&o socio-emocional e cibercompeténcias” - Projeto
ActiveGames4Change, uma iniciativa de trés anos dedicada ao apoio a jovens
ofensores a cumprir medidas de internamento ou de execucdo na comunidade) na
aquisicao e utilizacdo de competéncias-chave que facilitam a incluséo, a educagéo e a
empregabilidade. O programa foi pilotado pelos paises parceiros entre 2021 e 2022,
reunindo dados quantitativos e qualitativos de jovens e educadores através de uma

abordagem metodolégica mista.

Este Manual tem como objetivo apoiar as organizacdes interessadas na implementagao
do programa ActiveGames4Change, oferecendo uma visdo geral da sua metodologia,
recursos-chave e orientagdes para o planeamento e implementacéo das atividades no

seu préprio contexto.

O manual encontra-se dividido em trés seccoes:

1 Seccdo | apresenta o projeto ActiveGames4Change, nomeadamente 0s seus
objetivos, o processo de validacdo, e os principais resultados e conclusfes da
avaliacdo do programa.

1 Seccdo Il descreve a metodologia ActiveGames4Change, incluindo o
enquadramento tedrico e conceptual para o desenvolvimento de competéncias
através do desporto em contexto institucional; o perfil do publico-alvo; os jogos ativos

e as ferramentas pedagdgicas desenvolvidas; e a sua avaliacao.
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1 Seccdo Il explica como facilitar o programa ActiveGames4Change, detalhando os

seus diferentes passos e atividades, e como pode ser adaptado ao seu contexto.

Ao longo do manual encontrard referéncias a outros documentos e produtos produzidos
no projeto AG4C, com os quais faz ligagdo nas secg¢des abaixo. Os grupos-alvo deste
manual séo lideres de instituicbes que trabalham com criangas em conflito com a lei,
incluindo instituicdes de justica juvenil, organizacbes comunitérias e instituicdes de
ensino.
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AG4C € um projeto de trés anos financiado pelo Programa Erasmus+ da Unido
Europeia, envolvendo uma parceria de dez organizagbes da Inglaterra, Roménia,

Hungria, Turquia, Espanha, Portugal, e Italia, incluindo duas universidades, um

Minist®rio da Justi-a e ONGOG6s Todasgsgparieiroa - » € S

estdo envolvidos na investigacao ou trabalho com jovens em contacto com o sistema

de justica juvenil nos seus respetivos paises.

Esta iniciativa visa apoiar jovens ofensores (institucionalizados ou em cumprimento de
medidas de execuc¢éo na comunidade) na aquisicao e utilizagdo de competéncias-chave
para facilitar a inclusédo, educacédo e empregabilidade, através do desenvolvimento de
um engquadramento inovador de materiais e ambientes de aprendizagem. Centra-se ha
importancia de incorporar o desporto e a atividade fisica em contextos institucionais e
comunitarios, num esforgo para promover a saude fisica, mental e bem-estar dos jovens
ofensores, contribuindo, em simultdneo, para o controlo social e reducdo da

reincidéncia.

O processo de desenvolvi mento e validacao

Desenvolvimen
Andlise do to da Caixa de
Estado da Arte Ferramentas
Pedagogica
Teste,
‘ Validagéo e
Ajuste

Figura 1 O processo de desenvolvimento e validagéo.

Validacdo e

Ajuste

A parceria AG4C comecou por realizar uma Analise do Estado da Arte para apresentar
as mais recentes investigacdes e praticas nos paises parceiros relacionadas com
competéncias sociais, emocionais, civicas e cibercompeténcias em jovens em conflito
com a lei e como essas competéncias podem ser desenvolvidas usando jogos ativos.

Posteriormente, o Enquadramento Metodolégico foi criado para servir de base e

n «
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orientacdo ao desenvolvimento e avaliagcdo dos jogos e ferramentas. Foi produzido um
conjunto de 18 jogos ativos e uma aplicagdo movel de suporte. Em cada pais
parceiro, foram organizados workshops de validagdo para rever o design dos jogos e
App com base nos contextos/conhecimentos profissionais dos participantes. O
programa AGA4C foi subsequentemente pilotado nos paises parceiros com o objetivo
de experimentar, testar e avaliar a solugédo e garantir a sua adequagéo ao grupo-alvo e
diferentes realidades locais. Em cada pais, os educadores frequentaram um curso de
Formacdo de Formadores sobre como realizar a intervencdo, e posteriormente
aplicaram o programa com os jovens. No total, a pilotagem foi realizada em 17 contextos
e envolveu 105 profissionais e 326 jovens (Tabela 1). O programa AG4C foi

posteriormente ajustado com base nos resultados dos pilotos.

