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cAPiTULO?

THE GAMIFICATION OF EMPLOYMENT:
DESCRICAO DO PROJETO

Como utilizar jogos de tabuleiro enquanto

erramenta de desenvolvimento de com.peténcias chave
o0 000 0000000000000 0600 O® O OO O 000000000 O OO

"Gamification of Employment” é um projeto focado na utiliza¢do de jogos de tabuleiro como
ferramenta para adquirir competéncias que podem ser utilizadas para melhorar as
oportunidades de procura de um novo emprego.

O principal objetivo deste projeto é a cooperag¢iao transnacional e intersectorial para o
desenvolvimento, teste e implementa¢do de métodos de trabalho inovadores com jovens,
através de jogos de tabuleiro. Estes novos métodos tém como finalidade melhorar a
participagdo dos jovens, bem como identificar, treinar e avaliar as competéncias genéricas

mais importantes que contribuam para o aumento da sua empregabilidade e o estimulo a sua

inser¢ao no mercado de trabalho.




0 PROJETO

Objetivo 1
Criar praticas inovadoras no dmbito da juventude, através de uma metodologia de
trabalho com jogos de tabuleiro, que permita a identifica¢ao, maximizagao e avaliagio
das competéncias genéricas mais significativas, que serao desenvolvidas em contextos
simulados de utilizacio de jogos de tabuleiro. O objetivo é extrapolar essas
competéncias para o dia-a-dia dos jovens, melhorando, dessa forma, a sua

empregabilidade.

Objetivo 2
Aumentar a transferibilidade de metodologias
inovadoras e nao formais, através do
desenvolvimento de uma plataforma web, com
recursos multiculturais para trabalhadores e
educadores juvenis, a partir da utilizagao de jogos

de tabuleiro.

Objctivo 3
O desenvolvimento organizacional de 5 instituicbes com experiéncias culturais e

organizacionais distintas e o fortalecimento da sua associagao estratégica, através do

desenvolvimento e difusdo de produtos intelectuais e de metodologias de trabalho

inovadoras, que serdo criados no ambito da educagio de jovens e educagao nio

formal.




PARCEIROS

ASPAYM CASTILLA Y LEON
Valladolid, Espanha

Esta entidade, nascida em 1992, trabalha com o objetivo de melhorar as condicdes de
vida de pessoas com deficiéncia, em geral, e com lesao medular, em particular. Alguns
dos objetivos desta fundagao sio: promogao do desenvolvimento de atividades e
programas para fomentar a inclusdo e a participacao de pessoas com deficiéncia na
sociedade; investigagao e inovagao para melhorar a qualidade de vida das pessoas com
deficiéncia, entre outros. Para alcangar estes objetivos, trabalhando na area social, a
ASPAYM CyL desenvolve diferentes projetos e programas, nos quais estd incluido o
Departamento de Juventude. Este departamento desenvolve muitas atividades de

educacdo nio formal, emprego, lazer inclusivo, etc...

Finalmente, na ASPAYM Castilla y Ledén ha uma sec¢ao cuja missdo é o desenvolvimento
associativo, responsavel pela organizagiao de semindrios e formacgdes sobre diferentes
topicos relacionados com a recreagdo, deficiéncia, linguagem corporal, emogdes, entre

outros.

% fundacidn

“z aspaym

castilla y leén

f\

CONTACTOS

Email: proyectos@aspaymcyl.org
Website: www.aspaymcyl.org
Telefone: +34983140080
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PARCEIROS

UNIVERSIDAD EUROPEA MIGUEL DE CERVANTES
Valladolid, Espanha

A Universidade Europeia Miguel de Cervantes acompanha os alunos no seu processo de
aprendizagem e projetos futuros. Os alunos tém a sua disposi¢io um corpo docente
com um perfil académico e profissional pratico e altamente especializado, que trabalha
com os métodos mais inovadores, para ajudar a maximizar as suas competéncias
pessoais e técnicas. O ensino que os alunos recebem desenvolve neles as aptidoes e
valores essenciais para o ingresso com sucesso no mercado de trabalho. A Universidade
projetou toda a sua politica educacional - recursos humanos e técnicos, infraestrutura e
organizagao da propria Universidade - para que os alunos possam beneficiar dos mais

altos padroes educacionais.

A Universidade estd na vanguarda do desenvolvimento de suportes personalizados
eficazes, tutoriais que ajudam a reforcar capacidades e impulsionar resultados,
educacio através de tecnologias de informagao e comunica¢ao modernas, bem como a

oferta de aulas de linguas, para promover os estudos dos alunos.

Universidad Europea
Miguel de Cervantes
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PARCEIROS

ROSTO SOLIDARIO
Santa Maria da Feira, Portugal

A Rosto Solidario (RS) é um ONGD portuguesa (Organiza¢io Nao Governamental para
o Desenvolvimento), criada em 2007. O trabalho da RS visa promover a cidadania
global e a solidariedade, melhorando o desenvolvimento humano e social das
comunidades locais. Os principios fundamentais da RS s3o a participagao civica,

integracgao social, solidariedade, networking e parceria.

Os objetivos de trabalho da organizacdo incluem quatro areas principais: Cooperagao
Internacional para o Desenvolvimento, Educagao para a Cidadania Global,
Voluntariado e Apoio Social e Familiar. A Igualdade de Género, os Direitos Humanos e
a Inclusao Social sao questdes transversais da organizagao.

Além disso, a organizagio considera a Educagao Nao Formal como um veiculo para
oportunidades de aprendizagem ao longo da vida no ambito da Cidadania Global.

A RS é uma organizagio credenciada de acolhimento e envio para projetos do Servigo
Voluntario Europeu desde 2011.

Atualmente, trabalha com o Corpo Europeu de Solidariedade.

ROSTO
SOLIDARIO

Organizagao Nao Governamental para o Desenvolvimento

CONTACTOS

Email: geral@rostosolidario.pt
Website: www.rostosolidario.pt
Telefone: +351 256 336 001
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PARCEIROS

CENTROC DE PROMOQEO DA EDUCAQAO E
DESENVOLVIMENTO (CEIPES)
Palermo, Italia

A CEIPES é uma associagao internacional sem fins lucrativos fundada em Palermo, em
2007, e com satélites em outros 8 paises europeus.

A miss3o da CEIPES é promover e apoiar o desenvolvimento sustentavel das
comunidades locais e o empoderamento dos individuos, através da educagao e
formagao, direitos humanos e cooperagao internacional.

Objetivos:

e Promover a educa¢iao nao formal como ferramenta fundamental na educacdo de
jovens e adultos e complementar a educagao formal.

e Promover o desenvolvimento pessoal e comunitirio através de mobilidades de
aprendizagem.

e (Criar ferramentas e metodologias inovadoras para desenvolver estratégias tteis no
campo da educagao, através da cooperacido com entidades publicas e privadas ao
nivel local e internacional.

e Incentivar o didlogo intercultural, com o objetivo de promover a compreensao e o

respeito mutuos entre individuos de diferentes culturas.
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PARCEIROS

AICSCC - INSTITUTC GAMMA
Iasi, Roménia

O objetivo do Instituto de Pesquisa e Estudo da Consciéncia Quantica — Instituto
Gamma é a promogao, desenvolvimento, investigacao e atividades nos campos da
Psicologia, Psicoterapia e Saide mental, em especial através de programas de
formacao, workshops, servigos psicoldgicos, aconselhamento, psicoterapia e formagao
de especialistas. Além disso, outro objetivo é facilitar a cooperagao entre especialistas
romenos dos campos acima mencionados e outros especialistas internacionais. O
Instituto possui 3 departamentos:

e Gamma Formagido - departamento de educagdo, acreditado pela Associagao
Romena de Psicélogos.

e (Clinica de Psicologia - departamento de saide e intervengao. Nestes departamento
estao disponiveis diferentes servigos de Psicologia, com sessbes individuais, de
casal, para familias ou grupos, bem como workshops de temas de interesse.

e Gamma Projetos & Investigagdo - é o departamento que desenvolve projetos e
investigagOes europeus no campo da Psicologia, com o objetivo de promover a
autoconsciéncia e beneficios do estado mental na qualidade de vida individual e
familiar. Além disso, através deste departamento, realizam-se mobilidades e
partilha de boas praticas para psicoterapeutas e estudantes da escola de formagao

em Psicoterapia sistémica.
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carPiTULO 2

O USO DE JOGOS DE TABULEIRO NAS
COMPETENCIAS DE EMPREGABILIDAD

"Gamification of Employment” é um projeto focado na utilizacao de jogos de tabuleiro
como ferramenta para adquirir competéncias que podem ser usadas para aumentar as
oportunidades de obten¢ao de um novo emprego. Antes de se analisar as soft skills que se
desenvolvem ao jogar jogos de tabuleiro, ird partir-se das principais soft skills

consideradas mais necessarias no mercado de trabalho.

The Top 10 Soft Skills

— .n * :
-.ﬂ v ana

Communication Self-motivation Leadership Responsibility Teamwork

m
Problem solving Decisiveness Ability to Work Flexibility Negotiation
Under Pressure and Conflict Resolution

and Time Management



2.1. PORQUE UTILIZAR J0GOS DE TABULEIRO PARA 0
DESENVOLVIMENTOC DE SOFT SKILLS?

Nao é segredo: os seres humanos adoram jogar. Os humanos descobriram uma maneira
de criar jogos com todas as tecnologias emergentes da histéria. De facto, os jogos
contribuiram frequentemente para a expansao e implementacio de muitas dessas
tecnologias. Atualmente existem milhoes de jogos com diferentes regras e objetivos; sao
jogados em circunstancias diferentes por pessoas de diferentes culturas e varias idades.
No entanto, na maioria dessas experiéncias de jogo, existe um tnico elemento que
ultrapassa essas diferencas, um elemento que faz as pessoas rirem enquanto jogam e as
faz jogar juntas para aproveitarem mais do que apenas o que o0 jogo em si tem a
oferecer: o elemento social de jogar jogos.

Atualmente, o papel dos robds sociais e agentes virtuais estd a expandir-se rapidamente
nas atividades e entretenimentos didrios. Uma dessas areas sao os jogos, onde as
pessoas tradicionalmente jogam até simples jogos de cartas e de tabuleiro como forma
de socializagao, principalmente se nao se envolverem apostas.

T e,

Os jogos de tabuleiro artesanais constituem uma excelente rotina recreativa que, com o
passar do tempo, se tornou uma tradi¢ao dos povos, aperfeicoando-se até se tornar uma
parte importante das formas recreativas de diferentes épocas.

Os jogos constituem-se como a atividade fundamental nas idades mais precoces da vida,
sendo considerados um ambiente natural e espontaneo que pode ser utilizado em favor
do processo educacional; jogar é uma atividade recreativa, que influencia a formagao
integral das criangas, podendo n3o apenas modificar os seus aspetos fisicos e motores,
mas também os aspetos psicossociais e morais.



2.2. EFEITOS POSITIVOS DOS JOGOS DE TABULEIR

Varios estudos mostram que os jogos de tabuleiro provocam diferentes efeitos
positivos.

Aumento da motivacao. Através do jogo as pessoas tornam-se mais motivadas para
aprender, estao mais atentas e participam em tarefas definidas. Os jogos ajudam-nas a
tornarem-se parte de uma equipa e a assumirem a responsabilidade pela sua prépria
aprendizagem. Os jogos também podem ser uma 6tima ferramenta de gestao de sala de
aula, ajudando a motivar uma turma.
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Competitividade controlada. Os alunos podem tornar-se muito competitivos na sala de
aula, principalmente os rapazes. Os jogos sio uma Otima maneira de controlar a
competitividade entre pares.

Simulador de Estratégia. A maioria dos jogos exige estratégia e planeamento de
resolucao de problemas. Ao aplicar uma série de estratégias num jogo, os alunos podem
utilizar a sua memoria de trabalho para resolverem problemas, aumentando a sua
cognigao mental.

