Recreios com vida

1. Enquadramento

O presente relatdrio descreve o desenvolvimento e implementacdo do projeto “Recreios
com Vida”, integrado na iniciativa “Somos Escola”, na Escola de Hotelaria e Turismo
de Vila Real de Santo Antdénio. Este projeto surge da necessidade de promover um
ambiente escolar mais inclusivo, harmonioso e participativo, valorizando o recreio
enquanto espago educativo privilegiado para o desenvolvimento de competéncias sociais,
emocionais e civicas. A escola quer ser um espago verdadeiramente inclusivo, humano,
solidario e feliz. O projeto de mediadores de patio, Somos Escola, ¢ uma das ferramentas
centrais para concretizar esta visdo. Um espaco onde:

* os mais velhos acolhem os mais novos com espirito de veterania positiva;

* os alunos com maiores dificuldades comportamentais encontram caminhos para
melhorar;

* todos se sentem parte de uma comunidade que valoriza a compreensado, a humildade e a
hospitalidade.

A EHTVRSA assume como missdo a formacao integral dos seus alunos, ndo apenas ao
nivel técnico e profissional, mas também ao nivel humano e social. Neste sentido,
pretende afirmar-se como uma escola:

e inclusiva;
e promotora de bem-estar;
e baseada em valores como respeito, empatia, hospitalidade e solidariedade.

O projeto “Recreios com Vida” enquadra-se nesta visdo, funcionando como uma
estratégia de intervengdo pedagogica no espago de recreio, através da mediacao de
conflitos por pares e da dinamizagao de atividades estruturadas.

Inovacgao Pedagogica: O Jogo Interativo Eco-Digital
No ambito do programa Eco-Escolas, foi desenvolvido um jogo interativo 100% livre
de papel. Esta dinamica alia tecnologia e ecologia através de:

e Dinamica de Procura: Os participantes devem encontrar colegas ou locais
portadores de codigos QR.

o Desafios Diversificados: A digitalizagdo dos codigos da acesso a uma
plataforma com labirintos, jogos de memoria, palavras cruzadas, sopas de letras,
adivinhas e flashcards.

e Atualizacio Continua: Para manter o interesse, as atividades foram planeadas
para serem atualizadas regularmente ao longo do ano letivo, com dias
especificos para grandes provas que envolvem toda a comunidade.

2. Diagnostico e Justificacio
A interveng¢do tornou-se prioritdria apos a analise dos comportamentos registados no

primeiro periodo escolar (setembro a dezembro). Identificou-se um padrao de:

o Conflitos espontaneos e tensdes entre grupos de diferentes origens culturais.



o Dificuldades acentuadas na integrag¢ao dos alunos do 1.° ano, que demonstram
frequentemente inseguranca e impulsividade.

o Comportamentos desafiadores por parte de alunos com histéricos de insucesso
escolar.

3. Objetivos
Objetivo Geral

O objetivo geral foca-se na criagdo de um ambiente de convivéncia positivo e
responsavel, promovendo uma "escola mais feliz" através da mediagdo e de atividades
estruturadas.

Objetivos especificos incluem:

e Melhoria do clima social: Intervir nos espagos informais para reduzir ocorréncias
disciplinares.

e Protagonismo Juvenil: Criar oportunidades para que os alunos assumam papéis de
lideranga positiva.

e Sustentabilidade e Tecnologia: Aliar a politica de "papel zero" do programa Eco-
Escolas a utilizag@o de recursos digitais atrativos para os jovens.

e Integracdo Geracional: Fomentar uma relagdo de "veterania positiva", onde os
alunos mais velhos acolhem os recém-chegados

4.Atividades dinamizadas ao longo do ano letivo
O projeto expande-se para além do digital, promovendo a interagdo fisica e a ligacdo a
cidade de Vila Real de Santo Antonio através de:
e Torneios escolares, matraquilhos, futebol, xadrez
e Desafios culturais e regionais visitas pela cidade e interacdo com varias atividades
realizadas ao longo do ano tais como:
o Feira dos agricultores biologicos
o Mega torta de améndoa
o Participacdo em projetos da cidade
o Respirarte atividades ludicas e tradicionais trazendo as brincadeiras do
passado par o presente
e Criagdo de um jogo que envolveu toda a comunidade escolar

5. Descri¢ao do Jogo Interativo
Concecao

O jogo foi desenvolvido no ambito do programa Eco-Escolas, recreios com vida com o
objetivo de criar uma atividade:

e interativa;
e dinamica;
e sustentavel,

e totalmente livre de papel.

Funcionamento



A dindmica do jogo baseou-se na utilizag¢ao de cédigos QR, que os participantes deveriam
localizar e digitalizar, permitindo o acesso a diferentes desafios ao longo do ano. Estas
atividades eram alteradas ao longo do ano. Tratou-se de uma dinamica muito interativa e
dindmica em que toda a comunidade escolar esteve envolvida. A tecnologia ndo deve ser
sO vista como um refugio dos alunos em que se isolam no seu proprio mundo, mas
também num aliado para a criacdo de novos jogos, dindmicas em que a tecnologia se
associa com o envolvimento entre os alunos promove a sua comunicagdo e também se
alia ao desporto.

