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RoBy o poderoso robd

ASK BE COURAGEUS
FRIENDSHIP

ASK AN ADULT

EXPLAIN

JOKING
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Este jogo foi projetado para ajudar na prevengao do bullying em criangas de 6 a 12 anos de idade. Além
disso, o jogo pode ser usado para reduzir os comportamentos violentos dentro dos grupos de criancas no
ambiente escolar. Ao jogar o jogo, as criangas aprenderdo a cooperar e a lidar com situagdes dificeis que
podem surgir em situagdes de bullying.

O jogo deve ser jogado sob a supervisdao de um professor ou outro adulto capaz de fornecer orientacdo e
apoio durante o jogo. E aconselhavel que o professor/adulto ndo intervenha no jogo em si. O apoio dele
serd para montar o jogo, explicar alguma palavra escrita nas instrucdes do jogo e no final do jogo, para
mediar as discussdes. O professor/adulto evita dar dicas ou ideias sobre como o robé se movera.

0 jogo pode ser jogado por 4 a 6 criancas ou por 4 a 6 equipas de 2 criangas. E importante sublinhar que
este jogo é um jogo de trabalho de equipa. Uma Unica crianca ndo poderd jogar o rob6 sem o
consentimento dos outros.

O objetivo do jogo ndo é vencer, mas guiar o RoBy e resolver a missdo. Consequentemente, ndo ha

vencedores ou vencidos.

A. Recursos

-1 rob6 educacional (Cyber Robot), capaz de se mover sob comando do jogador. Por favor, leia
atentamente o manual do usudrio do rob6 para aprender como mover o robd!

- 1 telemével Android, com aplicativo do rob6 instalado. (Isso se aplica apenas a alguns modelos)

- Espaco suficiente no chao para instalar o campo de jogo.

- 25 folhas de papel coloridas tamanho A4. 6 x 4 cores diferentes e 1 branco, impresso em ambos os
lados com os seguintes termos:

B. Cartdes:

1. COMECAR. Este é o papel branco. Sera usado no meio do tabuleiro do jogo.

2. SEJA FORTE (frente). Quando alguém esta a fazer bullying contigo, é importante ndo demonstrar
medo e, com calma, explicar que és o mesmo (de volta).

3. EXPLIQUE (frente). Cada vez que enfrentares um bully, ndo chores, ndo fujas. Explica ao agressor
a tua situacdo (voltar).

4. DISCUTE COM AMIGOS (frente). Quando ficares triste porque alguém te esta a intimidar, conta

aos teus amigos, discute com eles e pede o apoio deles (de volta).
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PREJUDICIAL (frente). Qualquer forma de bullying é prejudicial. Em vez de dizeres palavrdes ou
agires de forma agressiva, podes ndo fazer nada ou tentar encontrar palavras bonitas. Até tu
podes ser prejudicado por qualquer outra pessoa (voltar).

ENTENDER (frente). Mesmo que alguém pareca diferente de ti, tenta entender o porqué. Quase
sempre, podes aprender que alguém diferente pode ser um bom amigo (voltar).

JOGAR (frente). A qualguer momento é melhor brincar com outras criangcas em vez de intimida-
las (voltar).

ANGRY (frente). E normal sentir raiva quando alguém te estd a intimidar. No entanto, é melhor
respirar fundo, acalmares-te e lidares com calma com a situagao (voltar).

FICA CALMO (frente). Um valentdo pode ficar satisfeito quando ficas com raiva, com medo ou
triste.Podes prevalecer quando estas calmo, sem ficar na defensiva.

CUIDADO (frente). Quando vocé vir outra crianca a sofrer uma situacdo de bullying, defende-a e
cuida das suas emogdes e sentimentos. Se a situagdo de bullying foi com violéncia fisica, pode
ser necessario ter cuidado com hematomas ou outras pequenas lesGes que possam
magoar(costas).

CHORAR (frente). Embora seja normal chorar quando outra crianga te estd a intimidar, tenta
manter a calma. Além disso, se vires outra crianca a sofrer uma situacdo de bullying, tenta
aproximares-te dela, defende-la e acalma- la. (voltar).

