caApPiTULO 3

METODOLOGIA PARA UTILIZAR JOGOS DE
TABULEIRO PARA DESENVOLVER SOFT SKILLS

0000000000000 0000000000000000000000000000
Jogar jogos de tabuleiro em casa ou com amigos, enquanto atividade de lazer, pode ser
util também para alcangar ou desenvolver algumas competéncias sociais; percebemos,
contudo, que fazer isso com um propdsito, ao direcionar para competéncias especificas
e jogando jogos numa ordem especifica, pode ajudar os jovens a desenvolverem-se e a
incluirem-se mais facilmente no mercado de trabalho.

Assim, utilizamos uma metodologia especifica para desenvolver soft skills nos jovens.

e Selecao do grupo alvo

e Selecao das soft skills

e Selecao dos jogos de tabuleiro - de acordo com os grupos alvo (por ex. os jogos
deviam ser inclusivos se os grupos alvo tivessem alguma caracteristica especifica ou
fossem heterogéneos). As fichas dos jogos encontram-se no Apéndice do manual.

e Preparacio do programa, incluindo: informag¢iao para a introdugao de tdpicos,

ordem dos jogos de tabuleiro, questoes de reflexao.
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METODOLOGIA

IMPLEMENTACAO:

e Avaliacao inicial do grupo alvo (avaliacao das soft skills antes do programa)

e Diario dos participantes - um instrumento que os jovens podem utilizar para tirar
notas sobre os seus momentos de aprendizagem, desenvolvimento de soft skills e

ideias sobre como implementarem as aprendizagens realizadas na sua vida diaria.

e Avaliagio final do grupo alvo (avaliar novamente as soft skills) - mesmos

questiondrios.

e Interpretagao da melhoria - analise dos questiondrios e conclusio sobre as diferencas
entre as avaliagOes inicial e final - em termos da eficiéncia do programa e como os

jovens melhoraram as suas soft skills a0 jogarem jogos de tabuleiro.




3.1. GRUPOS ALVO

ASPAYM CASTILLA Y LEON

A ASPAYM Castilla y Ledn trabalha com pessoas com alguma deficiéncia, em geral, e
fisica, em particular. As pessoas com deficiéncia tém barreiras de acesso a plena
inclusao social, que podem ser analisadas e refletidas em diferentes areas da pessoa:
condigao fisica, bem-estar emocional, relacionamento interpessoal, acesso ao emprego
e recursos educacionais e socioculturais. Desta forma, e seguindo a principal proposta
deste projeto, que visa minimizar os riscos de exclusio social, incluimos no nosso
publico-alvo jovens, entre 0s 16 e 0s 30 anos. Neste coletivo estao incluidas pessoas com

e sem deficiéncia.

UEMC - UNIVERSIDAD EURCPEAN MIGUEL DE CERVANTES

Alunos entre 18 e 24 anos que estudam em diferentes graus universitarios. Depois de
concluirem os estudos, poderao ter dificuldades em encontrar emprego devido a falta

de experiéncia e/ou a sua juventude. Ha muita competi¢ao devido ao grande niimero de

diplomados em Espanha, pelo que nao é suficiente apenas ter um diploma

~

universitario. E necessirio exibir mais do que conhecimento numa entrevista de

emprego. Por este motivo, pensamos que este projeto ird desenvolver as competéncias

pessoais dos nossos alunos, o que ird ajuda-los nos seus empregos futuros.




GRUPOCS ALVC

CEIPES

Os grupos-alvo que a CEIPES envolveu na implementagao do projeto consistiram em:

- Jovens desempregados e em condi¢des socioecondémicas desfavorecidas e jovens com
antecedentes de migragao. A CEIPES, tendo recebido uma propriedade confiscada da
mafia, estd sediada no distrito de Uditore, um dos mais desfavorecidos de Palermo.

Em contacto com os gabinetes do distrito e com os gabinetes do setor dos servicos
sociais, surgiu a necessidade de iniciar percursos que pudessem proporcionar aos
jovens do bairro a possibilidade de desenvolverem competéncias transversais em torno
da empregabilidade.

