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OBIJETIVOS DO GUIA

O presente Guia pretende ser um recurso valioso para o desenvolvimento
de capacidades entre diversos publicos em relagdo aos Objetivos do
Desenvolvimento Sustentavel (ODS) e a Cidadania Global. Adota abordagens
ativas e participativas em linha com os principios da Educagao Nao Formal,
com o objetivo de promover a Educagdo para a Cidadania Global e para o
Desenvolvimento Sustentavel.

O objetivo é ampliar o conhecimento sobre organizagées envolvidas no
campodaEducac¢idoparaoDesenvolvimentoeCidadaniaGlobal,juntamente
com suas praticas e projetos, em diversos contextos geograficos e com
publicos-alvo diversos. Isso inclui criancas, jovens e adultos, desde contextos
de aprendizagem informal, como visitas de bairro, e formatos ndo formais,
como oficinas pedagdgicas, até intervengdes em ambientes de educagao
formal, com estudantes ou formacdo de professores. A intengdo € melhorar a
qualidade das intervengdes no contexto da Aprendizagem ao Longo da Vida,
facilitando a aplicagao de praticas inovadoras a nivel local, regional e nacional
no ambito da Educagdo para a Cidadania Global e para o Desenvolvimento
Sustentavel.

Aqui, podem encontrar-se varias atividades pedagdgicas para trabalhar o
conhecimento, o envolvimento e a agdo em relagdo a questdes da Cidadania
Global. O desenvolvimento deste recurso teve origem na aprendizagem
colaborativa, com foco na Educacao para a Cidadania Global e nos Objetivos
de Desenvolvimento Sustentavel. E concebido como uma ferramenta pratica
para educadores, formadores e profissionais de educagao, enfatizando a
aprendizagem ao longo da vida e o desenvolvimento de capacidades por
meio de metodologias de Educagcao Nao Formal.

Através de trocas de praticas de formacdo entre organizagdes de Portugal
e Espanha, foram identificadas aquelas que poderiam ser adaptadas e
transferidas para outros contextos educativos para promover a educagao
para a Cidadania Global. Depois de adaptadas como atividades e recursos

1 EXCHANGE for SDGs




CAPITULO 1: INTRODUGAO

pedagodgicos, foram testadas por agentes educativos de cada pais em oficinas
internacionais de desenvolvimento de capacidades.

O resultado da adaptacao e experimentacao de cada pratica foi organizado
neste Guia, que visa promover o desenvolvimento de capacidades de
atores estratégicos para a Educagido para a Cidadania Global, por meio
de atividades acessiveis e recursos adaptados a diferentes publicos e
contextos. Com esta metodologia de envolvimento de parceiros em trocas
iniciais e oficinas subsequentes, buscamos envolver os grupos-alvo no
processo criativo, de modo que a aprendizagem € a inovagao comecem com
eles, numa abordagem da base para o topo.

Portanto, este Guia apresentara praticas originais e as suas respetivas
referéncias para promover as organizacdes e os projetos e programas em
gue se envolvem. Também destacara como essas praticas foram adaptadas
como parte dos esforcos de desenvolvimento de capacidades para agentes
multiplicadores.
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ENQUADRAMENTO E CONTEXTUALIZAGCAO

O projeto Intercambio para os ODS é criado através de uma parceria entre
a Fundacgdo Cidade de Lisboa e a Neo Sapiens, enquadrada no Programa
Erasmus+ KA2 - parcerias de pequena dimensao para a Educagao de Adultos,
com o objetivo de contribuir para melhorar a qualidade da intervencdo
das organizagbes parceiras, através da identificacdo, transferéncia e
desenvolvimento de capacidades para a aplicagao de praticas inovadoras a nivel
local, regional e nacional, no ambito da Cidadania Global e da Agenda 2030.

A Fundacao Cidade de Lisboa é uma Organizagcao Nao Governamental para
o Desenvolvimento, que trabalha na area da formacao e intervencgdo social
e comunitaria, fundada em 1989. Gere uma residéncia universitaria e aluga
espacos para eventos, apoia bolsas de estudo para estudantes universitarios
de paises africanos de lingua oficial portuguesa, possui um centro de
formacgao certificado pela DGERT, um gabinete de apoio a migrantes e
Vvarios projetos sociais em trés areas-chave: inclusao e interculturalidade,
educacdo para a cidadania global e dinamizacdo educativa e comunitaria.
Toda a sua intervencao é baseada no trabalho em parceria com ONG e
outras Organizagdes da Sociedade Civil (OSC), redes de organizagdes locais e
nacionais, escolas, especialmente do municipio de Lisboa.

A Neo Sapiens é uma empresa social de formagdo e mobilidade europeia,
que trabalha no design, gestdo e execucdo de projetos para educacgao,
aprendizagem e mobilidade transnacional, bem como servicos de apoio para
a realizagao dessas atividades e desenvolvimento de materiais educativos.
Realiza a sua intervengcao com ONGs, administragcdes publicas e educativas,
promovendo também o uso de metodologias inclusivas e acessiveis.

AFundacdo Cidadede Lisboa e a Neo Sapiensestdo envolvidas nas Plataformas
de ONG para o Desenvolvimento dos seus paises e regides para criar iniciativas
gue possam envolver jovens e adultos em questdes relacionadas com a
Cidadania Global, contribuindo para implementar novas diretrizes que exigirdo
um papel mais ativo das OSC e das comunidades locais, como cidadaos ativos
em questdes globais, de desenvolvimento e de sustentabilidade.
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O projeto surge da necessidade identificada em ambos os paises de promover
o envolvimento e a mobilizagao em torno da Agenda 2030, em linha com
documentos orientadores como a “Estratégia Nacional de Educagdo para o
Desenvolvimento” e a “Estratégia Nacional de Educagdo para a Cidadania”
em Portugal, e a “Estratégia de Desenvolvimento Sustentavel 2030" e a nova
lei de educacao “LOMLOE" em Espanha. Em ambos os paises, reconhece-
se a importancia do papel das OSC na promogcao de iniciativas compativeis
com o setor formal que possam envolver a participagao de jovens e adultos,
conhecimento e consciéncia dos desafios globais, proporcionando as
competéncias e 0 pensamento critico necessarios para compreendé-los e
enfrenta-los.

Os desafios globais exigem praticas renovadas e criativas, bem como a
capacidade de agao conjunta e colaborativa, com aprendizagem entre pares.
Neste contexto, o projeto Intercambio pelos ODS visa contribuir para melhorar
a qualidade da intervencgdo das entidades parceiras através da identificacao,
transferéncia e desenvolvimento de capacidades para a aplicagdo de praticas
inovadoras a nivel local, regional e nacional.

Os principais objetivos do projeto sdo:

» Aumentar o conhecimento, envolvimento e mobilizagao de
organizagOes para o Desenvolvimento Sustentavel - através da
aprendizagem entre pares e da troca de experiéncias a nivel
europeu.

» Promover a internacionalizagdo e a criagao de parcerias
estratégicas entre organizagdes parceiras.

» Criar um Guia de Melhores Praticas e Recursos que promova
o desenvolvimento de capacidades de atores estratégicos para a
Sustentabilidade e a participagao democratica e a transferéncia
de conhecimentos e experiéncias para territérios transnacionais.
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Para alcancar estes objetivos, foram desenvolvidas trés atividades principais,
nomeadamente: dois intercambios de praticas e duas oficinas internacionais
de capacitagdo, promovendo a aprendizagem e partilha de conhecimentos
e experiéncias em mobilidade, e a sistematizagcao das aprendizagens neste
Guia de Préaticas e Recursos.

Em cada intercambio de praticas, em Portugal e em Espanha, envolvendo
organizagdes e agentes educativos que trabalham na area da Educacdo para
a Cidadania Global, foram identificadas praticas de cada pais, que a Fundagao
Cidade de Lisboa e a Neo Sapiens adaptaram ao seu contexto local, sob a
perspetiva de atividades de desenvolvimento de capacidades para agentes
multiplicadores.