Positividade entre pares. O uso de jogos numa aula, como parte do ensino e
aprendizagem, ajuda a criar positividade em torno da aula, motivando os alunos com a

sua participagao e criando uma atitude positiva em relagao a aprendizagem.




POSITIVE EFFECTS

Menos stress. Ter que responder a perguntas numa ficha ou produzir uma pagina de
texto pode ser bastante assustador e stressante para alguns alunos. Também pode criar
uma perce¢ao negativa do ambiente de aprendizagem aos alunos. Como alternativa as
fichas, os jogos podem ser usados como uma forma menos stressante para os alunos
demonstrarem o seu conhecimento, capacidades e compreensao sobre um topico. Estar
menos stressado ajudard os alunos a terem uma percep¢ao mais positiva do seu
ambiente de aprendizagem e fornecerad sinais verdadeiros acerca das suas proprias
aprendizagens.

Cooperacao na turma. Jogar na sala de aula aumenta a cooperagio da turma. Os alunos
precisam trabalhar juntos, como uma equipa, ora jogando como uma turma inteira
contra o professor, ou em pequenos grupos, jogando juntos.

N M
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Atencao Alerta. Jogar jogos exige que os alunos prestem muita atengio aos detalhes.
Como os jogos se podem mover rapidamente, ao jogar um jogo o aluno precisa estar
alerta e atento. Essa atengdo ao jogo pode ajudar os alunos a concentrarem-se em
outras tarefas da sala de aula ao longo do dia.

Diversao amigavel. Jogar em sala de
aula é sempre muito divertido! Ao
jogarem, sao produzidas endorfinas
que estimulam o cérebro e dao aos
alunos uma sensacdo de euforia. Esse
sentimento de euforia cria uma grande
sensagao de felicidade e entusiasmo
nos alunos, em sala de aula,

desenvolvendo um ambiente positivo
de aprendizagem.



2.3. EFEITOS DOS JOGOS DE TABULEIRO
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Os jogos de tabuleiro sdo jogados movendo-se pegas de jogos de formas espec1ﬁcas, em
tabuleiros especiais marcados com padroes. Para esclarecer os possiveis papéis da
utilizagao de jogos de tabuleiro na medicina psicossomadtica, a presente revisao avaliou
estudos que investigaram os efeitos dessa atividade na educagao e tratamento em satde.

Uma revisao bibliografica realizada entre janeiro de 2012 e agosto de 2018 identificou 83
artigos relevantes: 56 (67%) direcionados para a educac¢do ou formagao sobre problemas
relacionados com a sadde; seis (7%) examinaram mecanismos cerebrais basicos; cinco
(6%) avaliaram medidas preventivas para a deméncia ou contribui¢cbes para o
envelhecimento saudavel; e trés (4%) avaliaram a comunica¢ao social ou politicas de satide
publica..

Os resultados de varios estudos clinicos indicaram que jogar jogos de tabuleiro
tradicionais (por exemplo, xadrez, Go e Shogi) ajuda a melhorar o comprometimento
cognitivo e os estados depressivos. Também mostram que jogar jogos de tabuleiro
recém-desenvolvidos é benéfico para a ocorréncia de modificagcoes comportamentais,
como a promo¢ao de uma alimentacao saudavel, cessacio tabagica e sexo seguro.
Embora o niumero de estudos que tenham avaliado o uso de jogos de tabuleiro em termos
de satde mental permanega limitado, muitos estudos forneceram descobertas
interessantes sobre a funcgao cerebral, efeitos cognitivos e a modificacao de fatores
relacionados com o estilo de vida saudavel.

No campo da medicina psicossomatica, o jogo de tabuleiro é, por vezes, considerado uma
atividade de lazer e foi demonstrado que o envolvimento nesse tipo de atividade pode
proteger contra a deméncia e o declinio cognitivo em idosos.

Gamification of Employment - E+ -12-



EFEITOS NA SAUDE MENTAL
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O risco de deméncia foi 15% menor nos jogadores de jogos de tabuleiro do que nos nao
jogadores, e os jogadores de tabuleiro exibiram menores quedas nas pontuagdes do
“Mini-Mental State Examination” (MMSE) e menos depressao incidente do que os nao-
jogadores. Embora os mecanismos subjacentes ao risco reduzido de deméncia nos
jogadores de jogos de tabuleiro ainda nao tenham sido elucidados completamente,
esses jogos exigem que os jogadores sejam proativos e que antecipem ao longo do jogo,
pensando varios passos a frente.

Esses processos podem aprimorar o pensamento
l6gico e evitar declinios na fungao cognitiva. Os
individuos também podem envolver-se em
comunica¢ao nao verbal enquanto jogam jogos de
tabuleiro e é mais provavel que os jogadores
tenham a oportunidade de se reunir e participar
numa atividade divertida com outros. Esses
fatores podem melhorar as redes sociais dos
individuos, o que também protege contra o
declinio cognitivo. Além disso, em termos de
atividades de lazer, os jogos de tabuleiro também
podem ser uma forma de controlo do stress, pois
as respostas de luta ou fuga sido reguladas com
seguranca dentro das estruturas sofisticadas dos
jogos de tabuleiro. Os jogos de tabuleiro também
podem ser uma forma de terapia pela arte,
facilitando infinitas manifestagoes internas num

espago restrito.

Em termos de educacao, jogar

jogos de tabuleiro pode ajudar as
criancas a aprenderem a seguir
regras e a permanecerem sentadas
por um certo periodo de tempo,
além de aumentar os seus niveis
de concentragao

Gamification of Employment - E+ -13-



EFEITOS NA SAUDE MENTAL

Jogos de tabuleiro mantém o seu cérebro mais jovem por mais tempo
Jogar, especialmente a medida que se envelhece, é benéfico, pois um cérebro ativo
apresenta menor risco de declinio cognitivo. Um estudo no New England Journal of
Medicine mostrou que jogar jogos de tabuleiro estaria associado a um menor risco de
deméncia e doenca de Alzheimer. O velho ditado "Use-o ou perca-o" parece ter alguma
verdade, afinal.

Jogos de tabuleiro ajudam no desenvolvimento cognitivo e social das criancas

Competéncias sociais tteis podem ser ensinadas através
de jogos de tabuleiro, que podem levar as criangas a vidas
mais felizes e menos isoladas. Os jogos ensinam
competéncias sociais, como seguir regras, revezar-se e
partilhar com outras pessoas. Os jogos de tabuleiro
implicam  competéncias  cognitivas, desde o
reconhecimento simples de numeros e padroes, até
calculos e estimativas mais complexos. Em alguns jogos,
as pessoas utilizam uma mistura de légica, capacidades
matematicas e pensamento abstrato, além do
planeamento dos seus préximos passos e de encontrar

formas de combater as agoes dos colegas.

Com tantos tipos diferentes de jogos de tabuleiro, existem milhares de maneiras de treinar
o cérebro.

Jogos de tabuleiro ajudam a reduzir o stress

Um estudo da Realnetworks Inc mostrou que os jogos ajudam a reduzir o stress, apoiam
no equilibrio mental e ajudam no relaxamento. Imaginamos que isso ocorra porque os
jogos de tabuleiro oferecem um escape, uma oportunidade de se deixar as preocupagoes
didrias para tras durante algum tempo para se fazer algo completamente diferente. A
pessoa pode construir civilizagoes, ferrovias, controlar vastos exércitos, cagar zombis ou
até dominar o mundo. Nao ha necessidade de se preocupar com as mintcias da vida por
algumas horas, ou talvez a estrutura de um conjunto claro de regras seja um porto seguro
contra o mundo cadtico de 14 de fora. Os jogos sao uma 6tima maneira de se conectar com
os outros, afastd-lo dos problemas normais da vida por algumas horas e exercitar o seu
cérebro. Por que nao percebe se existe alguém que combina consigo?



EFEITOS NA SAUDE MENTAL
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A maioria dos jogos de tabuleiro é desenhada para ser jogada com um grupo de pessoas.
Ter um grupo regular de pessoas para jogar jogos de tabuleiro ajuda a evitar a solidao e
propicia a construgao de relacionamentos positivos com os outros, o que esta associado a
uma boa satide mental. O isolamento tem sido demonstrado enquanto fator que
contribui para piorar a sattlde mental, sendo que pessoas com problemas de satide mental
tendem a relatar um aumento da solidao. No entanto, pode ser dificil para quem sofre de
problemas como a depressido e a ansiedade sair e fazer novos amigos. Os jogos de
tabuleiro solucionam muitos desses problemas, pois oferecem uma forma estruturada de
conhecer outras pessoas. Em vez de ter que iniciar uma conversa do zero, ter um jogo
como foco da atividade permite que as amizades aumentem lentamente, de uma
maneira menos formal ou pressionada. Os cafés/bares de jogos de tabuleiro estio a
surgir em varios paises e tudo o que é necessario é aparecer, conversar com a equipa e
encontrar alguém para jogar. Mesmo para quem tem dificuldades em sair de casa,
existem simuladores de jogo de tabuleiro on-line, onde se pode jogar centenas de jogos
de tabuleiro com outras pessoas, on-line..

Atualmente existem centenas de jogos de tabuleiro
destinados a familias, ou que s3o suficientemente
bem projetados para serem desfrutados por
adultos, mas simples o suficiente para que as
criancas de 10 anos de idade se familiarizem (e
depois vencam sem piedade).

Um jogo de tabuleiro é uma oportunidade para a

familia participar de algo em conjunto. ‘
Os jogos de tabuleiro oferecem a oportunidade de uma intera¢do mais face a face com os
outros, o que por si s6 é favoravel a saitide mental. Muitas vezes, em situagdes familiares,
enquanto todos estdo fisicamente presentes, o foco estd na TV ou nos teleméveis, tablets ou
computadores portateis. Enquanto estiverem a jogar um jogo de tabuleiro, estejam a competir
ou a colaborar, as pessoas estardo a envolver-se presencial e ativamente. As familias que
passam algum tempo juntas em atividades agradaveis tém um melhor vinculo emocional e uma

melhor comunicag¢do entre os seus membros.
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2.4. COMPETENCIAS ADQUIRIDAS COM JOGOS DE
TABULEIRO

Uma vez que os estudos s3o conhecidos por todas as suas vantagens implicitas, foi
realizado um estudo no qual foram analisadas as competéncias mais solicitadas pelos

empregadores a0 procurarem novos colaboradores para as suas empresas.

Com o objetivo de os resultados serem aplicaveis a todos os paises que compdem este
grupo de trabalho estratégico, cada pais realizou os seus préprios estudos e, em
seguida, criou-se um documento com os aspetos comuns mais relevantes descritos
pelas 5 entidades. Esses estudos foram realizados de duas formas: por um lado, por
meio de entrevistas com diferentes empresas que se ofereceram para responder a
inquéritos, nos quais foram questionados sobre os aspetos mais importantes quando
procedem 2 contratacio de novos funciondrios. Por outro lado, analisamos varios
estudos existentes realizados e dedicados ao emprego, nos quais as competéncias
acima mencionadas aparecem especificamente.

Uma vez que todos os paises realizaram os seus estudos individualmente, foi realizada

uma sintese das competéncias que mais coincidiram em todas as conclusoes. Essas

conclusoes resultaram na proposta de 5 competéncias-chave.