Paises Educa dores Jovens (13-24)
Reino Unido 11 60
Portugal 20 56
Italia 28 48
Espanha 5 26
Hungria 29 46
Roménia 2 40
Turquia 10 50
Total 105 326

Tabela 1 Participant es envolvidos nos pilotos do programa AG4C

Principais conclusdes

A. Educa dores

Os educadores realcaram que os jogos melhoraram as competéncias dos jovens,
especialmente a sua capacidade de cooperacao. Os jovens também aprenderam a
respeitar as regras do jogo e a manter-se num jogo estruturado. Os educadores
realcaram ainda que os jogos teriam um impacto mais significativo se repetidos ao longo
do tempo. Os testemunhos recolhidos nos paises parceiros (exemplos abaixo)

confirmam estes resultados.
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Senti que os jogos eram leves e divertidos,

mas ti nham uma base mais profunda que

os alunos descobriram durante as reflexdes

gue se seguiram aos jogos. Sinto que 0s

jogos eram faceis de se relacionar com as

vidas dos alunos dentro e fora do ambiente
institucional.

Desde o primeiro momento que 0s
jogos pareceram muito
interessantes. Estes jogos permitiram
aos jovens formar uma ligagdo com
0s seus colegas de equipa, confiar
uns nos outros, e fazer um esforgo
conjunto para alcancar um objetivo.

Se forem realizados ao longo do
tempo, os jogos poderdo ter impacto
no crescimento de competéncias

como o autocontrolo, as
competéncias sociais e relacionais e a
capacidade de tomar decisfes. Todas
estas competéncias podem ser muito
Uteis na luta contra a
toxicodependéncia.

Figur a 2. Testemunhos de educ  adores sobre os jogos AG4C

"Quero partilhar o caso de um rapaz que inicialmente se recusou a jogar
porgue se sentia "superior" em relagdo ao pedido de participar num jogo.
Pedimos-lhe para ser espectador, mas depois de ver o0s seus
companheiros de equipa a divertirem-se, tornou-se um dos principais
protagonistas a pedir para fazer mais atividades num dnico dia. O nosso
lema agora é "nada é como parece". Explicamos que primeiro deve ver,
confiar, estar aberto a novas possibilidades antes de tirar conclusdes. Além
disso, sensibizdmos 0 nosso rapaz como é crucial envolver-se."

"Um dos jovens disse que via que era possivel divertir-se sem usar drogas.
Afirmou que nédo fez um esforgo individual para participar em tais actividades
na vida diaria, e que gracas a esta implementacao, teve a oportunidade de
ESTUDOS fazer desporto e socializar num ambiente afastado de substancias.”

DE CASO

"Posso falar-vos do caso de uma rapariga que tem uma deficiéncia e a qual
as outras criancas nao prestam normalmente muita atencdo. Através dos
jogos, ela sentiu-se mais envolvida. Os outros jovens do seu grupo
ajudaram-na a completar os jogos. Por exemplo, nos saltos por cima do
cavalo. Ela nédo foi capaz de saltar tdo alto e, entre eles, baixaram o nivel e
encorajaram-na a saltar. Ela tentou e caiu, mas o grupo continuou a
encoraja-la e ela tentou novamente com um sorriso. Ela conseguiu. Foi uma
Impacto boa experiéncia para ela."

dos jogos
AG4C

"(Rapaz) com varios registos de incidentes, esteve envolvido em atos de
violéncia na prisdo, muitas vezes visto como dificil pelo pessoal. Apds a
primeira sessao tive uma discussao com ele (...). Ambos dissemos a nossa
parte, discutimos o que sentiamos, expliquei como o esquema era para
beneficio dele e ndo meu e questionei o que era mais benéfico, participar
nisto ou ficar & parte. (...) A sessdo seguinte foi completamente diferente,
tornou-se 0 meu assistente. Sempre que eu precisava de algo, tal como
cones, coletes ou bolas a apanhar ou a guardar, ele era a pessoa a quem eu
recorria, 0 que melhorou substancionalmente o seu compromisso com o
esquema (...) explicou como as pessoas nunca souberam lidar com ele,
excluindo-o das coisas uma vez que era mais facil; sentiu que isto o estava a
ajudar a dormir e pensar melhor, e por isso, apreciou bastante.”

Tabela 2. Evidéncia do Impacto do Programa. 8
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A parceria também questionou os educadores sobre os casos de jovens que
beneficiaram particularmente da metodologia AG4C, acrescentando ao impacto

encorajador do programa (exemplos abaixo).

B. Jovens

As competéncias sociais e emocionais das criancas e jovens abrangidos foram
avaliadas recorrendo a Escala de Bem-Estar Mental de Warwick-Edinburgh
(WEMWBS). Os resultados da pilotagem mostram que 0s jogos AGA4C tiveram um
impacto positivo no bem-estar dos participantes em todos os paises parceiros (tabela
3).