Em seguida, foram realizados workshops em Espanha e Portugal para
experimentar praticas adaptadas ao contexto local, com a participagdo de
adultos, jovens, técnicos de OSC e profissionais que desenvolveram as praticas
originais em cada pais. Estes workshops permitiram a revisdo e o ajustamento
das praticas e dos recursos que agora estao compilados neste Guia, para
possibilitar a sua utilizagao generalizada em Portugal, Espanha e outros paises.
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VISAO GERAL SOBRE PRATICAS E RECURSOS

O presente Guia tem como objetivo ser uma ferramenta Util para o
desenvolvimento de capacidades de diversos puUblicos em torno das questdes
dos ODS e da Cidadania Global, com abordagens ativas e participativas
alinhadas com a Educac¢ao Nao Formal, que permitem uma abordagem nos
campos cognitivo, socioemocional e comportamental, em consonancia com
0s objetivos de aprendizagem identificados pela UNESCO (2015, 2017) para a
Educagao para a Cidadania Global e o Desenvolvimento Sustentavel.

As praticas propostas abordam o conhecimento e a reflexdo para
aumentar a compreensdo dos ODS e dos desafios para a sua realizagcido
(campo cognitivo); bem como promovem a interacao social, colaboragdo
e comunicac¢ao, entre outras competéncias sociais, motivando a reflexao
e o envolvimento para a realizacdo dos ODS (campo socioemocional); e
também promovem competéncias de mobilizacdo para acdao em prol
dos ODS, desde comportamentos e escolhas do dia-a-dia até acdes mais
complexas e inter-relacionadas (campo comportamental).

Além das praticas adaptadas partilhadas neste guia, para favorecer a criacdode
momentos de desenvolvimento de capacidades para agentes multiplicadores,
também sao apresentadas atividades de estimulo e introducgdo (energisers),
promovendo a criagdo de espirito de grupo e interacao positiva associados
ao tema da Educacgao para a Cidadania Global. Sdo introduzidas propostas
de exercicios de reflexdao e avaliagdo das atividades, para favorecer o
reconhecimento de pontos fortes e aprendizagens, além das necessidades
e interesses em continuar o processo de aprendizagem, a nivel individual e
coletivo, contribuindo para a sistematizagdo do conhecimento e necessidades
futuras de desenvolvimento de capacidades.
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Note-se também que cada pratica partilhada esta estruturada da seguinte
forma:

» Apresentacao da pratica original, da organizagao promotora e dos
projetos e recursos associados;

» Apresentacao detalhada da pratica adaptada, identificando:

os objetivos,

a descrigao do procedimento de implementacao,
OS recursos necessarios,

e sugestdes para facilitagao, e

os resultados e impactos da aplicagao da pratica.

» Anexos e imagens também sdo partilhados para apoiar a replicagcao
e adaptagao aos novos contextos de formacgao.

Para promover o envolvimento de diversos publicos e a capacitagcado jovens e
adultos, especialmente aqueles com menos oportunidades, procurou-se que
o Guia utilizasse:

» Linguagem e imagens inclusivas para promover a inclusao e a
diversidade;

» Diversas formas de apresentar ideias ou conceitos a serem explorados
para a implementacdo das praticas;

» Tecnologias digitais na educacgdo, favorecendo o ensino e a
aprendizagem, e o uso de ferramentas digitais para educadores;

» Promog¢ao do compromisso civico dos aprendizes e beneficiarios,
a partir de uma perspetiva de promocao da cidadania ativa e
ética, favorecendo o pensamento critico e o desenvolvimento de
competéncias sociais e interculturais.

O Guia destina-se a ser uma ferramenta pedagdgica para educadores,
formadores e outros agentes educacionais, sob a perspetiva da aprendizagem
ao longo da vida.
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} CAPITULO 2:
A EDUCAGAO DE ADULTOS E A AGENDA 2030

A AGENDA 2030 E A EDUCAGAO PARA A CIDADANIA
GLOBAL

Desde o inicio do novo milénio, existermn muitos problemas globais que afetam
a vida didria das pessoas. Muitos desses problemas sao estruturais e ndo tém
uma unica solugcdo globalmente aplicavel. Por exemplo, falamos de pobreza
persistente, desigualdades estruturais e da cultura do privilégio. A existéncia e a
profundidade desses problemas sdo altamente dependentes do contexto social,
cultural, econdmico e geografico em que nos encontramos, e sao mitigados ou
atenuados pelo nivel de eficacia das politicas de bem-estar social, educacado
publica e servigos de saude, bem como pelo acesso universal a servigos basicos
de qualidade.

O acesso a um mundo de trabalho digno é um fator-chave no processo de
mitigagao das consequéncias desses problemas estruturais. No entanto, as
crises econémicas ciclicas em que a sociedade mundial tem estado envolvida
nas Ultimas décadas deixaram o mercado de trabalho numa situacao de
incerteza permanente.

A tudo isto, devemos adicionar outros problemas localizados em dreas
geograficas especificas do mundo, como guerras e disputas militares;
desastres naturais devido a emergéncias climaticas, que afetam mais areas no
sul global do que no norte; a transicdo demografica, que praticamente em
todo o norte global tende para uma populagao envelhecida e no sul tende para
a superpopulagao; migragdes e ondas de refugiados; mudangas tecnolégicas...

Em 2015, as Nagdes Unidas propuseram uma nova tentativa de minimizar as
consequéncias dos problemas globais mencionados acima: a Agenda 2030 para
o Desenvolvimento Sustentavel, com o objetivo de “atender as necessidades
do presente sem comprometer a capacidade das geragdes futuras de resolver
as suas proprias necessidades”. Trés elementos basicos devem ser levados
em consideracao para que o desenvolvimento seja sustentavel: crescimento
econdémico, inclusao social e protegao ambiental.
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A Agenda 2030 integra um conjunto de 17 objetivos e 169 metas que ajudam
a orientar a sociedade global como um todo rumo ao desenvolvimento
sustentavel. Esses objetivos e metas representam “um apelo universal a agao
paraacabar com a pobreza, proteger o planeta e melhorar avida e as perspetivas
das pessoas em todos os lugares”. Através dos Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel, a ONU convoca todos os setores da sociedade a mobilizarem-se
para a agao em trés niveis: global, local e pessoal.

Em resumo, os ODS sdo um roteiro ideal para a agdo em todos os niveis, na

tentativa de mitigar os problemas gerados globalmente e que nos afetam a
todos, em maior ou menor grau.

| PARA MAIS INFORMACOES SOBRE A ONU

Q&

| PARA MAIS NOTICIAS SOBRE A ONU

FIM DA SAUDE EDUCAGAO IGUALDADE AGUA TRABALHO INDUSTRIA,
POBREZA E DE POTAVEL DIGNO E INOVAGAO
BEM-ESTAR  QUALIDADE GENERO E CRESCIMENTO E
SANEAMENTO ECONOMICO INFRA
BASICO ESTRUTURAS
REDUGAO PRODUGAO E AGAO VIDA VIDA PAZ, JUSTIGA PARCERIAS
CONSUMO CLIMATICA SUBMARINA DOS E PARA

DESIGUALDADES RESPONSAVEIS ECOSSISTEMAS  INSTITUIGOES ATINGIR OS
TERRESTRES FORTES OBJECTIVOS
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EDUCAGCAO NAO-FORMAL E A APRENDIZAGEM ENTRE PARES

As pessoas aprendem constantemente, mesmo antes de nascerem, no Utero.
A aprendizagem é um dos processos humanos mais importantes que existe.
De acordo com os pesquisadores Martin Johnson e Dominika Majewska da
Universidade de Cambridge, existem trés tipos de aprendizagem: formal,
informal e ndo formal.