COMPETENCIAS PARA A EMPREGABILIDADE

e Trabalho em equipa. Refere-se ao processo de trabalhar em colabora¢io com um
grupo de pessoas para atingir um objetivo comum.

e Resolucao criativa de problemas. A capacidade de demonstrar como um
funciondrio é capaz de se adaptar, resolver pequenos problemas e colaborar com
outros para alcangar solugdes para problemas inesperados. Ocasionalmente,
quando os empregadores se concentram demasiado em competéncias complexas,
ignoram a solug¢ao criativa de problemas.

e Competéncias de comunicacao. Essas competéncias incluem falar de maneira
racional, ouvir atentamente e pensar criticamente.

e Tomada de decisio. Refere-se a capacidade de tomar decisbes de maneira
fundamentada e critica, seguindo alguns objetivos declarados e levando em
consideragao todos os fatores que influenciam o processo.

e Negociacao. Refere-se a lidar com situagdes de conflito através do dialogo,

procurando solugoes aceitaveis para todas as partes envolvidas.




cApPiTULO 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: informagiao 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 (avalia¢ao 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 Interpretagio 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 ao jogarem jogos de tabuleiro.




3.1. GRUPCS ALVO

ASPAYM CASTILLA Y LECN

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 os 16 e 0s 30 anos. Neste grupo 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 nimero 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 SOLIDARIO

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¢oes ao longo da vida (vida independente
para os jovens, divorcio, transi¢gdes de carreira - reprofissionalizacdo), etc. Este
grupo-alvo serd selecionado no departamento de saiide - "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 psicolégicos; Professores e

Orientadores/Profissionais escolares, Psicoterapeutas sistémicos; Psicologos
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 nio 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. Resolug¢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 namero total de participantes em cada entidade foi de cerca de 32, divididos no
minimo em dois grupos, ndo s6 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 dltimo 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 questiondrio 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 tornd-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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PROCESSO DE APLICACAO

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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3.3. INTERPRETACAO DOS RESULTADOS

INTRODUCAO

Apos a aplicagdo deste programa a 150 jovens dos 5 paises parceiros e da interpretagao

dos questionarios iniciais e finais, chegamos a algumas conclusoes sobre os efeitos da

utilizacdo de jogos de tabuleiro no processo de desenvolvimento pessoal dos jovens e,

em especial, sobre as competéncias que necessitam para aceder ao mercado de

trabalho, de forma mais facil.

INTERPRETACAQ ESTATISTICA
DADOS SOBRE A DISTRIBUIGAO DOS GRUPOS & ANALISE ESTATISTICA

A Tabela 1 mostra as caracteristicas dos participantes do estudo em funcao do género
e do emprego (se a pessoa trabalhava ou nao durante o estudo). Alguns dos sujeitos que
participaram do estudo (18%) estavam a trabalhar no momento da realizagao do estudo;
no entanto, esses empregos eram parciais ou temporarios em todos os casos. A

quantidade de homens e mulheres foi semelhante nesta amostra.

Tabela 1. Caracteristicas da Amostra

_Emprego Total Idade 1
Sim N3o
Sexo Masculino 12 6 68 22,2+5,0 anos
Feminino 16 71 87 23,2+4,8 anos
Total 28 127 155

1A idade é expressa como desvio padrio médio

Para analisar a influéncia das sessoes de jogos de tabuleiro nas competéncias sociais,
foi elaborado um questionario por um grupo de psicélogos especialistas (apéndice I).
Inicialmente, era composto por 18 itens. Apds a avaliagao inicial, foi feita uma analise
factorial para agrupar os itens em dimensdes. De acordo com o modelo, foram criadas

3 dimensoes (Tabela 2), e dois itens foram retirados do questionario.



INTERPRETACAC DOS RESULTADOS

Os coeficientes alfa de Cronbach dessas dimensdes também

foram calculados. Os valores obtidos sao bastante aceitaveis, uma
vez que no campo das ciéncias sociais um questionario com
coeficiente alfa superior a 0,7 é considerado bastante fiavel. Um
comité de especialistas propds um nome para cada uma das

dimensoes dependendo dos itens incluidos.

Tabela 2 - Dimensdes da ferramenta de triagem e itens correspondentes a cada uma delas apés a analise
factorial inicial

Dimensao Items GRS Nome da dimensao
alpha
3.5 711,132,318, 05,18, Competéncias de trabalho
1 17 0,874 em grupo e negociacao
2 8,10, 13,18 0,599 Tomada de decisao
3 4,5,9 0,594 Resolucdo de problemas
Todas 0,695

A tabela 3 mostra a mediana e a amplitude interquartil de cada dimensio nas avaliagoes
inicial e final para todos os sujeitos (n = 155). Nenhuma mudanca foi observada em

nenhuma dimensao.

Tabela 3. Dimensdes da ferramenta de triagem antes e depois das sessdes
de jogos de tabuleiro em todas as amostras

Dimensdo Inicial Final  Valor de P!
1 3,7t19 3,711 0,828
2 3,7¢1,3 3,7¢1,3 0,347
3 4,0+1,7 4,00£1,7 0,636

1 Teste de classificacao de Wilcoxon para duas amostras




INTERPRETACAO DE RESULTADOS

A Tabela 4 mostra a mediana e o intervalo interquartil de cada dimensao nas avaliagdes
inicial e final dos participantes do sexo masculino (n = 68). Conforme demonstrado na
andlise de todos os participantes, nenhuma mudanga foi observada em nenhuma
dimensao.

Tabela 4. Dimensdes das ferramentas de triagem antes e depois das
sessoes de jogos de tabuleiro nos homens

Dimens3o Inicial Final Valor de P !
1 3,3t2,0 3,4+1,6 0,937
2 3,7t1,4 4,0£1,3 0,196
3 4,0+1,3 4,0+1,1 0,577

Teste de classificacdo de Wilcoxon para duas amostras relacionadas

A Tabela 5 mostra a mediana e o intervalo interquartil de cada dimensao nas avaliagdes
inicial e final das participantes do sexo feminino (n = 87). Conforme demonstrado na

andlise de todos os participantes, nenhuma mudanga foi observada em nenhuma
dimensao.

Tabela 5 - Dimensoes das ferramentas de triagem antes e depois das sessoes
de jogos de tabuleiro nas mulheres

Dimensao Inicial Final valorP !
1 3,9t2,0 3,9+2,1 0,799
2 3,7t1,3 3,5#1,3 0,973
3 4,0+1,7 4,0£1,7 0,299

1 Teste de classificacao de Wilcoxon para duas amostras relacionadas
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A Tabela 6 mostra a mediana e o intervalo interquartil de cada dimensao nas avahagoes
inicial e final dos participantes que tinham trabalho (n = 28). Nenhuma mudanga foi
observada em nenhuma dimensao.

Tabela 6 - Dimensoes das ferramentas de triagem antes e depois das
sessoes de jogos de tabuleiro nos participantes que tinham emprego

Dimensao Inicial Final Valor P !
1 3,7¥2,3 3,1x1,2 0,946
2 3,8t1,6 4,0x1,3 0,101
3 4,3+1,3 4,7t09 0,133

1' Teste de classificagdo de Wilcoxon para duas amostras relacionadas

A Tabela 7 mostra a mediana e o intervalo interquartil de cada dimens3o nas avaliagoes
inicial e final para os participantes que nao tinham emprego (n =127). Nenhuma mudanga
foi observada em nenhuma dimensao.

Tabela 7 - Dimensoes das ferramentas de triagem antes e depois das
sessoes de jogos de tabuleiro nos participantes que nao tinham emprego

Dimensé&o Inicial Final valor P !
1 35+t19 38%18 0,817
2 37+13 37113 0,668
3 40 £17 40%13 0,893

I' Teste de classificagdo de Wilcoxon para duas amostras relacionadas

Apos esses resultados, podemos apresentar as seguintes conclusoes:

1. O questionario proposto era uma ferramenta de triagem confiavel e sensivel.

2. Os participantes nao melhoraram as competéncias medidas apos as sessoes de jogo
de tabuleiro, de forma estatisticamente significativa.

3. Os jogos de tabuleiro selecionados parecem ser tteis para o desenvolvimento de

algumas soft skills relacionadas com a possibilidade de acesso a um emprego.
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cAPiTULO 4

WORKSHOPS DE JOGOS DE
TABULEIRO PARA DESENVOLVER
SOFT SKILLS

Nesta secc¢ao serd descrita a forma como os workshops s3o desenvolvido
Existem 7 workshops diferentes para 5 jogos de tabuleiro, o que significa alguns
destes jogos devem ser repetidos durante todo o projeto. A primeira proposta do
consorcio foi realizar os seguintes workshops:

1. Story Cubes

2. Pandemic

3.Bohnanza

4. Unlock! + Story Cubes

5. Mysterium

6. Pandemic

7.Story Cubes

Contudo, apds a analise desta sequéncia, decidiu-se nao repetir tantas vezes o jogo Story
Cubes, pois poderia ser muito facil para os participantes e eles ficarem entediados com a
repeticao. Além disso, o jogo Pandemic também nido se repetird, pois o consércio
percebeu que, na segunda ronda, a motivagao dos participantes diminuiu nesse jogo. Por
outro lado, Bohnanza é um jogo que cria uma motivagao muito grande no grupo e a
competéncia que se trabalha parece aumentar de forma notéria.
Desta forma, a sequéncia final proposta dos jogos de tabuleiro é a seguinte:

1. Story Cubes

2. Pandemic

3.Bohnanza

4.Unlock!

5. Mysterium

6.Bohnanza

7.Story Cubes



&
WORKSHOP 1

STORY CUBES

Conhecimento interpessoal e Criatividade

Introducdo

Vamos desenvolver este projeto em diferentes sessdes, nas quais poderemos jogar 5
jogos diferentes. Vao participar 32 pessoas e estarao sempre pessoas que podem ajudar-
VoS se precisarem, mas ndo se esquegam que vocés sio os protagonistas e devem tentar
resolver sozinhos os desafios. Antes de iniciar a sessao, podem colocar-nos qualquer

questao, para esclarecer qualquer divida que possam ter.

ATIVIDADES

Devem preencher com duas cores diferentes os vossos desejos e

receios em relagdo ao projeto. Para isso, vamos dar-vos um papel
laranja no qual devem descrever os vossos desejos e um azul no

qual escrevem os vossos receios. Depois de preencherem devem

Desejos & Receios

cola-los no papel grande/quadro, para criar uma parede de

sentimentos.
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WORKSHOP 1. STORY CUBES

Primeiramente vamos jogar Story Cubes. Vamos jogar todos juntos e

-

vamos mudando as tarefas que sdo para realizar com os dados. E

Story Cubes muito importante prestar atengao as regras e dar asas a imaginacgao.

R LES

As regras do jogo sao muito faceis: tem que se langar os dados de acordo com as tarefas e

para contar as histérias que pedirmos. O mais importante é respeitar a vez e falar apenas
quando tiver que o fazer.

O primeiro passo deste jogo é o seguinte: cada participante deve pegar em dois
dados de qualquer cor (azul, laranja ou verde). Com esse dois dados que tiraram tém
que descrever algo sobre vocés, como uma espécie de apresentagao aos outros. Os
dados que cada um usara para a sua apresentagao podem ser escolhidos por vocés.
Depois de todos se apresentarem estd aberto um periodo de reflexdo, no qual se
mostrardo as semelhancas entre vocés, o que pensam sobre os outros, se estdo
interessados em algo que outra pessoa explicou, etc.

Na segunda rodada vai ser pedido que contem uma histdria encadeada. Para isso,
quem inicia atira os dados, escolhe apenas um deles e inicia uma histéria
relacionada com a imagem que apareceu no dado selecionado. A pessoa seguinte
deve escolher outros dados e, com a imagem que calhar, continuar a histéria que a
pessoa anterior comecou. Todos vocés vao fazer o mesmo até se terminarem duas
rodadas e contarem uma histdria completa.