Impacto dos jogos AG4C no bem -estar dos jovens

Reino U nido  Portugal Italia Turquia  Espanha Roménia Hungria Total

Média WEMWBS
o5 888883

Pré-Teste WEMWBS B Pds-Teste WEMWBS

Tabela 3.Impacto do Programa AG4C n o bem -estar dos jovens (medido pela WEMWABS) nos paises
parceiros que participam no piloto

As cinco competéncias-chaves abordadas pelo programa AG4C! foram mapeadas na
escala WEMWBS. As questdes do WEMWABS relevantes para cada competéncia foram
extraidas e as mudancas médias de bem-estar nestas areas foram comparadas antes
e depois da participacdo nos jogos. Os resultados indicam melhorias globais em todas
as competéncias, com excecao da tomada de decisdo responsavel que se manteve a
mesma. Este resultado serd mais tarde investigado pela parceria como parte do

acompanhamento a longo prazo do programa (Tabela 4).

'Para mais informa-«o, consulte o subt2tulo AEnquadrament o0.
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Impacto na relacdo entre o bem -estar e competéncia

N

Média competéncias
N N w

0 O 2 O X0
& &2 O &F o & &
@) 4 o O LG N ’ff
& (e} o0 PN KO &’ 2
o & o 9 ¢ H g
@ N <& Q L QO
S g (JO & KL ON A&
& O <@ & @b
Oo . & fe)
S
&

Pré-Teste WEMWBS m Po6s-Teste WEMWBS

Tabela 4. Impacto do programa AGAC nas principais competéncias dos jovens (medido pela
WEMWABS) nos paises parceiros que participam no piloto

Os dados qualitativos corroboram estes achados, com jovens de todos 0s contextos a
expressarem que a experiéncia foi agradavel e proporcionou a oportunidade de se

conectarem com 0s pares e trabalharem em equipa.

Eu gostei dos jogos que joguei. Em
vez de participar em outras
ati vidades, como seminarios, estes
jogos foram mais divertidos.
Praticamos desporto, fizemos
amigos e socializamos.

Gostei muito dos jogos porque
trabalhei muito o trabalho em equipa,
0 espirito de equipa, a competitividade
(o que pode ser algo bom ou mau, mas
no final é divertido se houver um pouco
de competitividade) e, bem, passas um
bom bocado com os teus amigos e
com o educador. E muito divertido.

Foi divertido. Os professores
foram muito bons. Sabe bem
Eu gostei. Correu muito bem. psicologicamente.
Conheci pessoas novas. Os n0ssos
professores eram bons. Eles
mostraram que ha uma vida
melhor do que consumir drogas.

Figur a 3. Testemunhos de jovens acerca dos jogos AG4C
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01. Porqué a metodologia AG4C ?

03. Publico -alvo

06. A valiacéo

05. Papel do educador

Porqué a Metodologia AG4C?

E do conhecimento geral que as criancas e jovens em conflito com a lei estéo entre os
membros mais vulneraveis e desfavorecidos da nossa sociedade, como Daly, Ruxton e
Schuurman (2016) afirmaram. De facto, a investigacdo mostrou que os jovens ofensores
tém elevados niveis de necessidades em vérias areas, incluindo saude mental (31%),
educacao/trabalho (36%), relacdes sociais (48%) (Chitsabesan et al., 2006) e cidadania,

originando uma participacdo precaria como cidadaos de pleno direito.

O aumento da participacdo dos jovens institucionalizados, em especial de poucas
gualificacbes, na continuacao do ensino e formacdo profissional é fundamental para
uma abordagem de incluséo ativa, para aumentar as oportunidades de emprego e para
promover a cidadania ativa. O programa AG4C promove a aquisicao e utilizacéo de
competéncias-chave por jovens em conflito com a lei para facilitar a sua incluséo

social, educacéo e empregabilidade.

12
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De senvolvimento de competéncias sociais e emocionais
dos jovens

No Relatorio de Analise do Estado da Arte produzido pelo projeto, revemos o0s

principais argumentos encontrados na literatura que sustentam o desenvolvimento

destas competéncias:

T

As competéncias sociais e emocionais em AL
criangas e jovens estdo claramente | Relatoro <obre
. . . a Analise do
relacionadas com resultados positivos na vida Estado da Arte
(

adulta e niveis mais elevados de bem-estar
dentro da populacdo geral; estas
competéncias tendem também a resultar num
maior sucesso académico e numa trajetoria
profissional bem-sucedida.

Estas competéncias incluem a capacidade de

I
Condedty e
Eraasuas Programee
et Europan Unicn

regular as emocg0es, a capacidade de gerir as

relacbes sociais e a tomada de decisédo
Figur a 4. Relatdrio de Analise do Estado

responsavel, que podem servir como fatores da Arte AGA4C.

de protecdo a lidar com a mudanca, bem

como preditores do sucesso académico.

Estas competéncias sociais e emocionais proporcionam as criangas e jovens as

competéncias necessarias para formar relacdes de vinculagdo seguras,

demonstrar perseverancga, envolver-se na resolucédo de problemas, demonstrar

inteligéncia emocional e autoconsciéncia juntamente com a capacidade de lidar

com situacOes adversas.