A aprendizagem formal é estruturada num curriculo e é dirigida por um
agente de ensino (um professor, docente...), tem um reconhecimento oficial
e ocorre em institui¢cdes educativas, como escolas, colégios e universidades.
Por outro lado, a aprendizagem informal ndo é estruturada e nao possui
reconhecimento oficial. Pode ocorrer em qualquer lugar, como resultado
de qualquer situacdo ou através da interacdo com qualquer pessoa. E uma
aprendizagem por experiéncia, assimilacdo e através da socializagao. Por
exemplo, quando um amigo nos conta uma histdria, guando a nossa Mmae nos
ensina as suas receitas, ou quando assistimos a um documentario, estamos a
aprender de forma informal. Os processos fisicos como andar, correr ou comer
também sao categorizados como aprendizagem informal.

E entre estes dois conceitos esta a aprendizagem nao formal. Este € o mais
abstrato dos trés tipos de aprendizagem, pois pode ocorrer em muitas
situacdes diferentes (tanto dentro do sistema educativo quanto fora) e em
muitos contextos diferentes. Segundo Johnson e Majewska, “a aprendizagem
ndo formal € um hibrido das outras formas de aprendizagem, o que significa
que € na interagao dos elementos formais e informais que a nao formalidade
adquire seu carater especial”.

A educacdo nao formal é estruturada e também pode ser reconhecida
oficialmente, assim como a educacdo formal. No entanto, o processo
de aprendizagem ¢é ‘bottom up', focando-se nos aprendentes e nas
suas necessidades; envolve elementos cognitivos, emocionais, sociais e
comportamentais; e tem uma dimensao voluntaria. Normalmente, os
aprendentes aprendem uns com os outros, gerando-se aprendizagem entre
pares, estruturada e planeada, mas através da experiéncia e do trabalho
conjunto.
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Os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel, assim como qualquer
conceito relacionado a Educacdo para a Cidadania Global, sdo temas
perfeitos para serem trabalhados por meio de metodologias educativas
nido formais, como dindmicas de grupo, jogosftrabalho em equipa,
reflexdes em grupo, debates ou formagcao em contexto de trabalho.
Em outras palavras, a Agenda 2030 é uma oportunidade de ouro para
os promotores da educacdo nao formal planearem suas atividades. Na
verdade, as diretrizes europeias instam todas as administragdes publicas e
entidades financiadoras a alinharem suas prioridades com a Agenda 2030 e
os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel, tornando-se uma necessidade
para a educacao nado formal trabalhar nessas questdes. Interculturalidade,
inclusao e justica social, entre outros, sao temas basicos para desenvolver
qualquer tipo de atividade a partir de uma metodologia de educagdo ndo
formal, pois trabalham aspetos humanos e emocionais, além de conceitos
técnicos e empiricos.

Este guia surge como resposta a necessidade de profissionalizar a educagdo
nao formal, utilizando os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel e a
Educacdo para a Cidadania Global como meio. Desta forma, a partir da
educacgdo ndo formal, sera dada uma resposta mais eficaz aos problemas que
a ONU pretende abordar através da Agenda 2030. Tentamos contribuir para
envolver adultos em oportunidades de aprendizagem que abordem desafios
globais urgentes, como as alteragdes climaticas, a redugdo da pobreza e
a igualdade de género; a educagao de adultos contribui para a construgcao
de um mundo mais sustentdvel e equitativo. Neste guia, apresentamos
atividades de formacédo para implementar com aprendentes de todas as
idades, numa perspetiva de aprendizagem ao longo da vida. A investigacao
mostra que a integracdo dos ODS na educacao de adultos contribui para
aumentar o conhecimento, o envolvimento e o sentido de cidadania global
dos aprendentes.

www.cambridgeassessment.org.uk
Johnson, M., and Majewska, D. (2022). Formal, non-formal, and informal
learning: What are they, and how can we research them? Cambridge

University Press & Assessment Research Report.
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Foram identificadas, adaptadas e sistematizadas catorze praticas de
organizagdes em Portugal e Espanha, as quais sao apresentadas neste guia,
organizadas pelas metodologias subjacentes a cada pratica, nomeadamente,
narragdao de histérias (storyteling), jogos (gamification) e as expressdes
artisticas. Pretendeu-se que as praticas de formacgdo partilhadas fossem
baseadas em metodologias ativas que apelassem a diversas competéncias,
sob a perspetiva de que todos aprendemos de diferentes maneiras.

Também sao explicadas as atividades de energiser e métodos de avaliagao,
uma vez que o inicio e o fim de cada atividade nao séo momentos para serem
deixados ao acaso, mas onde tudo tem que ser devidamente pensado e
estruturado.

Apresentamos agora as praticas e recursos que podem ser utilizados em
contextos de formagao.
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Energizers
relacionados
com os ODS

Uma das caracteristicas da educacao ndo formal é que, na maioria

dos casos, novos conhecimentos sao adquiridos através da pratica
e experimentagdo. Portanto, para trabalhar com um grupo
de pessoas através de metodologias educativas nao formais,
€ necessario ativar e concentrar todos os participantes, caso
contrario, o conhecimento pode perder-se Nno processo.

Uma das estratégias mais comuns para motivar um grupo
de participantes € a realizagao de energisers ou dinamicas de
estimulo. Estas sdo atividades curtas, divertidas ou que envolvem
movimento por parte dos participantes, e que geralmente
contribuem para melhorar a disposicao do grupo antes do inicio
das sessdes ou de cada atividade especifica.

Dependendo do tipo de dindmica proposta, certos aspectos
podem ser trabalhados: por exemplo, se o grupo nao se conhece, é
interessante jogar um jogo em que os participantes aprendem os
nomes uns dos outros; se 0 grupo ja se conhece, mas nao tém uma
relacao préoxima, pode ser proposto um jogo para quebrar o gelo.

Abaixo encontram-se varias atividades para estimular o grupo
antes das atividades. Como todas as atividades detalhadas neste
guia trabalham o tema dos ODS e da cidadania global, todas as
dindmicas de estimulo propostas estdo relacionadas com este
tema ou foram adaptadas para ele.



‘
III Bingo dos ODS

Divide o grupo em pares e da a cada par um pedacgo de papel cortado ao meio
com a seguinte imagem de todos os ODS sem 0s seus nomes.

Em pares, terdo de preencher os espagos em branco com os nomes dos
ODS correspondentes. O primeiro par a preencher uma linha horizontal dira
“LINHA", e o primeiro par a preencher todos os 17 ODS dird “BINGO" e vencera

0 jogo.

Esta atividade € uma forma divertida de os participantes se familiarizarem
com o tema dos ODS e reverem com o que cada um dos ODS estd relacionado.

A maquina dos ODS

Divide os participantes em grupos de cinco pessoas. Cada grupo deve
selecionar um ODS e representar uma “maquina dos ODS” com os seus
corpos, em que todos no grupo tém um papel. Os grupos terao de usar a
sua imaginagao para criar estas maquinas, que podem fazer qualquer coisa
relacionada com o ODS que escolheram, por mais abstrata que seja. Os grupos
terao trés a cinco minutos para pensar em como fazer a sua maquina e um
minuto cada para a representar.

Através desta atividade, os participantes terdo a oportunidade de ser criativos.

Além disso, o facilitador terd a possibilidade de examinar os papéis de cada
participante: guem é o lider, quem ndo contribui, guem incentiva os outros...
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ENERGIZERS RELACIONADOS COM OS ODS

Duas verdades e uma mentira

Esta € uma versdo do jogo “Duas verdades e uma mentira” adaptada para
trabalhar os ODS.

Cada participante ira escrever num pequeno pedago de papel duas verdades
e uma mentira sobre si mesmo, que serao aspectos pessoais relacionados
com os ODS. Cada frase deve estar ligada a um ou mais ODS.

Por exemplo:

» Eu compro roupa em segunda mao (ODS 12).
» Participei na plantacio de arvores (ODS 13/15).

» Utilizo transportes publicos diariamente (ODS 11/13).

Os participantes mover-se-ao pela sala aos pares, partilhando as suas verdades
e mentiras e tentando adivinhar as mentiras uns dos outros. Esta atividade é
util para introduzir uma breve reflexao, questionando quais ODS foram mais
repetidos, as agdes que a maioria das pessoas partilhou, quais ODS sao menos
tidos em conta no dia a dia, etc.