Stories matter
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WORKSHOP 1. STORY CUBES

A 3 Para fechar este jogo, vamos usar os dados para fazer uma espécie de

entrevista de emprego. Para isso, vamos fazer algumas perguntas, como
aquelas que um empregador poderia fazer na realidade. Para responder,

Role p.lay de devem pegar num dado, atird-lo e usar a figura que sair para responder.
entrevista de -
As perguntas sao::
emprego
e Por que estd a procura de um novo emprego? =
* Quais s3o os seus maiores pontos fracos? <ZE > &
— L w
e Quais sao os seus pontos fortes? O Z > E
—
e Onde se vé daqui a cinco anos? Z k! HUNTING E & % i
. S T SPROFESSION 5% 352
e Como lida com o stress? < CLERK O5
e O que o motiva? — = PRACTICE Z&ueiovers = TRADE
d ' ASSISTANT & A REER & BUSINESS
 Qual o seu emprego de sonho? Elvllggls.% ?IVIENT =k DEQ\C[PEREJ(;(;MENT
e Como reage as mudancgas?
° ; ENTERPRISE 25 z < &= SPECIALTY
e Descreva o seu colega ideal. iz DUTIES = O Z RESUME
(a1
e Descreva uma grande decisao que teve que tomar. é % %
e Porque devemos contrata-lo? o

A4

Conclusoes

| memeer

CONCLUDE |

e Como foi para vocés jogar este jogo?

Como foi para vocés continuarem a histéria de outro

colega, diferente da vossa propria perspetiva?
e No final, como acham que a histéria que se formou refletiu
IMp LEMENT / as vossas emogoes e perspetivas pessoais?

e Como foi para vocés trabalhar em grupo e formar uma

equipa com os demais participantes?



WORKSHOP 2

PANDEMIC

Pensamento estratégico
Introducao
Agora, vamos jogar Pandemic. Todos vao formar uma equipa que tem que erradicar um

virus que esta a atacar o mundo.

ATIVIDADES

Para isso, vao representar 4 personagens durante cerca de 45 minutos.
Ai E importante colaborarem entre vocés e nio se esquegam que, neste
jogo, todos vao ganhar ou perder em conjunto. Mais uma vez,

Pandemic  5ramos aqui para vos ajudar, mas nao para jogar por voces.

A primeira coisa que devemos fazer é preparar o jogo. Para isso, vamos realizar as
seguintes tarefas:
e Preparem o tabuleiro e deixem os cubos de doengas e os centros de investigagao de
lado.
e Coloquem o marcador de surto no o, o de propagacido nos primeiros 2 e os 4
marcadores de cura nos seus lugares.
e Baralhem o baralho de infe¢3o, coloquem-no na sua zona e infetem 9 cidades (3
cubos nas 3 primeiras, 2 nas proximas 3 e 1 nas tltimas 3).
e Cada jogador escolhe uma personagem e recebe 4, 3 ou 2 cartas consoante estao a
jogar 2, 3 ou 4 pessoas.

e Preparem o baralho de jogo incluindo cartas de epidemia.



WORKSHOP 2. PANDEMIC

Agora, estamos prontos para comegar o jogo. Para isso, temos que jogar diferentes

fases.

Cada turno tem 3 fases:

Fazer 4 acOes (existem 8 possiveis e a mesma ac¢ao pode ser feita varias vezes)

Viajar por automovel ou balsa. Mova o seu pedo para outra cidade que esteja
conectada com a sua cidade por uma linha branca.

Voo direto. Descarte uma carta de cidade e voe para la.

Voo fretado. Descarte a carta da cidade onde se encontra para se deslocar para
qualquer cidade.

Ponte aérea. Voe entre duas cidades que tém dois centros de pesquisa.

Construir um centro de pesquisar. Descarte uma carta com o nome da cidade onde
VOCé se encontra para construir um centro de pesquisa nela.

Tratar uma doenca. Remova um cubo de doenca da cidade onde vocé esta.

Partilhar conhecimento. Dé a carta de cidade onde se encontra a outro jogador ou
pegue na carta de outro jogador da cidade onde vocé se encontra. O jogador
necessita de estar na mesma cidade.

Descobrir uma cura. Se estiver num centro de pesquisa, descarte 5 cartas de Cidade
da mesma cor da sua mao para descobrir a cura da doenga daquela cor. Uma vez
descoberta a cura, se todos os cubos dessa cor forem eliminados, a doenga sera
erradicada e nao serd adicionado nenhum cubo dessa cor quando aparecerem

cartoes de epidemia.

Retire duas cartas do Baralho de Jogo. Se uma carta de infegdo for retirada, siga as

etapas indicadas: aumento, infe¢io e intensidade.

Infetar cidades. Vire um n° de cartas de infe¢ao de cima do Baralho de Infegao igual a

velocidade de infecao atual (que se encontra debaixo do espago do Marcador de

Velocidade de Infe¢ao). Para infetar uma cidade coloque um cubo da cor correspondente

na cidade, a menos que: (1) a doenga tenha sido erradicada ou (2) ja existam 3 cubos

dessa cor na cidade, sendo que, nesse caso, um surto é produzido.

DON Iy




WORKSHOP 2. PANDEMIC

Neste jogo, todos podem ganhar ou perder.
As condigOes sao as seguintes.
se descobrirem as curas para as 4 doengas.
numa das seguintes situagoes:
e O marcador de surtos atinja a tltima posigao do registo de surto.
e Os cubos de doencas tenham que ser colocados no tabuleiro, mas estejam esgotados.
e Um jogador nao consegue retirar a sua 2* carta de jogo depois de realizar as suas
agoes.

Podera colocar as seguintes questoes para reflexao e conclusao:

Conclusoes

ﬁ e Qual foi o impacto do papel que exerceu durante o jogo e quais

CONCLUDE ‘ $20 0s pontos comuns com o seu dia a dia?

e Qual foi a responsabilidade que sentiu para cumprir a missao do

y jogo?
IMPLEMEN-,- / e Como foi para siliderar ou seguir outras pessoas durante o jogo?
1N e Como se sentiu ao ganhar ou perder durante o jogo e como isso

se reflete no seu dia a dia?
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WORKSHOP

BOHNANZA

O poder da negociagio

Introdugdo
Agora vamos jogar Bohnanza, que durara cerca de 45 minutos. Vamos jogar em equipas

de 4 pessoas, seguindo as regras que passaremos a explicar..

ATIVIDADES

Antes de comecar 0 jogo, a preparagao que devemos fazer é:

Ai e Cada jogador comega com 5 cartas cuja sequéncia nio pode ser

alterada.

Bohnanza Na frente de cada jogador havera dois cartdes que indicam os dois

campos de feijoes iniciais.

Por favor, lembrem-se das seguintes informacoes:
e As cartas sao jogadas na ordem em que foram
recebidas.
e Os jogadores NUNCA podem mudar a ordem

das suas cartas.

e Quando um jogador “rouba” cartas, ira fazé-lo

uma por uma e ird colocd-la atras da dltima oS @ @ '|
~ 2 3 4 < 3
carta da sua mao. .




WORKSHOP 3. BOHNANZA

Para o desenvolvimento do jogo existem 4.ac0es que correspondem a cada jogador.

O objetivo do jogo é obter o maximo de ouro possivel plantando e vendendo feijoes.

Durante a vossa vez devem:

e Plantar cartas de feijoes. Deve ser plantado a primeira carta num dos campos. As
segundas cartas podem ser plantadas no mesmo campo ou em outro campo.

e Retirar, negociar e dar feijoes. 2 cartas sao retiradas do baralho e colocados com a
face para cima. O jogador ativo é o Ginico que pode negociar com o0s outros, nao os

restantes entre eles. As cartas retiradas também podem ser doadas a outros

jogadores.

e Plantar os feijoes obtidos. As cartas que
sao obtidas apés uma negociagio devem
ser plantadas por todos; NUNCA sdo
devolvidas. Se o ntmero de cartas em
ambos os campos nio atingir o minimo a
ser trocado por ouro, o jogador decidira
qual é o campo que descartard para plantar
os feijoes obtidos.

e Retirar novas cartas de feijoes. O jogador
ativo retira 3 cartas do baralho, uma a uma,

e coloca-as no final das cartas da sua mao.

Avez passa para o jogador do lado esquerdo, no
sentido horario.
® Quando acabar o baralho, baralha-se

novamente para se formar um novo

baralho.




WORKSHOP 3. BOHNANZA

! - - Na parte inferior de cada carta,

aparece quantas moedas de ouro sao
obtidas vendendo o ndmero de
cartOes iguais a variedade de feijao.
Um jogador pode colher feijoes ou
comprar um novo campo de feijao (3
moedas de ouro) a qualquer

momento.

O jogo termina quando o baralho de

cartas termina pela terceira vez.

Nesse momento, as cartas sao

colocadas de lado e os jogadores

recolhem e vendem os seus campos
de feijao. O jogador com o maior
namero de moedas é o vencedor. Em

caso de empate, o jogador com mais

cartas na mao é o vencedor.
0000000000000 0000000 0000000000000 00 9 90 0 0

Podem colocar as seguintes questoes para reflexao e conclusio: Az
Conclusoes

CONCLUDE |

e Que tipo de argumento usou para negociar com 0s Outros?
(emocional, racional)

e Qual foi o seu objetivo neste jogo? (Divertir-se, enfrentar os

outros, conseguir mais moedas / campos, etc.)

IMPLEME e Como foi para si pedir uma carta e como foi quando os outros
all / lhe pediram?

e Quando mais pessoas queriam negociar consigo, como

decidiu com quem ia colaborar?



W@RRSH@P 4

UNLOCK!/

Resoluigio de problemas e aventuras de fuga

Introducgdo

Neste workshop vamos jogar o Unlock!

Neste jogo, vocés tém 60 minutos para escapar da sala resolvendo diferentes enigmas.
Devem trabalhar todos juntos e partilhar pontos de vista de forma a mostrar um
trabalho de equipa para poderem escapar. E necessario usar um smartphone ou tablet
durante o jogo, como ferramenta. Portanto, pelo menos uma pessoa deve ter conexao

com a Internet para baixar a aplicagao.

ATIVIDADES

n : Para esta sessao, tém que se preparar para fazer o seguinte:

e Fazer download da App no telemédvel ou tablet e selecionar a

Aventura que se pretende jogar.

Unlock )
® Pegar na carta como tltuIO da Aventura e COIOC&I’ as restantes cartas

de um lado.

Ler em voz alta o contetdo da carta.

Iniciar a contagem regressiva na App.

Durante o jogo, lembrem-se destes dois aspetos: E importante ler em voz alta o texto
do cartao para que todos o saibam; podem pedir algumas dicas sobre as cartas na
aplicagao.

e Agora, vamos comegar o jogo. Vocés tém uma hora para entrar na aventura e

completarem a missdo com o resto dos jogadores.
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As regras sao as seguintes:

) © @ (

e Sempre que vir um nimero ou uma letra numa carta, pegue nela e mostre-a a toda a
e gente. Preste atencao a cada carta, porque a informagao pode estar escondida.
Os tipos de cartas s3o:

. (faixa superior vermelha ou azul). Os objetos podem interagir com outros
objetos, misturando um vermelho com um azul. No caso de combinarem dois
objetos deve ser mostrada a carta cujo nimero é a soma dos nimeros desses dois
objetos (carta verde).

. (faixa superior verde). Os niimeros que aparecem nao correspondem as
outras cartas. A medida que o jogo vai progredido vio compreender como
funcionam e como deduzir os nimeros correspondentes.

. (faixa superior laranja). Exigem a introdugao de um cddigo de 4 digitos na
App. Se o cédigo estiver correto, a App dird como devem proceder; sendo, sera
aplicada uma penalizacao.

. (faixa superior cinza). Podem ser um lugar, uma penalizagiao, um
modificador ou o resultado da interagao com um objeto.

H4 medida que novas cartas aparecem, elas indicardo quais as cartas anteriores que
podem eliminar do jogo.

Quando mostrar uma carta de penalizagao, siga as instrugoes.

O jogo termina quando completar a Aventura e o
tempo acabar. A App mostrard a pontuagao.

Se o tempo acabar, o jogo NAO termina. Pode, na
mesma, completar a missdo, embora a sua

pontuagao va ser menor.