- Jovens com antecedentes migratorios: a cidade de Palermo caracteriza-se por uma
presenca significativa de jovens migrantes que precisam de apoio, inclusive no
mercado de trabalho. O processo de inclusdo é realmente dificil, dado o atual contexto
europeu caracterizado pelo medo e rejeicio de quem é “diferente”, que também afeta
as escolhas dos empresarios, por vezes influenciadas por preconceitos e esteredtipos.

Para ambos os grupos-alvo, trata-se de proporcionar-lhes uma alternativa a
possibilidade de ingresso no mundo do crime, encontrando em si e nas suas
capacidades as ferramentas necessirias para empreender um caminho de vida
diferente e satisfatorio.
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GRUPOCS ALVC

ROSTO SOLIDARIC

Na Rosto Solidario os participantes sao jovens entre os 18 e os 30 anos. Foram criados

pelo menos dois grupos:

1° - na sede da Rosto Solidario, entre voluntarios locais, voluntarios internacionais e

outros;

2° lugar - na agéncia local para o emprego, em que se pretendeu trabalhar com jovens

que procuram emprego e estao desempregados.

Incluiu-se em cada grupo:

Participantes oriundos de comunidades e grupos socialmente excluidos;

Participantes com poucas oportunidades:

- Diferengas culturais (como migrantes, ciganos, etc);

-Obstaculos econdémicos (desempregados ou oriundos de contextos pobres;

desempregados, que enfrentam obsticulos sociais e econdémicos nas suas

comunidades).

AICSCC - INSTITUTC GAMMA

O Instituto Gamma incluiu neste projeto os seguintes grupos-alvo:

® Pessoas (de todas as idades) com problemas psicolégicos como: baixa autoestima,
episddios ansiosos ou depressivos, bullying nas escolas ou no ambiente
organizacional, dificuldades nas transi¢es ao longo da vida (vida independente
para os jovens, divorcio, transi¢des de carreira - reprofissionalizacdo), etc. Este
grupo-alvo serd selecionado no departamento de satide - "Gamma Clinic
Psychology” (clientes em psicoterapia e participantes em eventos Gamma).
Profissionais da area da Educacdo e da Psicologia: pessoas que trabalham com

jovens e com pessoas com problemas psicoldogicos; Professores e

Orientadores/Profissionais escolares, Psicoterapeutas sistémicos; Psicélogos
clinicos, etc.

Futuros profissionais em Psicologia: alunos da area de Psicologia (Licenciatura e
Mestrado), que estao a realizar estagio no Instituto Gamma .

Pessoas (de todas as idades) da cidade de Iasi interessadas no processo de
desenvolvimento pessoal.




3.2. PROCESSO DE APLICACAC

Uma vez estabelecidas as competéncias essenciais, comuns a todos os paises que
integram este projeto, foi realizada uma analise pela Universidade Europeia Miguel de
Cervantes, com vasta experiéncia no dominio da utiliza¢do dos jogos de tabuleiro como
metodologia educativa. Neste estudo foi contemplado com que jogos de tabuleiro
poderia ser trabalhada cada uma das competéncias analisadas.

Antes de se estabelecer oficialmente os jogos a serem usados, foi essencial realizar uma
analise das diferentes variantes, o que permitiu criar uma lista de jogos de tabuleiro
Uteis para os diferentes grupos-alvo. Assim, aspetos como a nao influéncia da lingua
para se jogar, a acessibilidade dos jogos em termos de adaptacio a diferentes
deficiéncias e a acessibilidade econémica dos jogos em si foram aspetos considerados.

Nessas condigdes, apresentam-se em seguida os jogos escolhidos, associando-os as
principais competéncias que cada um deles desenvolveria:
e Story Cubes. Competéncias de comunicagao.

Pandemic. Trabalho de equipa.

Bohnanza. Negociagao.

Mysterium. Tomada de decis3o.

Unlock. Resolu¢ao criativa de problemas.

Para otimizar o trabalho dos facilitadores, foram criadas fichas para cada jogo, onde
estdo contemplados os aspetos mais importantes a serem levados em considerag¢ao para
dinamiza-los. Além disso, encontram-se, nessas fichas, outras competéncias, além da
principal, que sao trabalhadas em cada jogo.