Partes do corpo e nimeros

Faz o grupo caminhar pelo espacgo e depois chama um ndmero e uma parte
do corpo, por exemplo, 5 cotovelos. As pessoas entdo rellnem se em grupos
de 5 e tocam nos outros participantes com os seus préprios cotovelos. Quando
0s grupos estiverem formados, terao que dizer qual é o ODS correspondente
para o numero indicado: por exemplo, se o numero for cinco, eles terdo que
dizer igualdade de género.

Repete com diferentes niUmeros e partes do corpo. Chama o ndmero desejado
para cada grupo na formacao final.
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7 Storytelling

O storytelling € uma técnica de transmitir uma série de eventos
ou experiéncias, frequentemente numa forma narrativa, a um
publico. Envolve a criagcao e apresentagao de histdrias através da
palavra falada, texto escrito, audiovisual entre outros meios. Gragas
ao seu poder de envolver, esta técnica facilita a compreensao
e memorizagao de conceitos complexos relacionados com a
cidadania global, gerando empatia e compaixao entre os alunos
em relacdo aos desafios globais.

As histérias oferecem uma oportunidade Unica para explorar
perspetivas diversas e desenvolver uma compreensao e respeito
maiores pela diversidade cultural, contribuindo assim para a
interligacdo e compreensdo intercultural. Os neurocientistas
descobriram que as histérias ressoam profundamente nas pessoas
porque o cérebro humano esta programado para processar
narrativas, em vez de dados brutos. A emogao, mais do que a
l6gica, desempenha um papel crucial nos processos de tomada
de decisao.

Comparativamente a informacao factual, as histérias ativam mais
partes do cérebro, levando a um maior envolvimento emocional e
compreensdo do contelddo. As historias podem inspirar o publico a
sentir e a agir com base nas narrativas apresentadas. Além disso, o
envolvimento em experiéncias narrativas permite aos participantes
ganhar consciéncia critica de questdes globais, mobilizando-
0os para agdes positivas. Ao refletirem sobre as narrativas, os
participantes podem examinar os seus proprios valores e atitudes,
contribuindo para o seu desenvolvimento como cidadaos globais
responsaveis e ativos.

Em conclusdao, o storytelling surge como uma ferramenta
educativa poderosa na promogao da cidadania global, fornecendo
aos participantes o conhecimento, capacidades e motivagoes
necessarias para enfrentar os desafios do mundo contemporaneo
de forma consciente e responsavel.

| PARA MAIS INFORMAGCOES SOBRE STORYTELLING


https://unstats.un.org/sdgs/data-storytelling/documents/Practical_Guide_to_Data_Storytelling_in_VNRs_and_SDG_Reporting.pdf

“O palco” € uma dinamica de grupo utilizada pela Associa¢do Gantalcald nos
seus cursos de formacao.

A Gantalcala € uma ONG que atua no campo da mobilidade internacional,
organizando formacgdes para pessoas de diferentes paises através de técnicas
ndo formais. Por esse motivo, os seus grupos de trabalho sdao sempre
compostos por pessoas que ndo se conhecem e estao fora da sua zona de
conforto.

E uma atividade ideal para realizar no iniciode uma formagao de varios dias, ou
num workshop com muitas sessdes, pois permite aos participantes partilhar

as suas forcas, medos e expectativas sobre a formacao em que estdo prestes
a participar.

O Palco da Educacdo para a Cidadania Global

1. Aumentar a autoconsciéncia.

2. Promover uma compreensdo mais profunda sobre o tema
da Educacao para a Cidadania Global.

3. Melhorar as competéncias de trabalho em equipa.

30 minutos a1 hora (dependendo do tamanho do grupo).

Grupo de 5 a 30 pessoas.
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https://www.gantalcala.org/

Comecar por enquadrar que o exercicio permite uma analise das capacidades,
expectativas e aspectos a melhorar nas nossas agdes ou nha nossa organizagcao em
relagao a Educacao para a Cidadania Global.

Explicar que o exercicio serd baseado na metafora de um palco, com a ECG
sendo/a funcionar como a nossa “cena’.

Descrever a divisdo do palco em trés secgdes:

> Os Holofotes (Pontos Fortes/Acao) - No que ja somos bons, no que nos
destacamos.

> O Bastidores (Preocupacdes) - O que nos desafia mais, o que parecem
ser obstaculos.

> A Audiéncia (Expectativas do Workshop) - O que esperamos que
acontega na nossa agao, como pode o workshop contribuir para isso.

Distribuir 3 post-its a cada participante para que escrevam as suas reflexdes
(aproximadamente 5 minutos).

Pedir aos participantes para fixarem cada post-it no palco na area designada.

Por fim, organizar e discutir as reflexdes partilhadas. Os participantes sao
encorajados a partilhar os seus pensamentos e fornecer exemplos.

» Comegar por ler os post-its no setor dos holofotes, depois
passar para os bastidores e terminar com as expectativas
da audiéncia;

»Encorajar os participantes a envolverem-se ativamente
nas discussdes e a partilharem as suas perspetivas durante
a sessao;

»Tentar criar uma atmosfera mais dindmica e inclusiva,
permitindo uma troca de ideias e experiéncias mais rica;
»Adaptar a partilha e sistematizagdo ao tamanho do grupo
e ao tempo que pode ser alocado para este exercicio;

»Com grupos mais pequenos, cada pessoa pode
apresentar os seus contributos e as dreas comuns do
grupo sao organizadas a medida que cada pessoa partilha
a sua perspetiva;

»Em grupos maiores, os contributos do grupo podem ser
organizados em areas comuns e abertas para discussao
e partilha dentro do grupo com base nas areas comuns
identificadas.
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Canetas/Lapis.

Post-its.

Um desenho de um palco (holofotes, bastidores e
audiéncia) ou projecao.

Quadro de Flipchart/quadro branco.

Uma representagao visual que identifica, a partir das notas
dos participantes, as suas perspetivas sobre as prdprias
capacidades, receios e expectativas em relagdo a sua agao
na Educacgao para a Cidadania Global e aos ODS.

Permite-nos compreender as (potencialidades) principais
areas de pontos fortes sentidas pelo grupo, bem como as
fraguezas e expectativas.

Como exercicio inicial, caracteriza o grupo em relagao
ao tema a ser trabalhado e identifica as principais
necessidades de reforco, bem como permite ajustar as
expectativas, se necessario.
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STORYTELLING
IMPACTOS O exercicio incentiva cada participante a realizar uma

autoanadlise das suas capacidades, preocupagdes e
expectativas no campo dos ODS.

Fornece uma visdo das perspetivas e intervengdes dos
participantes.

Além disso, promove a interagdo e o envolvimento dentro
do grupo, levando a uma compreensao mais profunda
e melhor retengao das informagdes discutidas durante
o inicio da sessdo. As pessoas envolvidas no exercicio
aumentam a sua consciéncia sobre o trabalho que
realizam nas suas organizagdes em relagao a ECC.

Durante o exercicio, serdo valorizadas as boas praticas e
serd reforgcada a crenga na capacidade de superar receios
e obstaculos.
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O projeto RISIV é uma iniciativa europeia através da qual foram criados
materiais didaticos e praticos para apoiar jovens na gestao dos seus proprios
projetos de voluntariado com impacto social. Como parte deste projeto, foi
criado um manual para trabalhadores juvenis, compilando ferramentas para
capacitar os jovens através de atividades nao formais, incluindo a atividade da
bola de neve.

Este projeto envolveu entidades de Franca (Eurocircle), Espanha (Neo Sapiens),

Portugal (DYPALL), Italia (CIOFS), Chipre (Hope For Children) e Reino Unido
(RINOVA).

A Bola de Neve da Educacéo para a Cidadania Global
1.Incentivar os participantes a considerar e a refletir ativamente
sobre a sua compreensao da ECGC.