Gamification of Employment - E+ -38-



WORKSHOP 4. UNLOCKI!

A z Podem colocar as seguintes questoes para reflexao e conclusio:
e Qual foi a emogao principal que sentiu durante esse jogo?
Conclusdes e Qual foi a responsabilidade que sentiu para cumprir a missao do
jogo?
ﬁ e Como se sentiu quando a sua ideia foi ouvida no grupo e qual foi
CONCLUDE ‘ a emogao quando a sua ideia nao resultou?

e Qual foi o pensamento sobre si durante este jogo? Qual foi o

comportamento que vocé teve?

IMPLEMENT /

Pelo facto de estarmos a meio dos workshops, faremos algumas A3

perguntas relacionadas a sua experiéncia e sentimentos durante
os workshops anteriores. Avaliacao intermédia

e Do que gostou mais?

* Do que gostou menos / O que menos gostou no jogo?

e Quais sao os seus pontos fortes?

e Como resolveu as dificuldades do jogo?

® Qual foi o momento mais stressante?

e Acha que estd a comunicar bem com os seus companheiros de jogo?
e Diga-nos, pelo menos, duas competéncias que pensa ter adquirido.

e Acha que nos préximos workshops vai ficar mais ou menos motivado?

e Gostaria de alterar alguma coisa? \




W@RRSH@P 5

MYSTERIUM

A sabedoria da tomada de decisio

Introducdo

Neste workshop vamos jogar Mysterium, onde tém que descobrir o mistério de um
homicidio numa casa. Existem dois tipos de personagens diferentes e, por isso, em
primeiro lugar, deve-se escolher quem vai ser o espirito, sendo que os outros serao os

personagens humanos (videntes) que irao tentar resolver o mistério.

ATIVIDADES

A preparagao deste jogo é a seguinte:
e Um jogador é o espirito, os outros, serao videntes.
Mysterium ° Selecione o nimero de cartas de cada tipo de acordo com o nivel de

dificuldade escolhido e o nimero de jogadores (pag. 8)..

e Procure cartas de videntes e de espiritos com o mesmo niumero.

e O espirito leva tantas cartas quanto os videntes e coloca-as na parte interna da tela
do jogo, nas colunas que representam cada um dos videntes. Assim, cada jogador
vidente terd uma combinacdo de personagem, lugar e objet. Lembrem-se que o
espirito nao deve comunicar de maneira verbal com os videntes. Pode apontar e
bater na mesa uma ou duas vezes para dizer sim ou nao.

e E importante prestar atencio a explicacio das regras, pois sio varias acdes e é facil

sentir-se confuso.



WORKSHOP 5. MYSTERIUM

RULES

Assim que todos tiverem uma personagem, o jogo comeca. SO tém que seguir as voltas e,

durante cada uma, fazer as suas ag¢oes correspondentes. Se nao se lembra das etapas, é
melhor pedir ajuda do que nao fazer nada.

Ojogo esta dividido em duas fases:

Fase 1: Reconstrucao dos factos. Esta fase dura no maximo 7 voltas, representadas pelas
horas do relégio.

Passo 1. Interpretacao da visao. O espirito deve dar, pelo menos, uma carta de visdo a
cada um dos videntes. A carta dada terd alguma semelhanca com a carta de cada
personagem, local do crime ou o objeto do vidente que o recebe.

NOTA 1: E possivel que 2 ou mais videntes coloquem a sua ficha na mesma carta.

NOTA 2: Embora o espirito ouca as deliberagdes dos videntes, nunca deve fazer
comentarios ou gestos que possam dar alguma pista aos jogadores.

NOTA 3: Em qualquer momento, o espirito pode descartar as cartas de visdo e retirar do
baralho quantas quiser. Para fazer isso, ele tem que usar um corvo. O nimero de corvos
e a sua utilidade dependem do nivel de dificuldade escolhido (pagina 8).

Cartas de adivinhacdo. Os videntes podem adicionar cartas de adivinhagao as pegas de
intui¢ao colocadas por outros videntes, dependendo se acreditam que eles adivinharam
ou falharam a sua escolha. Uma vez usadas essas cartas, elas sao retiradas do jogo e
apenas serao recuperadas no 4° turno.

Passo 2. Manifestagdo espectral. O espirito manifesta-se e permite que os videntes
percebam se interpretaram corretamente as suas visoes. Se o vidente adivinhou, pega na
carta correta e coloca-a dentro do envelope. Ird colocar a sua pega de intuigio no
proximo quadro de progresso e descartard as cartas de visdo. Se o vidente falhar,

colocara a sua pega de intui¢cao no mesmo local do quadro de progresso.

Quadro de progresso. Sempre que um vidente adivinhar a sua visao ou os seus palpites

com as cartas de adivinhacao, a sua peca avangard um nivel no quadro de progresso.



WORKSHOP 5. MYSTERIUM

Fase 2. Descobrir o culpado: Se cada vidente tiver completado com sucesso a fase 1,
serao executados os seguintes passos:

Passo 1. Desfile de identidade. Cada vidente pega na sua combinagido de 3 cartas
(personagem, lugar, objeto) e coloca-a na mesa com um nimero de fichas.

Passo 2. Visao partilhada. O espirito seleciona secretamente uma das combinagdes e
seleciona 3 cartas de visao relacionadas com essa combinagao.

Passo 3. Votacao. Os videntes veem as cartas de visao e votam na combinagao que eles
acham que o espirito escolheu. O nimero de cartas de visao que cada vidente vera antes

da votacao dependera do seu progresso no quadro de progresso.

O jogo termina se o grupo completo escolhido pelos videntes contiver o verdadeiro
culpado. Neste caso, todos os jogadores ganham e a alma do espirito podera descansar

em paz! Caso contrario os jogadores perdem o jogo!

Poderao colocar as seguintes questoes para reflexao e conclusio: Az

e Como se sentiu durante o jogo (principais emogoes)? .
. . , o Conclusoes
e Quao dificil / facil foi para si tomar a decisao e como as

opinides dos outros o influenciaram?

e Qual foi o momento mais desafiante para si neste jogo?

| meeer

CONCLUDE |

| oo




WORKSHOP

BOHNANZA

Negociar novamente e planear

Introducao
Neste workshop vamos jogar Bonanza novamente. A estrutura do workshop é a mesma,

exceto na parte da reflexao e conclusao.

Ai Os participantes vao jogar Bonanza, mas desta vez, em grupos
diferentes.

Bohnanza

AZ

(emocional, racional) Conclusoes

Poderao ser colocadas as seguintes questoes de reflexao e conclusao:

e Que tipo de argumento usou para negociar com os outros?

e Qual foi o seu objetivo neste jogo? (Divertir-se, enfrentar os
outros, conseguir mais moedas / campos, etc.) ﬁ
e Como foi para si pedir uma carta e como foi quando os
. . . CONCLUDE |
outros lhe pediram? Quando mais pessoas queriam

negociar consigo, como decidiu com quem ia colaborar?
e Como foi diferente da primeira vez que jogou este jogo? 'MP’-EMEN /
T

e Manteve a sua estratégia e motivacao ou mudou alguma

coisa? Como?
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STORY CUBES

Desenvolvimento pessoal - Uma histéria inacabada

Introdugdo

Finalmente, tal como no inicio do projeto, vamos jogar Story Cubes juntos, mas
mudaremos as tarefas a fazer com os dados.

Desta vez, jogaremos de forma semelhante, mas em vez de nos apresentarmos, vamos

utilizar os dados e a imaginacgao para fazer uma reflexao em grupo e algumas histérias

diferentes.
At o
£ Q Lo
Stor % - @’ 'a ’E
y Cubes

Vamos experimentar as diferentes formas de criar histérias com os

dados. Os niveis que vamos jogar sio os seguintes:

e Fazer uma histéria comum. O primeiro jogador langa um dado e comega a historia.
O seguinte tem que lancar outro dado e continuar a mesma histéria. Vamos
continuar assim até completar duas rodadas.

e Um por um, cada participante deve lancar um dado e descrever o que aprendeu
durante os workshops anteriores.

e Vamos repetir uma simulagao de entrevista, mas agora, como entrevistado, deve
descrever apenas os seus pontos fortes para o trabalho. Para isso, deve langar 3

dados e escolher apenas um deles.
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Podem colocar as seguintes questoes de reflexao e conclusao:

e Como foi para vocés jogar este jogo?
e Como foi para vocés continuarem a histéria de outro colega,
diferente da vossa propria perspetiva?
~ e No final, como acham que a histéria que se formou refletiu as
Conclusoes ’ 9 q
VOSsas emogoes e perspetivas pessoais?

Como foi para vocés trabalhar em grupo e formar uma equipa

com os demais participantes?

[ ]
ﬁ Agora concluimos os workshops. Esperamos que tenham

adquirido as principais competéncias que imaginamos que
CONCLUDE ‘ poderiam obter com o uso de jogos de tabuleiro,
Por isso, queremos pedir que preencham a avaliagao final, que

pode ajudar a interiorizar tudo o que vocés fizeram nestes dias.
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REFLEXOES @ CONCLUSOES

Os jogos de tabuleiro tém um grande efeito na dimensdo psicoldgica das pessoas,
mesmo quando sao jogados em casa ou em grupos informais de jovens. Contudo, para
se obter um efeito significativo nas competéncias descritas neste kit pedagdgico é
necessario, apds cada jogo de tabuleiro, uma parte de reflexdo, com perguntas
especificas, que colocam os participantes numa posi¢ao reflexiva. Dessa forma, eles
poderao tomar consciéncia do efeito, e traduzir esse efeito e o que estd a acontecer

durante 0 jogo, no seu dia a dia, melhorando o seu bem-estar.

Para a criacdo desse contexto de postura reflexiva, elaboramos um Diirio, que era
entregue a cada participante no inicio do programa e, apds cada jogo, eram concedidos
alguns minutos de reflexdo, enquanto os participantes respondiam as questoes do

Diario do Participante - Pode fazer o download neste manual.

A parte de reflexao contem dois tipos de questdes:
* questoes gerais - recomendado para cada facilitador / trabalhador jovem nesta
atividade e que pode ser discutido em grupo, em publico, por todos os participantes.
* questoes especificas, para cada jogo de tabuleiro do programa, e que s3o individuais
e em que os participantes respondem entre 10 a 15 minutos apds o jogo. Sobre essas
questdes, apenas as grandes conclusoes serao divulgadas, consoante o desejo de cada

participante.



REFLEXOES & CONCLUSOES

Questoes gerais a serem colocadas durante a reflexao

e Como se sentistedurante este jogo / durante todo o workshop?

e Como foi para ti entender as instru¢oes de um facilitador e qual a diferenca entre o
que aconteceu aqui e a situagao de jogar com os amigos em casa?

e O que mais te desafiou?

e O que descobriste sobre ti proprio ao jogar este jogo?

e Quais sao as semelhancas entre os papéis que desempenhaste no jogo e o papel que
desempenhas na tua vida diaria?

e Existe algo que desejas mudar na tua vida e na tua abordagem estando ciente
dessas semelhancas / diferengas?

e Quais s3o as competéncias que desenvolveste durante este jogo (no final de cada
jogo) / workshop (no final de cada workshop) / programa (no final de todo o
programa)?

e Foste um lider de um seguidor? E como esse papel estd a ser refletido nas tuas
decisoes e no teu dia a dia?

e Como foi para ti a interagao com os outros? Esse tipo de interagao é semelhante ou
diferente daquela com os teus colegas numa equipa de trabalho?

e Como poderias aplicar o que aprendeste hoje na tua vida diaria?

e Refere 3 agbes que desejes realizar na proxima semana ou até ao proximo

workshop.
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CONCLUSOES DOS FACILITADORES & OBSERVADORES

Ap6s cada workshop de jogo de tabuleiro, foi feita uma reflexao entre os participantes e o
facilitador. A estrutura das perguntas feitas pelo facilitador aos participantes foi a mesma
em cada jogo. As seguintes observagoes foram concluidas para cada jogo de tabuleiro
aplicado durante os workshops:

STORY CUBES

Em relacao as reflexdes mais importantes, a maioria dos participantes mostrou-se
motivada e interessada e as suas atitudes e participagao foram adequadas.