SE CORAJOSO (frente). Muitas vezes, um Bullye quer deixar-te com medo. Ao ser corajoso e
manteres a calma, podes desencorajar o agressor (voltar).

SORRISO (frente). Se alguém te estiver a intimidar, responde com um sorriso. E melhor do que
ficar chateado ou violento (voltar).

ISOLAR-SE (frente). Quando sofres uma situac¢do de bullying, ndo te isoles. Pede ajuda ao teu
professor ou aos teus pais, discute com os amigos (voltar).

ALEGRIA (frente). Em vez de intimidar outra crianga, vocés podem brincar juntos. Partilhar
momentos alegres é melhor para todos (voltar).

PERGUNTE A UM ADULTO (frente). Cada vez que alguém te intimidar, pede ajuda e apoio a um
adulto: um professor ou funcionario, aos teus pais ou familiares. Para além disso, podes entrar

em contato até mesmo com a Comissdo de Protec¢do a Criangas e jovens (CPCJ) (voltar).
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AJUDA (frente). A melhor abordagem quando vocé sofre bullying é pedir a ajuda a um adulto ou
aos teus amigos. Se souberes de outra criancga vitima de bullying, ajuda-a a defender-se do
agressor. (voltar)

EU TAMBEM SOU DIFERENTE (frente). Se dizes palavrdes ou tens um comportamento agressivo
contra outra crianca apenas porque assumes que ela é diferente de alguma forma, pensa que
também tu és diferente. Ser diferente ndo é motivo para intimidar ou ser intimidado (voltar).
PEDE AJUDA (frente). Quando alguém te intimidar, conta a um professor ou a um funcionario,
aos teus pais ou familiares, aos teus amigos ou pede ajuda a Comissdo de Protecdo de Criangas e
jovens (CPCJ) Se reconheces ou sabes que outra crianca esta sofrendo uma situacdo de bullying,
pede ajuda a um professor ou a um funcionario, aos teus pais ou familiares, ou até mesmo a
Comissdo de Protecdo de Criangas e jovens (voltar).

PEDE AMIZADE (frente). Em vez de intimidar outra crianga, é melhor pedir amizade. Vocés
podem jogar juntos, podem aprender juntos, podem divertir- se juntos (voltar).

MEDO (frente). Podes ter medo quando alguém te estd a intimidar. No entanto, tenta sempre
ficar calmo, pensar e discutir com o agressor. O medo nao te ajudara. Por outro lado, se queres
provocar medo noutra crianca, é bom saberes que podes ser mais forte se lhe pedires amizade
(voltar).

BRINCADEIRA (frente). Uma das melhores partes da infancia é brincar e divertir- se. No entanto,
é sempre melhor fazer piadas entre amigos, em vez de fazer piadas sobre outra pessoa ou, pior
ainda, usar piadas para ferir os sentimentos de outra pessoa (costas).

DAR APOIO (frente). Quando vires um colega ou qualquer crianga triste ou sofrendo por bullying,
vai ter com ele e oferece o teu apoio. E ficil ser solidario e podes ganhar, em troca, um grande
amigo (voltar).

SER BOM E PARA PESSOAS ESPECIAIS (frente). Qualquer um pode ser um agressor, mas apenas
pessoas especiais podem ser agradaveis com alguém. E muito facil, também, ser agradavel. Basta
evitar ser rude, ofensivo ou agressivo (voltar).

EVITE (frente). Se sofres uma situagdo de bullying, a tua primeira reag¢dao pode ser evitar o
agressor. E bom a curto prazo, mas é melhor pedir apoio a um professor ou a um funcionario,
aos teus pais ou familiares, aos teus amigos ou até mesmo a Comissdo de Protecdo de Criancas e

Jovens (CPCJ)
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C. Como configurar o jogo

1. Leia estas orientagdes com atengao.

2. Coloque o robo, conforme orientacdo do seu Manual do Usudrio. Pode envolver os seus alunos. E
divertido!

3. Instale o Cyber Robot num telefone e verifique se esta a funcionar. (é melhor fazer todas as
verificagOes antes de iniciar o jogo). (Isto aplica- se a certos modelos de robo)

4.Disponha as folhas de papel no chdo em matriz de 5x5 folhas (como na figura abaixo). Ndo é
importante manter nenhuma outra regra especifica para organiza-los. Cada vez que o jogo é jogado, as
folhas de papel podem ser organizadas de uma maneira diferente.