2. Facilitar a exploragao de perspetivas variadas sobre a
ECG através de diferentes abordagens, incluindo reflexdo

individual, colaboragdo em pares e discussdes em grupo.

3. Encorajar os participantes a pensar criticamente e com
empatia ao discutir a ECG em conjunto.

1hora.

Grupos de 8 a 20 pessoas.
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https://www.neo-sapiens.com/portfolio/risiv/%20
https://www.neo-sapiens.com/
https://dypall.com/
https://www.ciofs-fp.org/
https://uncrcpc.org.cy/en/
https://www.rinova.co.uk/

Comecgar com uma sessao de brainstorming - em 3 palavras, 0 que vos vem
a mente quando pensam na Educagdo para a Cidadania Global e nos ODS?
Por exemplo, podem usar o Mentimeter para gerar uma nuvem de palavras
relacionadas com ECG/ODS - ou simplesmente anotar num quadro.

Identificar as palavras mais mencionadas pelo grupo e as ideias gerais
apresentadas na sessdo de brainstorming.

Explicar que comecardo por procurar individualmente uma definicdo de
Educacao para o Desenvolvimento e Cidadania Global e, quando ouvirem o
sinal, devem formar pares e partilhar as suas defini¢bes para alcangar uma nova
definicao de consenso juntos. A cada sinal, os grupos duplicarao em tamanho, até
que todo o grupo esteja junto na ronda final, e terdo de chegar a uma definicao de
consenso para todos.

Dar a cada participante um pedaco de papel e instrua-os a criar a sua propria
definicdo de ECG - Educagdo para a Cidadania Global e Desenvolvimento
Sustentavel. Incentive a simplicidade e a interpretacao pessoal (aproximadamente
5 minutos).

Quando o tempo acabar, sinalizar o fimm com um togue de sino ou tocando um
instrumento escolhido.

Dizer aos participantes para caminharem pelo espaco, procurando um colega
com quem colaborar. Juntos, em casal, irao formular uma definicdo com a qual
ambos concordem (aproximadamente 5 minutos).

Apods o proximo sinal, os pares voltarao a caminhar pela sala, procurando
outro par com quem unir forgas. Devem formar grupos de 4, com o objetivo de
estabelecer uma nova definicao coletiva (aproximadamente 10 minutos).

Este ciclo continua: um novo sinal promove a formacgao de novos grupos de 8
(10 minutos).

Finalmente, todo o grupo se redne para encontrar uma Uunica definigcao
partilhada (10 minutos).

Pedir ao grupo para ler a definicdo em voz alta.

Reservar alguns minutos para discutir sobre o processo: quao semelhantes
eram as primeiras definicdes a final, tempo necessario para chegar a um consenso,
0 processo de discussao de ideias, lideranga, negociacao necessaria, estratégias
para gerar consenso em grupos maiores e a relagao entre estes aspetos e Educacao
para a Cidadania.

No final, apresentar algumas definigdes oficiais do conceito e identifique
pontos comuns com a definigdo do grupo.
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» Apresentar a ideia de que ao colaborar num tema
com um grupo diversificado de individuos, abrangendo
diferentes idades, origens e nacionalidades, € comum
encontrar um espectro de ideias, tanto partilhadas quanto
distintas, juntamente com uma variedade de perspetivas
alinhadas e variadas sobre o assunto.

» Antes de comegar, esclarecer que o aspeto mais
importante é alcangar uma definicdo de consenso
partilhada entre todos os participantes, o que permite
enriguecer perspetivas e aumentar o conhecimento do

grupo, em vez de encontrar uma unica “verdade absoluta”.

» Ser flexivel com o tempo, comegando com uma
guantidade curta de tempo. A medida que o tamanho do
grupo aumenta, dar-lhes mais tempo (de acordo).

» Evitar fornecer orientagdes excessivas sobre como
alcancar uma definigdo coletiva. Em vez disso, observe e
analise a dind@mica do grupo.

» No final, perguntar se todos os participantes concordam
com a definicao final e incentiva-los a partilhar os seus
pensamentos sobre o processo.

Papel/folhas

Canetas/lapis

Um instrumento/campainha/um som
Flipchart/quadro branco

Uma definigdo conjunta de Educagdo para a Cidadania
Global e Desenvolvimento Sustentavel, complementada por
uma multiplicidade de perspetivas individuais.

Varias definigdes do conceito, de individuos e grupos.




STORYTELLING

IMPACTO Os participantes terdo a sua compreensao do conceito de

Educacgdo para a Cidadania Global aprimorada. Tornar-se-ao
maisabertos e interessadosem abordar questdes relacionadas
com o conceito de ECGC.

Os participantes terdo a oportunidade de se desafiarem a si
préprios a considerar ativamente o que ECG significa para si
préprio e experimentar as diferentes perspetivas que surgem
através de diferentes abordagens: inicialmente, reflexao
individual, seguida de colaboragdo em pares e, finalmente,
em grupos maiores. Este processo ampliara a compreensdo
do conceito, tanto pessoalmente como em relagdo aos outros.

Os facilitadores ganhardo uma compreensdo mais profunda
do grupo e dos vérios perfis de lideranga e colaboragdo dentro
dele.
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No ambito do projeto Puxar pela Lingua -integrar e comunicar em portugués,
a Fundacao Cidade de Lisboa tem como objetivo dar voz as comunidades
migrantes e refugiadas, capacitando-as para comunicar em portugués,
orientando para a cidadania e partilha intercultural. Uma das praticas
utilizadas é a narracao de histdrias, que visa ajudar os migrantes a desenvolver
competéncias de comunicagado, bem como valorizar a sua trajetéria pessoal e
conquistas. Capacitar os migrantes para contar as suas histérias de migracao
também tem como objetivo criar redes empaticas e acolhedoras entre os
migrantes e com a comunidade anfitria, com vista a sensibilizar para a justica
social, inclusdo e didlogo intercultural.

Foram realizadas varias sessdes de storytelling com um grupo de migrantes
interessados, orientadas por um mediador intercultural, resultando numa
exposi¢cao e numa curta documental.

Um trabalho bem feito

Compreender que todos os ODS fazem parte do nosso
guotidiano através de técnicas de narracdo de histodrias,
relacionando os préprios ODS com histdrias pessoais.

50 minutos.

Entre 5 e 20 participantes.

Dividir os participantes em grupos de 4 a 5 pessoas.
Dentrodos grupos, cada participante contard uma histdria pessoal por um minuto

(pode ser uma anedota, uma viagem, uma experiéncia de trabalho...). Enquanto isso,
0s outros participantes irdo escrever os ODS relacionados com a histoéria.
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https://www.fundacaocidadedelisboa.pt/pt/intervencao-iniciativas-projetos/projetos-em-curso/puxar-pela-lingua/puxar-pela-lingua-ii.html%20%20
https://youtu.be/HPJjCMT7Xx0%3Ffeature%3Dshared

Quando a pessoa que conta a histdria terminar, os ODS que participaram na
histdria serao partilhados pelo resto do grupo.

Repetir este processo até que todos os participantes do grupo tenham conta-
do a sua historia.

Refletir com todo o grupo sobre as descobertas, especialmente sobre como os
ODS estao relacionados com a vida quotidiana.

Os participantes podem nao conseguir relacionar as suas
préprias histdérias com os ODS, portanto, podem precisar
do apoio do facilitador.

O tempo é importante, pois é facil uma atividade como
esta tornar-se longa e, consequentemente, aborrecida.
Pode utilizar-se esta atividade tanto como introdug¢do no
inicio de uma oficina formativa, como para o encerramento
quando os participantes estdo mais confiantes e abertos
a0 grupo.

Um espaco tranquilo para contar as histérias, seja dentro
ou fora de casa. Organizagao do grupo em circulo.

Um quadro de flipchart ou tripé com folhas de flipchart
para colocar os diferentes ODS.

Uma histéria por cada participante, sobre aspetos
importantes da sua vida, que serdo relacionados com os
OoDS.