Por fim, de acordo com as competéncias principais, a média é maior nas competéncias
de comunicac¢ao e imaginacao e a pontuagao é menor é no pensamento divergente.
Noutros grupos, de acordo com as competéncias principais, a média foi maior na
atencao e escuta.

Em relagdo a avaliagao feita pelos observadores, existem alguns aspetos em comum na
maioria dos participantes. Por ser o primeiro workshop e o primeiro jogo de tabuleiro,
todos mostraram um alto nivel de imersao durante a explicagao e desenvolvimento do
jogo e também na reflexao final. Neste jogo nao ha pontuagao, portanto este ponto nao
foi avaliado. No entanto, a maioria dos participantes prestou atengao as historias que os
seus colegas criaram e tentaram criar histérias comuns quando necessario.

Interessante é o potencial criativo que os dados conseguiram desencadear e a auséncia
de pontuagdes de avaliagao tornou o jogo ainda mais fluido. Os participantes, nao
sentindo a pressao de uma possivel “vitéria” ou “derrota”, colaboraram ao maximo com
os outros e libertaram a imaginagdo. Tanto na 1* como na segunda ronda, os
observadores registam um elevado grau de entusiasmo, atencao e escuta de todos.
Alguns participantes consideraram este um “jogo emocional”, uma vez que exigia
gestao do stress e criatividade. O jogo também apelou a imaginagao e a comunicagao de
todos, pois embora cada um tivesse o seu papel na histéria, esta dependia do colega
anterior e condicionava o seguinte.

Gamification of Employment - E+
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C7 ) opiniAo pos PARTICIPANTES

COMO FOI PARA MIM JOGAR ESTE J0GO...

e “Recompensa para desenvolver a criatividade e capacidade de improvisagdo em situagdes nio
controladas.”

o “Agradavel e engracado por causa da incerteza.”

o “Tem sido uma experiéncia divertida conhecer melhor os meus colegas.”

e “Foi muito interessante ter que enquadrar as historias de todos”

e “Foi facil, intuitivo, divertido e muito emocionante”

o "Gragas a este jogo pude conhecer mais as minhas capacidades.”

0 QUE APRENDI SOBRE MIM AC JOGAR ESTE JO0GO...

e “Percebi que tenho muita curiosidade.”

o “Deixo-me levar pela imaginagdo.”

o “Trabalhar em equipa é o que mais gostei, até hoje ndo sabia que podia funcionar em equipa tdo
bem.”

e “Aimprovisagdo e a imagina¢do podem ser usadas para contornar situagoes ndo controladas.”

® “Posso ser muito original e criativo quando é necessario.”

COMO POSSO UTILIZAR ESTAS CONCLUSOES NO MEU DIA-A-DIA...

e “Dizer aos outros o que realmente penso, sem medo.”

o “Ser mais rapido quando tiver que associar ideias e prestar mais aten¢do no que os outros
dizem.”

e “Gosto da dindmica gerada neste jogo para utiliza-la na minha area profissional para
desenvolver a improvisa¢do.”

e "Para usar as minhas capacidades de comunicagdo."

e "Ouvir os outros com o objetivo de tivar conclusoes comuns."
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PANDEMIC

Em relagao ao jogo Pandemic, os participantes reconhecem que o jogo em si era “um
pouco confuso, até que comegamos a entender o jogo”. Apés esta fase inicial de compreensao
das regras, o que ficou mais evidente foi o facto de se tratar de um jogo
simultaneamente “stressante, mas divertido. Stressante quando pensavamos que estava sob
controle, mas depois veio a epidemia e estragou tudo e tinhamos sempre que encontrar formas de
contornar os problemas para ganhar o jogo”. Para os outros participantes que nao
conseguiram vencer o jogo, “Foi frustrante ndo ganhar, porque queremos sempre ganhar”,
embora também tenham reconhecido que “Trabalhamos bem em equipa, apesar de
perdermos”.

No que diz respeito ao nivel de imersao e envolvimento na primeira sessao, o valor é
médio, sugerindo que o jogo conseguiu despertar o interesse dos participantes. Na
realidade, ainda na segunda sessdo, embora com uma ligeira diminui¢do, os
participantes mostraram-se ativos.

Na fase intermédia ha um aumento da atencao, talvez pelo facto de os jovens passarem
principalmente a entrar no mecanismo do jogo. As pontuagdes mais altas foram no
envolvimento, pois apds entenderem as regras os jovens mostraram mais paixao pelo
jogo e em fazer um trabalho em equipa com os colegas. O jogo nao tem uma vitdria
pessoal, mas uma vitéria da equipa. E interessante como este jogo estimula o trabalho
em equipa e o planeamento estratégico coletivo. Também fica claro como as
caracteristicas distintivas dos rapazes emergem claramente no jogo, porque para alguns
jovens had pontuagbes altas na capacidade de tomar decisdes ou lideranga ou
cooperagao. O mais importante é que este jogo dura varias horas, pelo que, durante o
jogo ha mudangas ao nivel da atengio. Os rapazes tém uma maneira de confrontar as
varias dinamicas e mudar a sua abordagem.

As competéncias que os participantes sentiram que mais desenvolveram com este jogo
foram Trabalho em equipa, Capacidade de comunicagao (comunica¢ido persuasiva e
aten¢do e escuta), tomada de decisdo e associacio de ideias, gestio do stress,

concentracao e lideranca (para alguns dos participantes).
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7 )oriNiSES DOS PARTICIPANTES

A RESPONSABILIDADE QUE EU SENTI A0 LONGC DO JOGO...

“Este jogo ¢ muito envolvente. ”

o “Ter que ajudar os meus colegas a alcangar um objetivo comum.”

® “Ndo se pode tomar decisdes individuais; tem que se forma-las como uma equipa. ”

o “Senti-me responsavel por ser itil para a equipa.”

e “A minha responsabilidade era cuidar dos outros e ¢ muito importante para atingir um objetivo
comum”.

e "Para tomar muitas decisoes."

0 QUE APRENDI SOBRE MIM A0 JOGAR ESTE JOGO...

o “Soube delegar responsabilidades aos meus colegas.”

o “Percebi que sou capaz de trabalhar em equipa”.

o “Aprendi que sou muito persistente”

e “Eu gosto de trabalhar arduamente para alcangar os planos.”
e “Asescolhas do outro devem ser levadas em consideragdo.”

o "Concentrar-me e esfor¢ar-me."

e "Tomar decisGes em comum com os demais e criar estratégias.”

COMO P0SSO UTILIZAR ESTAS CONCLUSOES NO MEU DIA-A-DIA...

® “Ouvir mais meus colegas.”

o “Sou capaz de ouvir e respeitar as opinides dos outros.”

o “Ouvir melhor e refletir antes de tomar uma decisdo.”

o “Temos que trabalhar em equipa; é sempre bom ouvir a opinido
dos outros.”

o “Ajuda-me a planear, a estar concentrado e a rvespeitar os
outros.”

o “Ter a coragem de tomar decisdes que possam influenciar o
grupo.”

® "Para pensar mais antes de tomar uma decisdo."

® "Para me concentrar e me esfor¢ar para contornar um
obstaculo."

"Lutar pelas coisas mais dificeis da vida, como neste jogo para
derrotar o virus."
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BONHANZA

No que respeita ao Bohnanza, os participantes consideraram um jogo entusiamante,
cujo principal objetivo era tentar vencer. Por isso, se alguns consideram que ter sido
racionais e estrategas lhes garantiu a vitoria (“Sempre vi as minhas jogadas e as dos meus
colegas, tentando antecipar cenarios diferentes”), outros reconhecem que usaram argumentos
emocionais (“Se ndo me deres o cartdo, ndo vou ser mais teu amigo "). A maioria dos
participantes considerou que o mais complicado as vezes é decidir a quem entregar os
cartoes. Se alguns confessaram fazé-lo de forma racional, para garantir uma vantagem
individual no jogo (“Amigos, amigos, negocios a parte”), outros participantes confessam ter
decidido por fatores mais emocionais (“Ela precisava mais das cartas do que ele ").

As competéncias que os participantes sentiram que mais desenvolveram com este jogo
foram Negociag¢ao, Organizaciao e planeamento, Tomada de decisao, Comunicagao
persuasiva, Concentracao e Atencgao e escuta.

Quanto as atitudes, apesar de todas as vezes tentarem vencer, respeitaram as regras e os
Gnicos casos notaveis em que nao as respeitaram foram porque se esqueceram de
alguma regra. Alguns deles mostraram-se um pouco irritados no final do jogo, quando
perderam o jogo, mas a maioria teve uma boa aceitagao de vitéria ou derrota.
Finalmente, a competéncia de negociacao foi muito trabalhada durante este jogo e ficou
muito claro como aumentaram essa competéncia tanto durante o jogo, como também
entre a primeira e a segunda ronda. As pessoas que no inicio sentiram mais dificuldades
(principalmente pessoas com deficiéncia), durante o desenvolvimento do jogo,
passaram a negociar rapidamente e a tentar criar estratégias pessoais. Além disso, a
competéncia de tomada de decisio foi desenvolvida de forma significativa,
principalmente da primeira para a segunda ronda. Isto ficou demonstrado quando os
participantes iniciaram a segunda ronda sem a necessidade de ajuda para tomar as suas
proprias decisdes, aspeto muito importante principalmente para os jovens com
deficiéncia.

A competéncia de planificagio nio foi fortemente trabalhada, pois alguns deles
mudaram as suas estratégias segundo o momento do jogo. Além disso, as competéncias
interpessoais foram desenvolvidas e aprimoradas, de forma que, no final do jogo e
principalmente na segunda ronda do workshop, os jovens fossem mais ativos nas trocas
com os outros, independentemente dos sentimentos pessoais que manifestaram antes.
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7 )oriniko pos PARTICIPANTES

QUAL FOI 0 MEU PROPOSITO NESTE JO0GO...

o “Tem sido mais facil para mim negociar quando sdo os cartoes dos outros do que quando os
outros negociam pelos meus cartoes.”

e “Decidi quem negociar com base nas moedas que cada jogador acumulou.”

e "No inicio do jogo pensei que era divertido, mas depois de um tempo queria ganhar."

e “Gostei da ideia de ter campos, como se fosse um verdadeiro empresario.”

e "Em primeiro lugar, para me divertir. Mas se eu ganhar, foi melhor."

0 QUE APRENDI SOBRE MIM A0 JOGAR ESTE JOGO...

o “Aminha capacidade de influenciar outras pessoas através dos seus sentimentos.”

® "Que ndo gosto de negociar, mas fazé-lo racionalmente ¢ muito importante. ”

® “Que me saio bem sob pressdo, podendo esconder os meus sentimentos para ndo revelar os meus
planos.”

o "Aprendi o quanto posso usar as minhas capacidades de negociagdo."

 "Beneficios para mim mesmo, como gerir os momentos de pressdo."

"Como lidar com os outros e discutir.”

COMO QUERO UTILIZAR ESTAS CONCLUSOES NO MEU DIA-A-DIA...