Uma auséncia ou atraso no desenvolvimento destas competéncias correlaciona-

se com resultados académicos mais pobres, reducdo da estabilidade financeira

na idade adulta e o aumento da probabilidade de se envolverem em

comportamentos criminosos.

Estas competéncias geralmente desenvolvem-se em criangas muito novas que

experienciaram cuidados sensiveis e experiéncias educacionais que

proporcionaram oportunidades para as criangas praticarem as competéncias.

Para os jovens em conflito com a lei, aspetos familiares, educacionais e

socioecondmicos, entre outros, nem sempre estdo em perfeita harmonia para criar as

13
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condicBes necessérias ao desenvolvimento destas competéncias. Em comparag¢do com
a populacéao geral, para os jovens em conflito com a lei, as questdes da desagregacao
familiar, pobreza, classe social e outras circunstancias pessoais sao agravadas por uma
maior prevaléncia de consumo indevido de drogas e alcool, problemas de salde mental

e dificuldades de aprendizagem.

Estes sdo exacerbados por adversidades emocionais adicionais, como ansiedade e
depressdao, problemas comportamentais e dificuldades linguisticas e de comunicacao
gue também sdo mais prevalentes. Como tal, 0s jovens que entram em contacto com o
sistema de justi¢a juvenil s&o menos propensos a desenvolver competéncias sociais,
emocionais ou civicas. Podera explicar por que se envolveram em comportamentos de
risco aos quais sdo mais propensos na auséncia de, por exemplo, literacia emocional,
autoconsciéncia e regulacdo. O desenvolvimento de competéncias sociais, emocionais
e civicas €, portanto, importante para os jovens que se encontram nos sistemas de

justica juvenil.

De senvolvimento de competéncias através d e jogos
ativos e desporto

Além disso, comecou a ser dada atencdo a importancia da integragcéo do desporto e da
atividade fisica em contextos institucionais como um esfor¢co para promover a saude
fisica/mental e o bem-estar dos reclusos (i.e., Elger, 2009; Meek & Lewis, 2012) e
contribuir simultaneamente para o controlo social e reducdo da reincidéncia (Lewis &
Meek, 2012), como uma ferramenta de gestédo de ofensores (i.e., Martos-Garcia, Devis-
Devis, & Sparkes, 2009; Sabo, 2001) que poderia reforcar o seu processo de
reabilita - « o (i .e., Leber man, 2007) . De f act o, i
prisdes), particularmente em instituicdes de jovens ofensores, podem proporcionar aos
jovens um sentimento de proposito, e uma forma de socializar com os amigos de uma
forma mais positiva, (que) também pode reduzir as taxas de reincidéncia, uma vez que
(eles) podem ser mais propensos a encontrar emprego apos a libertacao" (Richardson,
Cameron, & Berlouis, 2017, p. 42).

As atividades desportivas tém um impacto positivo no desenvolvimento psicoldgico,
cultural e comportamental dos individuos, para além do progresso fisico geralmente
esperado. Incorporar o desporto e a atividade fisica no desenvolvimento de

competéncias pode ajudar a retomar o envolvimento destes jovens com a

14
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aprendizagem. Jovens que praticam atos ilicitos tém aquilo a que se pode chamar uma

"grande distancia" em relagdo a educacao e aprendizagem e o seu envolvimento esta

muito dependente da utilizacdo de formas menos formais e ameacadoras de interagdo

e de aprendizagem, como jogos ativos.

Enquadramento

Na implementagdo da metodologia AG4C, estas sdo as competéncias sociais e

emocionais com que trabalhard ao aplicar os jogos:

Auto -

conhecimento Autogest&o

Tomada
responséavel
de decisoes

Consciéncia
social

Competéncias
interpessoais

Figur a 5. As Cinco Competéncias a desenvolver através do Programa AG4C

1 Autoconhecimento é uma capacidade de pensar cujo foco é a capacidade de um

individuo julgar corretamente a sua propria participacdo e 0 seu proprio

comportamento, e de responder adequadamente a diferentes situagfes sociais. O

autoconhecimento auxilia um individuo a manter-se em sintonia com 0S Sseus

sentimentos, assim como com 0s comportamentos e sentimentos dos outros.

1 Autogestéo refere-se a capacidade de um individuo regular a sua prépria atividade

com pouca ou nenhuma intervencao de terceiros. Isto inclui a capacidade de se

15
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manter focado numa tarefa, mesmo quando existem distracdes presentes, e ser
capaz de tomar boas decisées em termos de acdes e comportamento.

1 Tomada responséavel de decisGes envolve ser capaz de demonstrar que possui
competéncias para tomar uma decisdo baseada na razao, que considera 0s pontos
de vista dos terceiros envolvidos, com argumentos validos inerentes ao processo de
tomada de deciséo. Isto pode envolver procurar saber as opinides de terceiros ou
especialistas.