Os participantes irao melhorar a sua capacidade para
contar histérias, bem como as competéncias para falar
em publico, sociais e de comunicagdo. Além disso, irdo ver
como os ODS fazem parte do seu quotidiano.

Os participantes sentir-se-ao0 mais confortdveis ao
promover atividades envolvendo o storytelling.
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A Associagao Adventista para o Desenvolvimento, Recursos e Assisténcia -
ADRA Portugal, no ambito do projeto Expressées d’Arte & Desenvolvimento
- Jovens Influencers Globais, procurou formar e mobilizar jovens para discutir
desafios globais como agentes de influéncia junto dos decisores politicos, de
forma criativa.

Um dos recursos utilizados foi inspirado no exercicio “Roll Like a Keith Haring”,
que levou a criacao de “Roll Like a Global Influencer” e procurou fazer com
gue os jovens refletissem sobre os temas do Desenvolvimento Sustentavel
e desafios globais através de desenhos, em atividades de grupo com jovens
envolvidos no projeto. Foi uma forma divertida de fazer os jovens refletirem
sobre estas questdes e estimular o seu pensamento criativo.

Demodice: Dados para a Cidadania Global!

Compreender como os ODS sdo importantes em diferentes
aspectos da vida quotidiana.

Refletir sobre possiveis causas, problemas e solugdes em
torno dos diferentes ODS.

Relacionar os ODS com a ac¢ao cidada e a democracia.

45 minutos.

Grupos de 8 a 16 pessoas
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https://adra.org.pt
https://sites.google.com/view/darteedesenvolvimento/p%25C3%25A1gina-inicial
https://sites.google.com/view/darteedesenvolvimento/p%25C3%25A1gina-inicial

Antes do inicio da atividade, € necessario criar os diferentes dados com base no
link apresentado em “recursos”, onde encontrard os modelos para criar todos os
dados. Para isso, tera de imprimir e usar tesoura e cola.

Os dados incluem:

Trés dados relacionados com pessoas e interagdes.
Trés dados relacionados com sistemas politicos.
Trés dados relacionados com ancoras.
Dois dados extra.
Um dado em branco (onde pode desenhar qualquer coisa).

No inicio da atividade, criar grupos de, no maximo, 8 pessoas. Para cada grupo, criar
um conjunto diferente de dados. Recomenda-se ter no Maximo 2 grupos, para ndo
ser necessario criar mais do que 2 conjuntos de dados.

Cada grupo jogara este jogo de duas maneiras diferentes:

Histérias individuais

Primeiro, cada participante langa os trés dados relacionados com pessoas e inte-
racdes, e tera de contar uma pequena histdria relacionando-a os trés dados. Quan-
do uma ronda estiver concluida, os dados relacionados com os sistemas politicos
sdo adicionados (agora, cada participante deve contar uma histéria usando seis
dados). Este processo continua até que todos os dados sejam lancados por cada
participante.

Histérias coletivas

Depois, todos os dados sao langados ao mesmo tempo. Um participante escolhe
um deles para comecar a contar uma histéria, e depois, 0 préoximo participante a
direita escolhe outro dado e continua a mesma histoéria. Este processo repete-se
até que todos os dados tenham sido escolhidos e a histéria esteja terminada.
Nofinal,reservaralgum tempo para explorar com todo o grupo os seus sentimentos
e descobertas, assim como as suas ideias para usar este recurso e métodos com os
seus grupos-alvo.
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STORYTELLING

DICAS PARA O Preparar os cubos antes de cada workshop é trabalhoso
FACILITADOR e requer cuidado, pois podem partir-se facilmente se ndo
forem manuseados com atencgdo.

Pode ser jogado tanto com adultos como com criangas.
E dificil o jogo tornar-se aborrecido, pois é um processo
colaborativo, as histdrias tendem a ser divertidas e
a atividade deixa a imaginagdo a solta, além de ser
desafiadora o suficiente para motivar os participantes.

RECURSOS Espaco: sala de trabalho, mesa, cadeiras.
Cubos com imagens dos ODS e factos didrios (emoc¢des,
coisas, agdes...).

https://demogames.eu/en/democracy-game-box/demodice

RESULTADOS Diferentes histérias criadas pelos participantes, misturando
aspetos relevantes para os ODS e coisas que pensam ou
relacionam. Estas histérias podem ser escritas ou gravadas.

IMPACTOS Os participantes treinardo as suas capacidades de

imaginagao e improvisag¢do, bem como de entendimento
de como os ODS podem fazer parte de situagdes do
quotidiano nas nossas vidas.

Também irdo treinar as suas competéncias de cooperagao
e aumentar o espirito de equipa.
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STORYTELLING

Exemplo de um “demodice” sobre a interculturalidade
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A Associagdo Renovar a Mouraria esta a desenvolver o projeto Migrantour,
parte da rede europeia de visitas culturais guiadas por migrantes para
promover a compreensao da diversidade cultural.

O projeto Migrantour promovido pela ARM tem como objetivo destacar o
Bairro da Mouraria, um dos bairros culturalmente mais diversos da cidade,
e promover a inclusdo social e a diversidade cultural através da empatia e
encontros interculturais. Estes “passeios” destinam-se a comunidade em
geral, incluindo grupos escolares, e permitem descobrir a cidade centrada nos
migrantes: locais onde normalmente vao, ruas especificas onde se desenvolve
o comércio, conversas com os habitantes locais, entre outros. Cada visita é
Unica e é guiada pelas histdrias pessoais e culturais do migrante que as orienta.

Tour dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel

Conhecer as entidades sociais que trabalham no ambiente
social através dos ODS.

2 horas.

Grupos de 5 a 20 pessoas.
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https://renovaramouraria.pt/pt/
https://renovaramouraria.pt/pt/visitas-migrantour/

Organizar um tour autoguiado pelo bairro ou comunidade local para mostrar ao
grupo de participantes diferentes espacos onde a agao para os ODS e a Cidadania
Global pode ser percebida. Para ser mais interessante para o grupo, o tour deve
durar no maximo duas horas e as distancias nao devem ser muito longas.

Alguns dias antes da atividade, é necessario planear o itinerario:

» Fazer um mapeamento das entidades sociais que trabalham no campo da
cidadania global e nos ODS na area. Estas podem ser associa¢des que trabalham
em areas como inclusao social, juventude ou imigracao, lojas de produtos
sustentaveis, cantinas sociais, instituicdes publicas, etc.

» No mapa de recursos, identificar as pragas, parques ou quaisquer locais de
encontro de comunidades locais. Tentar fazer uma paragem nestes locais e explicar
aos participantes que tipo de comunidade pode ser encontrada nesse espaco e
que atividades ali decorrem.

» Promover o encontro com ativistas sociais ou personalidades do bairro num
ponto de interesse ao longo do percurso. Eles podem explicar o que fazem para
trabalhar os ODS e a Cidadania Global.

Depois de pensar em todas as organizagdes e pessoas a visitar, importa informa-
las sobre a atividade e combinar um encontro em determinada hora de modo a

preparar um itinerario mais eficiente.
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Exemplo do Tour dos ODS em Logronho, Espanha

Fonte do mapa: “Ayuntamiento de Logrono”

1. Biblioteca Publica “Rafael Azcona”: ODS 9 e 12

2. Loja sustentavel “El Colletero™ ODS 7,11,12,13 e 15

3. Rede social e econdmica de solidariedade: ODS 1,8,9e 12

4. Cantina social “Cocina Econdmica”™: ODS 1,2,3 e 10

5. Praga do Mercado: ponto de encontro comunitario e social, mercado de segunda

mao.

6. Rede comunitaria contra a violéncia de género: ODS 3,5,8 e 10
7. “Logrofio Comunitario”: ODS 10 e 11

8. La Gota de Leche (espaco publico municipal para a juventude): ODS 4
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Como orientagao, 5 minutos entre paragenssdo adequados
para o tempo de caminhada.

O tempo ideal em cada paragem é de cerca de 20 minutos,
dos quais 10 minutos devem ser para a explicagao do
recurso ou espaco, e outros 10 minutos para perguntas dos
participantes.