® "Posso usar as minhas competéncias interpessoais

para falar com os outros e prestar atengdo na forma de
negociar com os outros.” /
e "Como tirar a vantagem das wminhas proprias |

competéncias.”

e "Darvalor aos meus recursos e geri-los."

e "O jogo ajudou-me a entender quando dizer ndo, ou
como conseguir uma posi¢ao melhor. Acho que isso vai

ajudar-me em situagoes pessoais”
o “Usar argumentos racionais em negociagoes futuras.”
® “Negociar qualquer tipo de trabalho, situagdo, etc., e
ser claro sobre o que posso exigir na propor¢io do que
posso oferecer.”
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UNLOCK

Em rela¢ao ao jogo Unlock, os participantes confessaram ter sentido muita pressao

durante o jogo e nervosismo (pelo tempo e pelo facto de terem que tomar decisdes sob
pressdo), mas também entusiasmo ao descobrir as pistas. Todos consideraram que se
tratava de um jogo em que o “trabalho em equipa para atingir os objetivos e superar os
obstaculos” ficou evidente.

Este jogo, pelo tempo que tem associado, levou os participantes a sentirem, sobretudo,
muita pressao, mas também concentragao para atingir os objetivos. Portanto, ouvir as
ideias uns dos outros e também saber expressar as proprias ideias foi fundamental.
Quanto as aprendizagens que os participantes sentem que adquiriram ao jogar este
jogo, mas também a como transporta-las para a sua vida quotidiana, as conclusdes a
que chegaram foram que “Sei trabalhar sob pressdo” e “O trabalho em equipa realmente
funciona quando temos prazos a cumprir”.

Houve um alto nivel de imersao tanto na primeira como na segunda ronda, sendo a
média de cinco. Isso mostra um claro interesse neste tipo de jogo. Apesar disso existem
dados negativos quanto ao entusiasmo, pois provavelmente alguns participantes
sentiram a frustracio por nao adivinharem as solu¢bes do jogo. As principais
competéncias trabalhadas foram a "resolu¢ao de problemas”, que estd intimamente
relacionada com a criatividade. Os que apresentaram pontuagao alta na criatividade

geralmente apresentaram também pontuacdo alta na capacidade de resolver um
problema e encontrar solugdes. A capacidade de trabalho em equipa também melhorou,
pois sobretudo na segunda ronda os dados mostram uma maior cooperagao.

As competéncias que os participantes sentiram que mais desenvolveram com este jogo
foram Trabalho em equipa, Gestao do stress, Criatividade, Organizacio e
planeamento, Tomada de decisao, Concentracao, Associacao de ideias e Atencao e
escuta.
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C7 )oriNiGES DOS PARTICIPANTES

A PRINCIPAL EMOCAO SENTIDA NESTE JOGO...

“Tem sido muito emocionante cada vez que resolvemos um quebra-cabega.”

“Em muitos momentos frustra¢do e impoténcia por ndo saber resolver os enigmas.”
“Tem havido uma tensdo continua ao longo do jogo.”

"No inicio estava ansioso porque ndo sabia o que fazer."

"Menos vergonha. Stress, nervosismo e pressio. Um pouco dececionado.”
“Frustragdo, pov isso eva importante trabalhar em equipa, para ndo desanimar”.

0 QUE APRENDI SOBRE MIM AC JOGAR ESTE JO0GO...

“Trabalho bem e ndo tenho bloqueios mentais sob pressdo.”

“Sou melhor a associar ideias do que esperava.”

“Tem que se controlar os nervos e manter a mente fria. Yipee! ”

"Aprendi a ter uma boa intui¢do e a saber trabalhar sob pressdo sem perder a paciéncia.”
"Aprendi a ndo trabalhar bem em grupo.”

"Percebi que estou um pouco ansioso, entdo ds vezes ndo escuto os meus colegas. Tenho que
melhorar essa caracteristica em mim."

"Que tenho muitas ideias boas."

COMO QUERO UTILIZAR ESTAS CONCLUSOES NO MEU DIA-A-DIA...

"Que tenho que ouvir os outros quando estamos a tentar resolver algo em comum. Devo pensar
antes de agir."

"Certamente vou pensar mais sobre as minhas agoes, sem presumir que estou certo.”

“Pensar melhor sobre as minhas a¢oes antes de agir e ouvir os argumentos dos outros.”

“Ao trabalhar em equipa atingimos mais coisas do que individualmente.”

“Procurar sempre solu¢des para os meus problemas, sem me render.”

“Saber ouvir as ideias dos outros e trabalhar em equipa”.

“Vou tentar ver as coisas de outra perspetiva.”

“Prestar atengdo a qualquer detalhe, pois isso pode ser a chave.”
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MYSTERIUM

No Mysterium os participantes sentiram uma mistura de emocgdes, dadas as
caracteristicas do jogo. Enquanto alguns sentiam entusiasmo, criatividade e muita
vontade de participar, outros confessavam que se sentiam um pouco entediados (“As
vezes demorava muito para poder jogar”).

Em relagao ao nivel de imersao, se na primeira ronda ficaram muito imersos durante a
explicacao e desenvolvimento do jogo (pontuagio 6), na segunda diminuiram
claramente esse nivel de imersao, principalmente durante a explicagao (talvez por se
lembrarem das regras), mas também durante o jogo.

Relativamente as principais competéncias desenvolvidas neste / com este jogo, a
“Tomada de decisdo” foi aquela que os participantes mais mostraram na primeira ronda
(nivel 6), talvez porque, de facto, se trata de um jogo onde todos os participantes tém de
tomar decisdes, mesmo que mais ou menos influenciadas por outros. Todas as outras
competéncias - “Pensamento inferente”, “Criatividade”, “Trabalho em equipa” e
“Competéncias interpessoais” mantiveram-se consistentes entre as rondas, com
pontuacao de 5, 0 que mostra que neste jogo essas competéncias sdo, de facto,
importantes para ter sucesso.

Relativamente as atitudes, a maioria dos participantes apresentou um alto nivel de
envolvimento, trabalho em equipa e respeito das regras (com nota 5 em média) em
ambas as rondas. O entusiasmo durante o jogo dependeu do nivel de compreensao do
mesmo, porque alguns participantes precisaram de muitas ajudas durante o jogo para
entender o que fazer e alguns deles perderam a motivagao e o entusiasmo pelo jogo.
Mas essa pontuagao aumentou em alguns casos na segunda ronda, por ja saberem jogar,
apesar de continuarem a precisar de ajuda.

Gamification of Employment - E+ -47-



REFLEXOES & CONCLUSOES

7 )oriniAo pos PARTICIPANTES

0 MOMENTO MAIS DESAFIANTE PARA MIM NESTE J0GO...

e “A votagdo final, ja que foi feita individualmente. Até entdo, tinhamos partilhado as nossas
opinides como uma equipa. ”

e “Estar atento aos detalhes.”

® "No final do jogo, quando todos tentamos descobrir quem era o assassino."

o "Tendo sido um médium, gostei muito de poder manter os jogadores no limite."

o "Imaginar as descrigdes."

o "Aparte final, para decidir apenas por uma personagem."

"Quando os outros avangaram, mas ey ndo."

0 QUE APRENDI SCBRE MIM A0 JOGAR ESTE J0GO...

e "O poder da minha imaginagdo."

® "Que tenho que dar aten¢do aos pequenos detalhes. Devo ouvir os outros.”
o "Aprendi que sei prestar muita atengdo aos detalhes."

o “Seiouvir os meus colegas e trabalhar em equipa.”

e “Sou mais intuitivo do que pensava.”

® “Que posso ajudar os outros, porque me senti itil ao fazé-lo”.

COMO VOU UTILIZAR ESTAS CONCLUSOES NO MEU DIA-A-DIA...

e “Relacionarideias de maneira abstrata.”
e “Olhar além do que esta na superficie”.

o “Saber como relacionar conceitos estabelecendo
relagoes causais entre eles.”

o “Sermais reflexivo no dia a dia.”

e “Dedicar mais tempo para tomar decisoes realmente
importantes.”

e “Acho que 0 jogo me fez entender que na vida é sempre
necessario ter outra perspetiva para descobrir coisas
novas.”

o "Encarar tudo antes de tomar uma decisdo."

e "Colaborar com os meus companheiros."

"Explicar tudo melhor."
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Ficha técnica

20 min.

1E

Nuamero de jogadores:
1to 7. Recomendado: 2-4

Duracao:

Competences

¢ Comunica¢ao

* Imaginagao/Criatividade
® Atencdo e escuta

* Associagdo de ideias

* Pensamento divergente

Preparacao

1. Selecione o nimero de dados para
langar.
2. Estabeleca as regras ou diretrizes

de criagdo da histéria.

Nao esquecer

® N3o existem histérias erradas.

* Dé algumas ideias para promover a

criatividade.

® Faga com que os jogadores criem

histdrias de forma encadeada.

Pode ser jogado de tantas maneiras como o facilitador imaginar.

Nivel basico. Jogue de 3 a 5 dados e crie uma histdria que relacione as

imagens.

Nivel avangado. Jogue de 6 a 9 dados e crie uma histéria que

relacione as imagens.

Nivel cooperativo. Jogue um nimero de dados equivalente ao dobro
de jogadores. Um jogador comega a histéria com as imagens
de dois dados. Outro continua com outros dois dados. E assim por

diante até o fim.

Nivel competitivo. Dois jogadores criam uma histéria no mesmo

papel. Os restantes jogadores avaliam qual é que gostaram mais.

Palavra proibida. Os jogadores tém que criar uma histéria sem usar
explicitamente a palavra do objeto que aparece na figura, mas

apenas algo que é evocado ou relacionado com ela.

Nivel de role-playing (troca de papéis). O facilitador indicara ao jogador
a situagao simulada em que ele se encontra (p.e. uma entrevista de
emprego, discussdo familiar, conversa com um cliente, etc.). O
facilitador ird iniciar uma conversagao nesta situagao e langara de 1
a 3 dados. O jogador deve continuar a conversa, incluindo de forma

criativa os elementos dos dados.
Nivel do enigma. O jogador joga os dados sendo o tnico a ver o que
saiu. Deve desocultar a imagem para que os outros possam

adivinhar.

Misture as diferentes edi¢oes para enriquecer os jogos.
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Ficha de jogo Desenvolvimento do jogo
, . Cada volta tem 3 fases:
Nuamero de jogadores: ) ) o .
1. Fazer 4 ages (existem 8 possiveis e a mesma pode ser feita vdrias vezes):
2.to 4. Recomendado: 4 _ _ _
. Viajar por automével ou balsa. Mova o seu pedo para outra cidade que esteja
Duracao: . .
) conectada com a sua cidade por uma linha branca.
45 min.

Voo direto. Descarte uma carta da cidade para se deslocar para a cidade cujo

Idade:
i nome aparece na carta.

8+.
Voo fretado. Descarte a carta da cidade onde se encontra para se deslocar para

Competéncias qualquer cidade.

. Ponte aérea. Voe entre duas cidades que tém dois centros de pesquisa.
e Trabalho em equipa

e Lideranca Construir um centro de pesquisa. Descarte uma carta com o nome da cidade onde
. . se encontra para construir um centro de pesquisa nela.
e Tomada de decisdo P pesq

o Tratar uma doenga. Remova um cubo de doenga da cidade onde estd.
e Organizagdo e planeamento

o . Partilhar conhecimento. Dé a carta de cidade onde se encontra a outro jogador
o _(Comnpeténciasinterpessoais

. ou pegue na carta de outro jogador da cidade onde vocé se encontra. O jogador
Preparacao . .
) ) necessita de estar na mesma cidade.
1. Prepare o tabuleiro e deixe os cubos de . . .
. Descobrir uma cura. Se estiver num centro de pesquisa, descarte 5 cartas de
doenga e os centros de pesquisa de um lado. ) B )
Cidade da mesma cor da sua mio para descobrir a cura da doenga daquela cor.
2.Coloque o marcador de surto no o, o
. . ~ i Uma vez descoberta a cura, se todos os cubos dessa cor forem eliminados, a
marcador de velocidade de infe¢ao no circulo ) ) i o
doenca serd erradicada e nio serd adicionado nenhum cubo dessa cor quando
com o n° 2 e os 4 marcadores de cura em cada ] )
aparecerem cartas de epidemia.
casa.
Lo 2. Compre duas cartas do Baralho de Jogo. Se uma carta de infe¢io for
3.Baralhe as cartas de infe¢3o e coloque-as na ) S ]
. . comprada, deve seguir as etapas: aumento, infecdo e intensidade.
sua zona para infetar cidades (3 cubos de ~ ) L ) B
. . 3. Infe¢des. Vire um n° de cartas de infe¢3o de cima do Baralho de Infecio
doenga em 3 cidades, 2 cubos em trés cidades e | . ) o )
. igual a velocidade de infegdo atual (que se encontra debaixo do espago do
1 cubo em 3 cidades — total de 18 cubos em 9

cidades).