*No Apéndice poderd encontrar as fichas técnicas dos 5 jogos.
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De forma consensual, ficou estabelecido que o periodo mais adequado para o
desenvolvimento das sessOes propostas seria um total de 7 Workshops. Estes
workshops sao desenvolvidos duas vezes, com o objetivo de verificar as melhorias nas

competéncias analisadas entre dois periodos distintos.

O ntmero total de participantes em cada entidade foi de cerca de 32, divididos no
minimo em dois grupos, ndo s para facilitar a tarefa, como também para que o
nimero necessario de jogos por sessao fosse menor. Isto porque participam mais ou

menos 4 jovens em cada jogo e em cada pequeno grupo deve-se utilizar o mesmo jogo.

Para analisar o nivel de aquisicio de competéncias dos participantes, dois tipos de

avalia¢ao foram desenvolvidos.

e Por um lado, os participantes deviam preencher os questionarios de avaliacao
inicial e final no inicio e no final dos 7 workshops. Isso foi realizado trés vezes: no
inicio e no final da primeira ronda e no final da segunda ronda. No inicio do
projeto a proposta era fazer-se esta avaliagao 4 vezes, no inicio e no final de ambas
as rondas. Contudo, decidiu-se excluir a avaliagao inicial na segunda ronda,
devido a proximidade entre o ultimo workshop da 1* ronda e os primeiros
workshops da 22 ronda. Essas duas avalia¢oes permitem obter mais dados sobre as
mudangas geradas nos participantes antes e depois dos workshops.

O ANEXO 1 mostra o questionario inicial e o questionario final.

e Por outro lado, foi elaborado um documento de observagao que inclui uma série
de itens que analisam, numa escala de 1 a 6, o nivel que cada participante
demonstrou em cada um desses itens. Essa analise é efetuada individualmente e,
para a sua realizagdo, foi ministrada formagao especifica as pessoas que
desempenharam o trabalho de observadores. Para a realizagao desta fungao

estiveram presentes observadores em todos os workshops.
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e O diario é um elemento pessoal, no qual cada participante pode expressar os seus
sentimentos e emogoes sobre o que vivenciou nas sessdes. Para torna-lo mais
personalizado, permitiu-se que os participantes que quisessem partilhar as suas
reflexdes pudessem fazé-lo no grupo, enquanto que aqueles que preferissem nao o
fazer, pudessem apenas escrevé-lo no caderno. Isto porque a principal avaliagao
quantitativa deriva das anotagoes realizadas pelos observadores.

e Preencheu-se uma grelha de observacao para cada uma das sessoes. Foi garantido
que os observadores nao participavam diretamente nos workshops, para evitar que
os participantes se sentissem condicionados por pessoas de fora, que os estavam a
avaliar. No ANEXO 2 encontram-se as grelhas de observagao a serem utilizadas.

e Em terceiro lugar, hA um momento de deliberagio no final de cada um dos
workshops. Para tal, foram formuladas questbes para que os participantes
pudessem responder livremente, que constam do “Diario do Participante”, que

figura no ANEXO 3 deste manual.
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Cada workshop foi gravado pelas entidades parceiras, distribuindo-se a tarefa de
forma a que os 7 workshops, na primeira e na segunda ronda, fossem gravados apenas

por uma entidade, para nao se repetirem as gravagoes.

Para facilitar esta tarefa, foi estabelecido quais os registos de cada pais, em qual
workshop e com qual dos dois grupos iriam fazé-lo. Isto corresponde a divisdo
anterior, acima mencionada, na qual foi estabelecido que o némero final de 32

participantes deveria ser dividido em pelo menos 2 grupos.

e As gravagoes do workshop correspondente foram realizadas com uma camara fixa,
durante o desenvolvimento de cada jogo, sendo gravados, no final, os depoimentos
de um facilitador, pelo menos um participante e um observador. Para a montagem
foram seguidas as instrugoes da entidade parceira CEIPES, que possui grande
experiéncia na edigio e conce¢ido de videos, criando-se assim videos com a
explicagao dos jogos, o seu desenvolvimento e os testemunhos de cada workshop.
Todos os videos irao aparecer legendados nos diferentes idiomas dos paises

participantes do projeto.
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