Garantir que nao serao feitas muitas paragens, para que
os participantes ndo tenham de se apressar. Esta atividade
também é muito vélida para gerar conversas dentro do
grupo enquanto as pessoas estdo a caminhar, e portanto,
para coesao do grupo.

Tentar programar paragens onde diferentes ODS sejam
visiveis, € que nem todas as entidades/ativistas estdo
relacionadas com &areas similares. Quanto mais diversa for
a rota, mais interessante para o grupo.




Num bairro, distrito ou comunidade local.
Espacos publicos e sede de organizagdes sociais

Um percurso agendado numa comunidade local especifica
com varios pontos onde ocorre alguma agao social para os
ODS e Educacao para a Cidadania Global.

Os participantes ficardo mais conscientes do impacto que
0s ODS tém numa comunidade local, e de todas as pessoas
que trabalham direta ou indiretamente nesta area. Eles
também terdo a possibilidade de conhecer melhor o bairro
e as entidades sociais nele localizadas.

Os participantes poderao ainda estabelecer redes entre o
grupo, pois conversas interessantes serao geradas entre as
paragens.
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8 Gamification

A pratica de jogos € uma metodologia interativa que utiliza
mecanismos, dindmicas e elementos tradicionalmente usados
em jogos e aplica-os em contextos como a educagao. Promove a
aprendizagem e a diversao para potenciar o pensamento critico,
enquanto introduz novos conhecimentos e sensibiliza para temas
especificos através de desafios, competicdes, tarefas cooperativas,
dinamicas de resolucao de problemas, sistemas de recompensas,
prémios, etc.

A gamification € uma metodologia interativa que introduz
mecanismos dos jogos em contextos educativos, fomentando
experiéncias de aprendizagem mais envolventes e divertidas. Ao
incorporar elementos como desafios, competicdes e sistemas
de recompensas, aumenta o envolvimento com o conteudo e
incentiva os participantes a assumir o controlo do seu processo
de aprendizagem. Além disso, a gamification promove a aplicagao
de conceitos aprendidos em situagdes da vida real, melhora a
sua acessibilidade ao proporcionar ambientes de aprendizagem
personalizados e facilita o desenvolvimento de competéncias
sociais e competéncias cruciais para a cidadania ativa, incluindo
O pensamento critico, a cooperagao e a lideranga. Encoraja
ainda a aprendizagem continua através de desafios e tarefas em
curso, tornando também temas aparentemente distantes mais
interrelacionados ao coloca-los num contexto interativo.



GAMIFICATION

Jogas TU - mobilizacdo e educacio para a transformacio social

Esta atividade foi criada pela Coordenadora das ONGD do Pais Basco , um
grupo de organizagdes Nndo governamentais bascas de cooperagao para o
desenvolvimento. Atualmente, € composta por 83 ONGDs. Representam
as propostas, interesses e valores das ONGDs e da sociedade perante as

administragdes publicas, outras entidades e cidadaos.
Ao desenvolver a plataforma Jolas TU , o objetivo foi mostrar que conhecer o

que estad a acontecer no nosso ambiente é compativel com diversdo. E uma
proposta que gera reflexdo através de jogos online.

Questionarios para a Cidadania Global

OBJETIVOS 1. Aumentar’c.b conhecimento dos p.art|C|pant’es sobre um
tema especifico e um ODS de maneira agradavel;

2.Fornecer aos participantes oportunidades para explorar
diferentes abordagens para jogar o mesmo jogo,
promovendo adaptabilidade e criatividade;

3. Permitir que os participantes vivenciem e compreendam
o contraste entre o jogo colaborativo, onde o conhecimento

é partilhado, e o jogo individual, promovendo reflexdes mais
profundas sobre o trabalho em equipa e a cooperacao.

DURACAO 1h. 30 minutos.

PARTICIPANTES Grupos de 10 a 20 pessoas.
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https://www.ongdeuskadi.org/
https://www.ongdeuskadi.org/lineas-trabajo/movilizacion-educacion-transformacion-social/eraldagune/

DESCRICAO

Os quatro jogos serao jogados em dois modos diferentes:

Modo individual

1.Dividir todo o grupo em 3 subgrupos mais pequenos;

2. Atribuir a cada subgrupo um tema especifico e o jogo relacionado;

3. Dizer a cada subgrupo para selecionar um facilitador que ira liderar a discussao e
encorajar os membros a partilharem suas ideias, experiéncias e descobertas do jogo;
4. Apds a discussdo, identificar um porta-voz de cada subgrupo para apresentar a
exploragao do tema e as principais conclusdes alcangadas pelo grupo;

5. Reunir todo o grupo, onde cada porta-voz partilhara reflexdes sobre o tema
do seu subgrupo. Tentar sintetizar as discussdes identificando pontos comuns e
novas ideias que surgem;

Modo de grupo

1. Explorar o dltimo jogo, agora em grupos cooperativos - dividir o grupo em 4 ou
5 equipas de até 4 membros cadg;

2. Projetar o questionario na parede, e as equipas responderdo a uma pergunta
de cada vez

3. A resposta deve ser discutida dentro do grupo apés a leitura da pergunta. As
equipas tém 1 minuto para discutir a resposta;

4. Em seguida, apresentam a sua resposta - escrita num papel com a sua hipdtese;
5. se houver respostas diferentes, as equipas devem “justificar” porque acham que
a sua € mais correta. Tém mais um minuto para mudar a resposta se desejarem (3
minutos por pergunta);

6. Se mantiverem a resposta e estiver correta, ganham 2 pontos. Se mudarem a
resposta e estiver correta, ganham 1 ponto.

7. A equipa com mais pontos ganha.

No final da experiéncia de jogos, fazer uma reflexdo em grupo

1. Propor que se foquem nas aprendizagens sobre os temas, fazendo perguntas
como: Aprendeste algo novo? Despertou curiosidade? Permitiu-te testar o teu
conhecimento?

2. Depois, concentrar a reflexdo no tipo de jogo - online, em smartphones, quizzes,
jogar em equipa, cooperagao entre equipas - identificando pontos fortes e fracos;
3. Incentivar a reflexdo sobre o uso de jogos com o publico-alvo.
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GAMIFICATION

DICAS PARA O
FACILITADOR

RECURSOS
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» Incentivar os participantes a fornecer feedback sobre o
jogo e suas experiéncias de jogo. Pedir-lhes para partilhar
o0 gue acharam mais interessante e desafiante.

» Fomentar a discussdo sobre como os participantes
acreditam que podem melhorar a sua aprendizagem
através destes jogos e gquais os publicos que poderiam
beneficiar deles.

» Facilitar um didlogo sobre as aplicagdes potenciais dos
jogos dentro dos seus contextos de trabalho. Encorajar os
participantes a pensar criticamente sobre formas criativas
de integra-los na sua pratica profissional.