5. Coloque o rob6 na folha START. Verifique novamente se o robo pode ser guiado por telefone (isto
aplica-se a alguns modelos de robd).

6. Faca o grupo de 4 a 6 alunos ou varios grupos de 2 alunos. Cada movimento do rob6 sé pode ser

possivel mediante a decisdo comum do grupo.

NOTA: Alguns modelos de rob6s podem mover- se apds serem programados com os botdes do
hardware. Esses modelos ndo possuem aplicativo para telemdvel/tablet. As orienta¢Ges sobre como
programar um robd6 para se mover podem ser encontradas no manual do usuario do robot. Para robots

com um aplicativo mével/tablet, use o recurso de programacio no aplicativo.
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ASK AN ADULT
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JOKING

D. Jogar o jogo
1. O jogo em si pode ser jogado de varias maneiras, dependendo de:

- aidade dos alunos,

a(s) situagdo(des) de bullying podem estar realmente presentes na classe/entre os alunos

as habilidades de leitura e compreensao dos alunos

- adinamica geral dos alunos na sala de aula
2. Cada rodada do jogo é uma procura para resolver uma situagao de bullying. Este Guia do Usudrio
apresenta apenas alguns cenarios de jogo. Os professores podem desenvolver cenarios préprios de

acordo com a situacdo especifica na sala de aula/entre os alunos.
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3. Exemplos de cendrios de jogo

3.1. Bullying com base no estatuto econémico
Um menino pobre sofre bullying por causa de suas roupas, sapatos e outras roupas escolares. Todos os
dias, um pequeno grupo de colegas de turma dizem-lhe palavrées, batem- lhe, jogam as suas coisas para

o chdo e assim por diante. O menino chora todos os dias, estd triste e ninguém o ajuda.

O professor pedira aos alunos que identifiquem 5 folhas de papel onde o rob6 deve mover-se para dar
aquele menino o maximo de apoio possivel. O professor ira sublinhar que o ultimo movimento do rob6
deve ser na folha de papel na borda do tabuleiro.

Apds o inicio do jogo, o professor ndo intervira no jogo! O professor pode apenas ajudar os alunos a

compreender um conceito escrito no papel ou a programar o movimento do robé. O professor ndo ird
sugerir um movimento do rob6é.

Os alunos irdo programar o movimento do robo de folha em folha.

Cada movimento deve ser decidido por todos no grupo. O professor ndo deve intervir durante o
processo de tomada de decisao.

Para os alunos com menor capacidade de leitura, o professor podera apenas ler o que esta escrito na
frente das folhas, sem qualquer outra explicagao.

Quando o grupo tiver uma decisdo, um aluno anotard num papel a ordem dos movimentos, depois
orientara o rob6 para se movimentar nas folhas que decidiram. O professor pode intervir apenas para
ajudar os alunos a ler o que esta escrito no verso da folha de papel.

O jogo terminara ap6s o ultimo movimento do robot.

Quando o jogo terminar, o professor pedird aos alunos que expliquem por que escolheram mover o
robot naquelas folhas e por que escolheram a ordem que escolheram.

Em seguida, um aluno ird virar a folha de papel sobre a qual o rob6 se moveu com o verso para cima.
Com a folha de papel com o verso para cima, o professor explicara melhor o significado do texto em cada

folha e discutird com os alunos.

3.2. Bullying com base na caracteristica fisica de uma pessoa
Um dia, uma menina com cicatrizes no rosto e nas mdos é transferida para a turma. O seu olhar néo é

comum e alguns alunos da turma comegaram a fazer piadas sobre ela, a dizer palavrées dirigidos a ela e
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a rejeitar que ela se junte ao grupo durante os intervalos das aulas. Depois de duas semanas, a menina

fica muito triste, fica sozinha e chora com muita frequéncia.

As regras anteriores, de jogo, sdo as mesmas. No entanto, desta vez o professor pedira aos alunos que

movam o rob6 de uma folha para outra, sem saltar folhas.