4. Cada jogador tem uma carta de personagem

Marcador de Velocidade de Infe¢3o). Para infetar uma cidade coloque um cubo
da cor correspondente na cidade, a menos que: (1) a doenca tenha sido

) B erradicada ou (2) j4 existam 3 cubos dessa cor a cidade, sendo que nesse caso
(e respetivo pedo) e recebe 4, 3 ou 2 cartas, ) ]
o . um surto é produzido.
atendendo se estdo a jogar 2, 3 ou 4 jogadores.
] ) ] ) Surtos: Quando ocorrer um surto de uma doenga, mova o marcador de surtos
Prepare o tabuleiro de jogo incluindo as cartas ) )
um espago para a frente no registo de surtos. Depois coloque um cubo da cor

f‘2 AWT’QHQ 5 f“;f“ﬁf“ﬂ I"f\ <11t
Nao esquecer Fim do jogo
-Cada personagem tem competéncias

de infecao.

especificas. Os jogadores vencem o jogo se descobrirem as curas para as 4 doengas.
- O limite de cartas em cada mao é 7.
- Pode receber uma carta de infegdo de outra | Osjogadores perdem o jogo caso:

personagem se ambas estiverem na mesma | e Omarcador de surtos atinja a tiltima posicio do registo de surto.
cidade e concordarem em fazé-lo. ® Os jogadores nao forem capazes de colocar o n° de cubos de doenga
As cartas de evento podem ser jogadas em realmente necessario sobre o tabuleiro.

qualquer momento e nio é considerada uma | e Se um jogador nio conseguiu retirar a sua 2* carta de jogo depois de

agao. realizar as suas agoes.




Ficha técnica

Duracao::

® 45 min.
Idade:
W .

Nuamero de jogadores
3to 7. Recomendado: 5

Competéncias

* Negociacio

e Tomada de decisao
e Visao estratégica
e Planeamento

e Competéncias interpessoais

Preparacao
1.Cada jogador comega com 5 cartas,
cuja sequéncia ndo pode ser

alterada.
2.Na frente de cada jogador, havera

dois cartdes que indicam os dois

campos de feijoes iniciais.

"'. . )
e ) c ‘i?‘:{--'
Nao esquecer

® As cartas sao jogadas na ordem em
que foram recebidas.
* Os NUNCA podem

mudar a ordem das suas cartas.

jogadores

* Quando um jogador retira cartas
do baralho, ird fazé-lo uma por
uma e ird coloci-la atrds da dltima

carta da sua mio.

Desenvolvimento do jogo

Objetivo: Obtenha o maximo de ouro possivel plantando e vendendo
feijao. Na parte inferior de cada carta aparece quantas moedas de
ouro s3o obtidas vendendo o nimero de cartdes iguais a variedade
de feijao. Por exemplo:

3 moedas sdo obtidas vendendo 7 cartas.

__J}As moedas sio obtidas virando o ndmero

a 7
Durante a sua vez tém que ser seguidos estes passos:

-
3

g relevante de cartas.

1. Plantar cartas de feijoes. Deve ser plantada a primeira carta num
dos campos. As segundas cartas podem ser plantadas no mesmo
campo ou em outro campo ou nao serem plantadas.

2. Retirar, negociar e dar feijoes. 2 cartas sao retiradas do baralho e
colocadas viradas para cima. Podem ser plantadas nos campos ou
negociadas com os restantes jogadores. O jogador ativo é o Gnico
que pode negociar com os outros; os restantes nido podem
negociar entre si. As cartas retiradas do baralho também podem
ser doadas aos outros jogadores.

3.Plantar os feijoes obtidos. As cartas que sao obtidas apés uma
negociac¢ao devem ser plantadas por todos os envolvidos; NUNCA
sao devolvidas. Para plantar, tem que se ter campos. Se 0 nimero
de cartas em ambos os campos nio atingir o minimo a ser
trocado por ouro, o jogador decidird qual é o campo que
descartard para plantar as novas cartas de feijoes obtidas.

4. Retirar novas cartas de feijoes. O jogador ativo retira 3 cartas do
baralho, uma a uma, e coloca-as no final da sua mio.

A vez passa para o jogador do lado esquerdo, no sentido horario.
Quando acabar o baralho, baralha-se novamente e forma-se um
novo baralho. Um jogador pode colher feijoes ou comprar um novo

campo de feijao (3 moedas de ouro) a qualquer momento.

Fim do jogo

O jogo termina quando o baralho de cartas termina pela terceira vez.
Nesse momento, as cartas sdo colocadas de lado e os jogadores
recolhem e vendem os seus campos de feijao.

O jogador com o maior nimero de moedas é o vencedor.

Em caso de empate, o jogador com mais cartas na mao é o vencedor




APENDI

Ficha técnica

®
]

Niamero de jogadores:
2.to 6. Recomendado: 2-4
Duracao:

45-75 min.

Adade:

12+.

Competéncias
e Resolucio de problemas

Trabalho de equipa
e (Criatividade
Capacidade de inferéncia

Preparacao
1.Fazer download da App no
telemével ou tablet e selecionar a
Aventura que se pretende jogar.

2.Pegar na carta com o titulo da
Aventura e colocar as restantes
cartas de lado.

3.Ler em voz alta o contetido da
carta.

4.Iniciar a contagem regressiva na
App.

Desenvolvimento do jogo:
Tem uma hora para entrar na Aventura e completar a missao com os
restantes jogadores. Nao se esquega das seguintes regras:

e Sempre que vir um nimero ou uma letra numa carta, pegue
nela e mostre a toda a gente. Preste atengdo a cada carta,
porque a informagao pode estar escondida.

Os tipos de cartas s3o:

* Objetos (faixa superior vermelha ou azul). Os objetos podem
interagir com outros objetos, misturando-se um vermelho com
um azul. No caso de se combinarem dois objetos deve ser
mostrada a carta cujo ndmero é a soma dos nimeros desses dois

objetos (carta verde)..

e s

e M4dquinas (faixa superior verde). Os néimeros que aparecem
nio correspondem as outras cartas. A medida que o jogo vai
progredido vai-se compreendendo como funciona e como
deduzir os nimeros correspondentes.

e Cddigos (faixa superior laranja). Exigem a introdugio de um
codigo de 4 digitos na App. Se o cddigo estiver correto, a App
dird como deve proceder; senao, sera aplicada uma penalizagao.

e Outras cartas (faixa superior cinza). Podem ser um lugar, uma

penalizac¢ao, um modificador ou o resultado da interagdo com

- 2
OFICINA !»}- \! {1

e Ha medida que novas cartas aparecem, elas indicarao quais as

111 ~Ahiata

cartas anteriores que pode eliminar do jogo.

e Quando mostrar uma carta de penalizagdo, siga as instrugoes.

Nao esquecer

e E necessirio jogar primeiro o
tutorial antes de comegar a
Aventura, para compreender as
regras.

* Leia em voz alta o texto da carta
para que toda a gente ouga.

® Pode-se pedir algumas dicas sobre

as cartas na App.

Fim do jogo

O jogo termina quando compeltar a Aventura e o tempo acabar.
A App mostrara a pontuagao.

Se o tempo acabar, 0 jogo NAO termina. Pode, na mesma, completar
amissdo, embora a sua pontuagio va ser menor.




Ficha dejogo

Duracao:

@ 45 min.
Idade:
T

Niamero de jogadores
3to 7. Recomendado 5-6

e Competéncias

e Tomada de decisio

e Pensamento inferente
e (Criatividade
e Trabalho de equipa

e Competéncias interpessoais

Preparacao
1.Um jogador é o espirito e os outros
serdo videntes.
2.Selecione o numero de cartas de
cada tipo, de acordo com o nivel de
dificuldade escolhido e o nimero de
jogadores (pagina 8).
3. Procure cartas de videntes e de
espiritos com o mesmo nimero.

quanto os videntes e coloca-as na parte
interna da tela do jogo, nas colunas que
representam cada um dos videntes.
Assim, cada jogador vidente terd uma
combinagido de personagem, lugar e
objeto

Nao esquecer
Use a narrativa do jogo para conseguir

uma melhor imersao dos jogadores.

O espirito nao deve comunicar de
maneira verbal com os videntes. Pode
apontar e bater na mesa uma ou duas

vezes para dizer sim ou nao.

Desenvolvimento do jogo
Ojogo estd dividido em duas fases:

Fase 1: Reconstrugdo dos factos. Esta fase dura no mdiximo 7 voltas,
representadas pelas horas do relégio.
Passo 1. Interpretagio da visdo. O espirito deve dar, pelo menos, uma
carta de visio a cada um dos videntes. A carta dada terd alguma
semelhanca com a carta de cada personagem, o local do crime ou o objeto
do vidente que o recebe.
NOTAL: E possivel que 2 ou mais videntes coloquem a sua peca na mesma
carta.
NOTA2: Embora o espirito ouga as delibera¢des dos videntes, nunca deve
fazer comentarios ou gestos que possam dar alguma pista aos jogadores.
NOTA3: Em qualquer momento, o espirito pode descartar as cartas de
visdo e retirar quantas quiser. Para fazer isso, tem que usar um corvo. O
nimero de corvos e a sua utilidade dependem do nivel de dificuldade
escolhido (pagina 8).
Cartas de adivinha¢do. Os videntes podem adicionar cartas de adivinhagio
as pecas de intui¢io colocadas por outros videntes, dependendo se
acreditam que adivinharam ou falharam a sua escolha. Uma vez usadas
essas cartas, elas sdo retiradas do jogo e serao recuperadas no 4° turno.
Passo 2. Manifestagio espectral. O espirito manifesta-se e permite que os
videntes percebam se interpretaram corretamente as suas visdes. Se o
vidente adivinhou, pega na carta correta e coloca-a dentro do envelope. Ird
colocar a sua pega de intui¢do no préximo nivel do quadro de progresso e
descartard as cartas de visdo. Se o vidente falhar, colocard a sua pega de
intui¢do no mesmo nivel do quadro de progresso.

Quadro de progresso. Sempre que um vidente adivinhar a sua visdo ou
palpite com as cartas de adivinha¢do, a sua pega avan¢ard um nivel no
quadro de progresso.

Fase 2. Descobrir o culpado: Se cada vidente tiver completado com sucesso

a fase 1, serdo executados os seguintes passos

® Passo 1. Desfile de identidade. Cada vidente pega na sua combinagio
de 3 cartas (personagem, lugar, objeto) e coloca-a na mesa com um
numero de fichas.

e Passo 2. Visao partilhada. O espirito seleciona secretamente uma das
combinagdes e seleciona 3 cartas de visio relacionadas com essa
combinagio.

e _Passo 3. Votagdo. Os videntes veem as cartas de visio e votam na
combinagdo que eles acham que o espirito escolheu. O nimero de
cartas de visdo que cada vidente verd antes da votagdo dependera do
seu progresso no quadro de progresso

Fim do jogo

Se o grupo completo escolhido pelos videntes contiver o verdadeiro
culpado, todos os jogadores ganham e a alma do espirito poderda
descansar em paz! Caso contrario os jogadores perdem o jogo.
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Pode fazer download do manual, do kit pedagdgico
e ver os videos no website do projeto:
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