1 Competéncias interpessoais envolvem as habilidades, ferramentas, conhecimento
e compreensdo de como criar, comunicar, evoluir, crescer, confiar e manter uma
relacdo. Isto envolve ser capaz de trabalhar eficientemente com pessoas de todos 0s
tipos e de diferentes backgrounds.

1 Consciéncia social é a capacidade de conhecer e compreender as pessoas a tua
volta e a capacidade de interagir com estas de forma eficiente e educada. Isto inclui
compreender o0s varios pontos de vista e considerar como as tuas proprias acdes

podem ser interpretadas pelos outros.

Na definicdo das competéncias acima referidas, o Quadro CASEL foi selecionado
devido as suas ligacOes claras entre a investigagao, a politica e a pratica, sustentado
por uma abordagem colaborativa entre varios peritos, incluindo profissionais,
académicos e decisores politicos. Este quadro reflete as competéncias identificadas na
literatura relativas aos jovens em conflito com a lei e seré utilizado para sustentar os
jogos ativos concebidos neste projeto. Este quadro mapeia também trés das oito
competéncias-chave identificadas pela Comissédo Europeia (2006) e atualizadas em
2018, nomeadamente Aprender a Aprender, Competéncias Sociais e Civicas e Sentido

de Iniciativa e Empreendedorismo.

Publico -alvo

O programa AGA4C destina-se a organizacdes que trabalham e/ou apoiam os jovens em
conflito com a lei. As organizagfes terdo a oportunidade de liderar a exploracdo das
mais recentes investigacfes sobre o desenvolvimento das competéncias sociais e

emocionais dos jovens ao seu cuidado através do desporto e da atividade fisica.

v
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Perfil dos jovens

Os participantes terdo a oportunidade de beneficiar de jogos fundamentados por
investigacao, que sao divertidos e envolventes, explicitamente concebidos para atender
as suas necessidades e aos constrangimentos do contexto de seguranga - tudo

sustentado por evidéncias de investigacdo psicoldgica e educativa.

As criangas e jovens que participaram no programa enguadram-se, pelo menos, num

dos perfis apresentados a seguir:

I=I
Estdo a cumprir Estdo a cumprir Referidos como
medidas privativasd e  medidas ao abrigo estando em risco de
liberdade do sistema de conflito com a lei:
justica juvenil delinquéncia, origens
desfavorecidas, e
outros

Figura 6. Perfil das criancas e jovens.

Perfil dos educadores

A execucdo bem-sucedida do programa foi facilitada por educadores que se enquadram

no perfil a seguir descrito:

Envolviment c J n?jl())?/tr?s Vontade de Competéncias
oem jovens ' Interesse Acesso ao participar e _de _
programas agressores expresso na grupo -alvo implement comunicagao e
de ensino e T — metodologia final aro interesse em
formacéo g ojrcr)mni dad AG4C (jovens) programa desenvolver as

profissional e completo atividades

Figura 7. Perfil dos educadores.
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Program a

O programa contém 18 jogos ativos que correspondem a trés niveis diferentes (seis
em cada nivel): nivel um dos jogos requer competéncias sociais € emocionais menos
complexas, enquanto o nivel trés requer mais competéncias, ou competéncias com um
nivel de dificuldade mais elevado, com o nivel 2 a atuar como uma ponte para cimentar
e desenvolver as estabelecidas no nivel 1. Os jogos permitem desenvolver as cinco

competéncias sociais e emocionais da AG4C (confira as 18 cartas de jogo AG4C

distribuidas por niveis de dificuldade e classificacdo das competéncias).

Cada jogo vem com um conjunto completo de instrugdes - cartas de jogo (Figura 8),
incluindo o objetivo do jogo, regras, e uma visdo geral do equipamento e requisitos.
Também vai encontrar uma seccéo Util sobre como 0s jogos podem ser tornados mais
faceis ou mais desafiantes dependendo da natureza do grupo com o qual trabalha. Além
disso, vera que cada jogo tem um conjunto de perguntas de reflexdo a serem usadas
durante o jogo ou apés a concluséo. Cada jogo tem um codigo QR para um pequeno
video que mostra o0 jogo em andamento, o que ajudard os educadores a entender

melhor a configuracé@o e implementacédo do jogo caso seja necessario.

No verso de cada carta de jogo, vera uma visdo geral das competéncias i isto servira
de lembrete para o professor, mas recomendamos que 0s jovens se familiarizem com
estas competéncias e com 0 seu aspeto na pratica de forma que possam autoavaliar o
seu progresso. O apoio dos educadores na autoavaliagdo demonstrou ser
fundamental para a eficacia do programa. Vera também uma grelha de avaliagdo no
fundo da carta que permitira ao profissional ou ao jovem avaliar o seu desempenho no
jogo como estabelecido (demonstra claramente a competéncia numa base
consistente), em desenvolvimento (demonstra a competéncia algumas vezes, mas de

forma inconsistente), ou a emergir (raramente ou nunca demonstra a competéncia).