Tipologia de Atividades

Os desafios incluiram:

labirintos;

e jogos da memoria;

e palavras cruzadas;

e sopas de letras;

e adivinhas;

e cartOes interativos;

e cartdes de memorizagao;
e Quem ¢ quem

o Caga palavras

e Jogo das diferencas.

Organizacgio
As atividades foram:

e distribuidas ao longo do ano letivo;
o atualizadas regularmente;
e dinamizadas em dias especificos para garantir maior adesao.

Papel dos Mediadores de Patio

Esta ¢ a ferramenta central para a gestdo de conflitos. Os Mediadores de Patio atuam
como agentes de proximidade, assegurando o apoio aos colegas e a orientacdo nas
atividades. Eles sdo fundamentais para prevenir comportamentos de risco e para garantir
que o espirito de hospitalidade da escola seja cumprido no dia a dia:

e apoio aos participantes;

e orientagdo na realizagdo das atividades;
e promog¢ao de um ambiente positivo;

e prevencdo e gestdo de conflitos.

Resultados e Impacto
A implementacdo do "Recreios com Vida" gerou resultados tangiveis na comunidade

educativa, envolvendo professores, formadores, alunos e estagiarios num trabalho
interdisciplinar. Os principais beneficios registados foram:



e Melhoria significativa do clima de convivio e um aumento do sentido de
pertenga a instituicdo.

o Desenvolvimento de consciéncia ambiental, demonstrando que a tecnologia
pode ser uma aliada da sustentabilidade.

o Fortalecimento do espirito de equipa, resultando numa experiéncia
enriquecedora marcada pelo entusiasmo e pela cooperagao.

Destaca-se ainda:

e o elevado nivel de participagdo;

e 0 cenvolvimento de toda a comunidade educativa;

e ainovacdo pedagbgica associada ao uso de tecnologia;
o realizagdo de desporto aliada a tecnlogia

e apromogdo de praticas sustentdveis.

Este jogo foi desenvolvido no projeto “recreios com vida”, no ambito do programa Eco-
Escolas, teve como principal objetivo a criacdo de um jogo interativo, dinamico e 100%
ecologico.

Este projeto envolveu toda a comunidade escolar desde professores, formadores, alunos,
estagidrios entre outros, promovendo um trabalho interdisciplinar e colaborativo.

A iniciativa consistiu na criagdo de um jogo educativo completamente interativo, aliando
a tecnologia a ecologia, algo muito atrativo para os jovens hoje em dia baseado na
exploragdo e interagdo entre alunos e a comunidade escolar.

Os participantes tinham como missao encontrar colegas com codigos QR, que, ao serem
digitalizados davam acesso a diferentes desafios e provas. Desde labirintos, jogos da
memoria, palavras cruzadas, sopas de letras, advinhas, encontrar as diferengas, entre
outros.

As atividades foram planeadas e dinamizadas ao longo do ano letivo, sendo atualizadas
regularmente para manter o interesse dos alunos. Existiam dias especificos, dedicados a
realizacdo das provas, permitindo uma participacdo e adesdo de todos os alunos
envolvidos e comunidade escolar.

Os monitores de patio desempenharam um papel fundamental no apoio aos participantes,
orientando-os na realiza¢do das atividades e garantindo um bom funcionamento do jogo
e dos recreios e atividades realizadas ao longo do ano letivo.

Este projeto proporcionou um ambiente educativo positivo, promovendo ndo s6 a
consciéncia ambiental, mas também o espirito de colaboragdo e o trabalho em equipa de
toda a comunidade escolar. O resultado foi uma experiéncia enriquecedora, marcada pelo
entusiasmo, coopera¢ao e satisfacdo de todos envolvidos.

6. Conclusao

O projeto “Recreios com Vida” demonstrou que o recreio pode assumir um papel central
no processo educativo, contribuindo para o desenvolvimento integral dos alunos. A
articulacdo entre mediacdo de pares, atividades estruturadas, inovacdo tecnoldgica e
envolvimento comunitario revelou-se eficaz na promog¢ao de um ambiente escolar mais
positivo e inclusivo. Considera-se, assim, que este projeto constitui uma pratica de
referéncia, com potencial de continuidade e replicacdo em contextos semelhantes. O
projeto consolidou-se como uma pratica de referéncia na EHTVRSA. Ao transformar o



recreio num laboratoério de cidadania e inovagdo, a escola provou que ¢ possivel mitigar
o conflito através da inclusdo e do envolvimento comunitario, garantindo um percurso
formativo que vai muito além das competéncias técnicas