4. e Atravessa o Pantano
Atravessa o Pantano iz Competéncias

Viséo Geral

Definicao das competéncias
do Jogo P

Configuracio [

Competéncias Yoy

Equipamento I

Adaptagdes &P

Reflexéio
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Video LA>e Ar Ac? dE ?

Para acompanhar o0 recurso,
desenvolveu-se ainda a App movel
AGA4C de suporte aimplementacao. A
App é uma ferramenta valiosa porque
fornece acesso na integra a todos os
detalhes dos jogos, bem como
orientacdo sobre a entrega e gestédo
de

relatérios de rastreio de avaliacdo e

todo o programa, incluindo
progresso. A App AG4C encontra-

se traduzida em sete linguas

diferentes: Inglés, Portugués,
Espanhol, Hangaro, Italiano, Romeno

e Turco.

Video 2. A1 A AW Nrr A e

Create Assessment

g g

WEMWBS Skill

Register class <

f've been feeling optimistic about the future?

Create Class

Name
I've been feeling useful?

I've been feeling relaxed?

I've been feeling interested in other people?

fve had energy to spare?

I've been dealing with problems well?

fve been thinking clearly?

Figur a 9. A App AG4C

Explore a aplicacdo da forma mais conveniente para si!

2 Download on the
. App Store

GET IT ON
r\ Google Play
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O papel do s educador es
O papel do/a educador/a é primordial para o sucesso do programa AG4C, por isso, é
importante fazer algumas consideracbes sobre o estilo de aplicacdo dos jogos. O

diagrama abaixo apresenta o método de aplicacéo para cada jogo.?

Permita que Reveja o jogo
os alunos com
exp~lorem adaptacoes

solucbes para d ependendo

0 jogo com a das

_ mlnlmfi necessidades

intervengao do grupo

n N N
1 A /

Introdu zao ' ' _ \ , Promova
jogo \ Incentive a \ reflexdes ap6s
incluindo — : reflexao nas R ojogoc om

objetivos e acbes d os base na
regras participantes orientacéo da

carta do jogo

Figur a 10. O papel do /a educador /a.

Avaliacéo

As competéncias do AG4C séo avaliadas através da Escala de Bem-Estar Mental de

Warwicki Edinburgh (WEMWBS). E uma escala estandardizada com 14 itens, com 5

categorias de resposta, abrangendo aspetos funcionais e emocionais do bem-estar

mental. E rapido e facil de administrar em papel ou através da App.

Além da aplicacdo da WEMWBS, séo colocadas duas questdes apds a concluséo dos

jogos:

1. Como é que trabalhar com os outros te ajudou a alcancar o objetivo final dos

jogos?

2. Como é que superaste quaisquer dificuldades que tenhas sentido

para alcancar o objetivo final dos jogos?

2 Consulte o Relatério de Analise do Estado da Arte para mais informac6es acerca das bases
tedricas e conceptuais do programa.
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Uma abordagem passo a p asso

A implementacéo efetiva da metodologia AG4C pelas organiza¢des pode ser apoiada

por uma abordagem passo a passo.
Para além deste Manual, existem 2 guias de suporte:

1. Guia para Formadores e Tutores - para formar os seus educadores/tutores
(disponivel no website do projeto).

2. O Manual e Curriculo do Curso Conjunto - para os educadores/tutores que
implementem os jogos AG4C (disponivel no website do projeto).

Este roteiro de implementacéo destina-se a lideres de organizagfes que estédo dispostos
a desenvolver competéncias-chave de criangas em conflito com a lei, utilizando esta
metodologia. Divide-se em quatro etapas diferentes, baseada na abordagem pilotada
pela parceria AG4C:

Formadores ( master trainers )

A a Recrutamento e  Formacdao de

Figur a 11Roteiro de Implementagao
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Recrutamento e Formacao de Formadores ( master
trainers )

Para uma aplicacao bem-sucedida das atividades desportivas, € importante garantir que
os educadores do ambiente institucional sdo devidamente treinados na pedagogia e
utilizacao das cartas de jogo AG4C. Enquanto lider de uma instituicdo, deve primeiro
identificar o pessoal que sera responsavel pela organizacdo e facilitacdo da formacéo
de educadores no seu contexto ou pelo apoio a educadores de outras organiza¢cdes na
implementacdo da metodologia AG4C T os "master trainers". Desempenham um papel
importante ao:

1 ldentificar os educadores no contexto.

i Formar os educadores utilizando o material de orientagdo desenvolvido no

projeto.
i Garantir gue compreendem a formagé&o e sabem utilizar os materiais, e recursos
fornecidos através da AG4C.

i Apoiar os educadores a medida que avangam pelo programa.

i Ajudar na aplicagédo do programa de jogos.
Para serem selecionados, os formadores (master trainers) devem ter excelentes
capacidades de facilitacdo (gestdo de grupo/processo, questdes abertas, etc.) e
competéncias organizacionais, assim como uma sdlida  formacéao
educacional/pedagogica de base. Além disso, se formadores nao tiverem experiéncia
na realizacdo das atividades desportivas, aconselhamos a colaboracdo com um
professor de desporto e quanto planeiam e implementam a formacéo de educadores.
Para se familiarizarem com a metodologia AG4C, os formadores (master trainers)

devem consultar o Guia para Formadores e Tutores (no website do projeto)

The Active Games 4 Change Project

The purpose of the AGAC Project is to develop an educational training Teaching Personal Sociat Responsitility
methodology for educators working with young offenders in custody or :
the community.

Video 3.Parte tedrica da formagao (master training) . Video 4.Parte pratica daformagao (master training

v
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gue se trata de um conjunto de linhas orientadoras e instru¢cbes que facilitam a
autoaprendizagem dos formadores. Ao ficarem familiarizados com a metodologia, os
formadores sé@o capazes de conceber, p lanear e ministrar a formagéo de educadores.
Sao apresentados abaixo videos do curso fFormacdo de Formadoresq realizado no
ambito do piloto da AG4C.

Selecao e Formacgao de Educadores

Os educadores devem ser selecionados com base na sua vontade e empenho em

promover a mudanca dos jovens ao longo do tempo. Os educadores devem concluir

com sucesso o curso fAForma-«o de Formador eso,
do programa AG4C. O processo de formacgdo de educadores é dividido em duas partes

(tedrica e pratica) e abrange as seguintes areas:

PROCESSO DE
FORMACAO DE
EDUCADORES
Guia para
Formadores e
Tutores e
Ferramentas AG4C VI.
Il. Desenhar '_”- . Avaliacdo
a formacao Avaliagao Pés-

de e ducador Pre Y formagéo
formacao

I. Auto -

aprendizagem
Master trainer Apoio continuo aos

educadores

Prof. de
desporto

Apoio Competéncias Cartas de jogo e .
adicional do sociais e emocionais Atividades AG4C Formacdo
ponto de _ de
contacto da reciclagem

parceria

AG4C Jogos Implementagao
desportivos e dos jogos

aprendizagem

Ped agogia Reflexdo e
AG4C avaliacéo

Figura 12 Processo de Formacéo de educadores
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Para assegurar uma transferéncia adequada de conhecimentos e
competéncias, recomenda-se a realizacdo da formacdo de educadores ao

longo de vérios dias, atribuindo pelo menos um dia para cada uma das areas

de formacgéo, incluindo a pré e pds avaliagéo.

/‘ Consulte o Guia AGAC para Formadores e Tutor es (destinado a
profissionais ) para informacdes detalhadas sobre o planeamento

e implementagado da formagéo, incluindo calendarizagao,

maodulos, planos de sesséo e materiais pedagdgicos . '/

-

Implementacao do Programa

O programa contém 18 jogos ativos que correspondem a trés niveis diferentes (seis em
cada nivel) e a recomendacao é que se implementem pelo menos 3 jogos por nivel. O
foco aqui deve estar no desenvolvimento das competéncias, e nao no nimero de jogos

que se implementam.

Os jogos podem ser jogados mais do que uma vez, revisitando os jogos individuais
usando as modificacbes sugeridas para aumentar ou diminuir o desafio dependendo

das necessidades do grupo.

Ao selecionar e adaptar os jogos ao contexto, deve ter em conta fatores como?:

Equipamento Tamanho da Tempo alocado Caracteristicas

do grupo de

disponivel area de jogo as atividades jovens

Figur a 13 Lista de Equipamentos do s Jogos AG4C

3 Esta € a lista de equipamentos fi i d @aaal completar os jogos, mas o equipamento pode ser
adaptado de acordo com o contexto e recursos disponiveis.
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1 O tempo alocado a cada jogo € bastante flexivel; dependendo do tamanho e

competéncia do grupo, normalmente dura entre 30 e 45 minutos.

1 As atividades podem ser adaptadas de acordo com o tamanho da area de
atividade disponivel i os educadores precisam de tomar uma decisao informada

com base na informacéo das cartas do jogo.

Consulte a Lista de Equipamentos dos jogos
‘ AG4C em XAnexos X ‘

Apreciacéo e Avaliacao

A avaliacao é uma componente fundamental em qualquer programa/intervengéo, sendo
uma ferramenta Util para os gestores identificarem os resultados que estdo a tentar
produzir e como as atividades em que os seus colaboradores estdo envolvidos estéo

orientadas para a producao desses resultados.

No dominio da justica juvenil, os dados fiaveis sobre a eficacia dos programas de
reabilitacao e de reinsercao social e das intervencgées dirigidas as criancas em conflito
com a lei séo cruciais para alcancar o empenho e o compromisso das autoridades

publicas em relacédo a esta populacao.

A avaliagdo do programa AG4C destina-se a recolher dados quantitativos e qualitativos

sobre duas componentes:

EDUCA DORES

A Pré- formacéo A Desenvolvimen N
Pés- formacao to de
competéncias

de promocgéo
do bem -estar

( ‘Consulte as ferramentas de

avaliagdo AG4C ‘

As avaliagBes podem ser recolhidas em formato papel ou através da App AG4C.
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Anexo 1. Os 18 jogos ativos da A  G4C distribuidos

por nivel de dificuldade e ranking de competéncias
Ranking de Competéncias (1a 5 estrelas )
- - Toma(,ja
. Autogestéo responsavel . ! :
conhecimento D interpessoais Social
de decisado
3 X X ¥ XXX ¥
x¥ X x xXx x X
5t XX X ¥ X ¥ XX
X ¥ X ¥ Xy X ¥ XXX
Xxx X ¥ Xy Xy ¥ XXX
xxX xx xxx xRN X XXX

Quatro
Atravessa o
XX XXX XXXX  XXXX xx

Bola de

o XX XXX ORXXX  XXXX XXX
R;m" ¥ ¥ X X XXX X XXX ¥ XXX
e XXX xx XEXX  XXXX X ¥
S XX ¥ X xxx XXX XXX

Rijsgfaggo x XX ¥X¥¥  ¥yyy  ¥xxxx
invas @ XXX XN ONNENE XORRKX xx
Tone e xx XXNNE NNNNX  NAXX XX
Construlr X xx XXXX XXXXX  XXXX  XXXX

um Abrigo

Design de
jogos

XXX OXXXXX XXXXX XXX XXXX
Rota de YXXX  xxxx  xxx¥X XXX  ¥XXXX

Escape
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Anexo 2. Lista de equipamentos de jogos AG4C
Caixas de madeira de ginastica Col etes coloridos (3 cores x6 de
(varias alturas  x3) cada)

R

b

Bancos de ginastica (x6) Cones ( pilhas de vérias cores
x100)

8 x 1,5m de comprimentos de ¢ alha Baldes grandes  (x3)
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Baldes regulares com furos (x3) 25

furos de varias alturas Cabides  (x2)

™~

Cordas de 15m (x16) Fita -cola (x1 Rolo)

Lona/ Cobertura de plastico (grandes Bola de praia (x2)
3x3m) (x4)
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Garrafas de agua  (x2) Vendas (x10)

‘:

ER -
Kl

Postes/ bandeiras de canto Redes de
(x4) Badminton/Vol  eibol (x4)

Aros de varios tamanhos Cestos de Basquetebol/
(x15) Netbol (x2)

ou
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Postes de Badminton/ ' o
Voleibol (x8) Disc os x6 (o u similar es)

Splats coloridos (x10) Bolas de ténis  (x16)

Bolas de Golfe (x10) Bolas de Netbol  (x5)
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Bolas de Futebol (x5 Bolas de Basquetebol
(x5)

03\
by

0707 \
.«..I

Anexo 3. Instrumentos de Avaliacdo AG4C

Antes e depois

Avaliar competéncias
sociais e emocionais da Individualme
WEMWBS . Jovens . =
dos jovens implementacéo nte

do programa

Gerar dados
qualitativos sobre a

Autogestao,

Competéncias de

- relacionamento e .
Inquérito - Apobs
o Tomada de deciséo . ~ Pelos
gualitativo , Jovens implementacao
responsavel; educadores
de dados . ~ do programa
encorajar a reflexdo

ativa e envolvimento
na compreenséo e

desenvolvimento das
competéncias alvo

Gl ke Registar .ln.tera(;oes
~ de participantes . : Pelos
observacédo . Jovens ApOs cada jogo
_ durante o jogo; educadores
dos jogos ) ~
desafios e solucbes
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Testemunho
s/ Estudos
de caso

Inquérito
pos -
formacéo ao
educador

Inquérito
pos -
pilotagem
ao educador

Testemunho
s/ Estudos
de caso

encontradas;
motivacao
Registar as
percecdes acerca dos
pontos fortes e fracos
do programa e o seu
impacto
Avaliar a eficicia da
formacgéo na
preparacao dos
educadores para a
realizagdo dos jogos
Recolha de
feedback/dados sobre
a eficicia dos
materiais e recursos
do programa; registar
perspetivas sobre
COmMo 0s jovens
aderiram ao programa
Registo das
percecdes acerca dos
pontos fortes e fracos
do programa e o seu
impacto

Jovens

Educadores

Educadores

Educadores

Apobs
implementagéo
do programa

Apods a
formacéo de
educadores

Apobs
implementagéo
do programa

Apos
implementagao
do programa

ACTIVEGAMES

Individualme
nte

Individualme
nte

Individualme
nte

Individualme
nte
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