» Ter em atengao o tempo para garantir que as atividades
cumpram o horario

Dispositivos mdveis com acesso a internet Link ou cddigo
QR dos jogos

Projetor

Computador

1. Género y feminismo:

| ACEDER AO 1° QUESTIONARIO

2]

2. Sustentabilidade e ambientalismo

| ACEDER AO 2° QUESTIONARIO

3. Causas estruturais das desigualdades e transformacgdes
convertidas em realidade

| ACEDER AO 3° QUESTIONARIO

4. Globalizagdes, interconexdes norte-sul (equipas):

| ACEDER AO 4° QUESTIONARIO



https://quiz.typeform.com/to/JCb6hkxv%3Ftypeform-source%3Dwww.ongdeuskadi.org
https://quiz.typeform.com/to/LutyqsUD%3Ftypeform-source%3Dwww.ongdeuskadi.org
https://quiz.typeform.com/to/dXa16ENi%3Ftypeform-source%3Dwww.ongdeuskadi.org
https://quiz.typeform.com/to/QipouyWv%3Ftypeform-source%3Dwww.ongdeuskadi.org

GAMIFICATION
IMPACTO O exercicio ndo sé fornece aos participantes informacdes

adicionais sobre um tépico especifico e um ODS de forma
divertida, mas também |hes oferece a oportunidade de
explorar diferentes formas de jogar o mesmo jogo. Através
disso, podem experimentar o contraste entre o jogo
colaborativo, onde o conhecimento € partilhado, e o jogo
individual, promovendo uma compreensao mais profunda
do trabalho em equipa e da cooperagcao. O conhecimento
dos participantes sobre os tépicos EDCG aumenta e ficam
mais sensibilizados para as diferentes metodologias de

jogos e seus impactos na aprendizagem individual e em
grupo.
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GAMIFICATION

GET: Gamificacdo, Educagcdo e Formagao - GETLAND

O projeto “ GeT : Gamificacao, Educacdo e Formagao para ativar os jovens para
escolhas sustentaveis” responde a necessidade de métodos inovadores para
explorar o consumo sustentavel e os vinculos entre a¢des locais e impactos
globais que podem ser produzidos sobre este tema no ambito do trabalho
juvenil e da Educacgao para a Cidadania Global. Esta iniciativa visa aumentar
a consciéncia e agcao dos jovens em alternativas de consumo sustentavel de
forma inovadora, divertida e envolvente.

Um jogo de tabuleiro foi criado através desta iniciativa, que € uma ferramenta
simples e pedagdgica que pode ser utilizada por educadores e professores
para abordar questdes complexas dentro dos seus programas juvenis
relacionados com os temas deste projeto.

Os responsaveis pelo desenvolvimento deste material sédo

Os responsaveis pelo desenvolvimento deste material sao EETTI (Finlandia),
Neo Sapiens (Espanha), Stidwind (Austria) y LVIA (Itélia).

Vamos para o jogo - juntos pela Sustentabilidade

OBJETIVOS 1. Aumentar o conhecimento dos participantes sobre
Sustentabilidade e Alteragdes Climaticas;

2. Melhorar a capacidade de reflexdo em grupo sobre
temas de ECGD;

3. Permitir a exploragdo de diferentes metodologias de
jogo através de um jogo de tabuleiro.

DURACAO 2 horas.

PARTICIPANTES Grupo de 4 a 18 pessoas.
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https://www.neo-sapiens.com/portfolio/get/
https://eetti.fi/en/
https://www.neo-sapiens.com/
https://www.suedwind.at/en/
https://lvia.it/

DESCRICAO

Os participantes irdo jogar simultaneamente uma versao simplificada do jogo GeT-
Land, formando pares e jogando em diferentes mesas:

1. Dividiro grupo grande em subgrupos de 6-8 pessoas (3 grupos), cada um
ocupando uma mesa de jogo - cada mesa tem um facilitador familiarizado

COMm 0 jogo e suas regras,

2. Dividir os grupos em cada mesa em pares - cada mesa acomodando trés
pares (totalizando 6 participantes por mesa);

3. Certificar-se de que os materiais do jogo estao prontos em cada mesa;

4., Fornecer uma visdo geral clara e concisa das regras do jogo, incluindo
instrugdes sobre o tabuleiro, as cartas, a narrativa e as missoes;

5. Apresentar a narrativa do jogo e definir o contexto para os participantes;
6. Distribuir uma “folha de missao” para cada par;

7.Atribuir a cada mesa um facilitador do jogo para garantir um desenrolar
tranquilo

8. A duracao do jogo pode variar de 45 a 90 minutos, sendo a equipe
vencedora aquela que completar com sucesso a missdo no melhor tempo.

Refletir em grupo sobre o jogo, os varios desafios apresentados, o trabalho em

equipa, a cooperagao entre equipas, as aprendizagens, percecdes ou perspetivas
sobre como utilizd-lo com o publico-alvo das suas intervengdes.
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DICAS PARA O » Preparar e organizar os materiais com antecedéncia
FACILITADOR para gue tudo corra bem;

» Simplificar e esclarecer as regras do jogo, pois podem
ser complexas. Encontrar uma estratégia para explica-las
de forma clara e concisa. Por exemplo, podes projetar uma
lista resumida na parede para facil referéncia;

» Ao narrar a histéria do Mundo de GeTlLand, sé teatral
para captar a atengao dos participantes;

» Ter em atengdo o tempo para garantir que as atividades
respeitam o horario previsto;

» Podes aproveitar e dividir os grupos em pares com um
exercicio de energiser prévio.

RECURSOS 3 mesas

Materiais para o jogo
Guia com as regras

.

| VERIFICAR A NARRATIVA E AS REGRAS! ﬂl

J

I

‘ | VERIFICAR AS CARTAS! al
‘ | VERIFICAR AS CARTAS! al
| VERIFICAR AS CARTAS! a'

| VERIFICAR AS CARTAS!

| VERIFICAR AS MISSOES!
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https://eetti.fi/wp-content/uploads/2022/11/Narrative-a-rules.pdf
https://eetti.fi/wp-content/uploads/2022/11/GETland-Missions.pdf
https://eetti.fi/wp-content/uploads/2022/11/GETland-QUIZ.pdf
https://eetti.fi/wp-content/uploads/2022/11/GETland-Everyone-guess-cards.pdf
https://eetti.fi/wp-content/uploads/2022/11/GETland-I-would-rather-cards.pdf
https://eetti.fi/wp-content/uploads/2022/11/GETland-EVENT.pdf
https://eetti.fi/wp-content/uploads/2022/11/GETland-Board.pdf

IMPACTO Os jogadores aumentarao a curiosidade sobre producao e

consumo sustentaveis, bem como sobre a crise climatica
que enfrentamos atualmente, praticando sua cidadania
ativa de forma criativa por meio de desafios.

Os jovens envolvidos no jogo podem melhorar os seus
comportamentos e escolhas a favor da sustentabilidade
ambiental, econémica e social.

Os participantes aumentam seu conhecimento sobre jogos
que promovem a reflexao sobre Educagao para a Cidadania
Global e os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel.
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GAMIFICATION

Viagem pelos Direitos Humanos e pelo Desenvolvimento
Sustentavel

A Fundacdo Cidade de Lisboa, no ambito do projeto Escola para a Cidadania,
gue promove a consciéncia civica, o didlogo intercultural e o respeito por
todos os seres humanos, criou um jogo digital chamado “Viagem pelos
ODS", que permite aos jogadores refletir sobre os Direitos Humanos (DH) e
o Desenvolvimento Sustentdvel, identificar deveres e responsabilidades na
defesa dos DH e aprender sobre a Agenda 2030. E adequado para estudantes
dos 12 aos 16 anos de idade.

O jogo foi criado no contexto da pandemia e permitiu aos estudantes explorar
os temas de forma mais auténoma, gerando questdes a serem exploradas em
aulas sincronas. Posteriormente, foi jogado em sala de aula, presencialmente,
em grupos, gerando debates reflexivos durante e apds o jogo para despertar
interesse pelos temas e sensibilizar para a responsabilidade individual como
cidadéos ativos.

Viagem pelos ODS

OBIJETIVOS Sensibilizar para os ODS e as questdes relacionadas através
dos jogos.

DURACAO 40 minutos.

PARTICIPANTES De 4 a 25 participantes.

DESCRICAO

O jogo “Viagem pelos ODS", criado pela Fundacao Cidade de Lisboa, sera jogado.
Dividir os participantes em grupos mistos de 3 a 4 pessoas. Usando um telemadvel,
tablet ou portatil, eles irdo embarcar na viagem juntos, discutindo as questdes em
conjunto.
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https://www.fundacaocidadedelisboa.pt/pt/
https://escolacidadania.pt/
https://escolacidadania.pt/fichas/viagem-pelos-direitos-humanos-e-desenvolvimento-sustentavel
https://escolacidadania.pt/fichas/viagem-pelos-direitos-humanos-e-desenvolvimento-sustentavel

GAMIFICATION

Apds cerca de meia hora, os participantes terao terminado e ser-lhes-a atribuido
um espago para reflexdo, guiado pelas seguintes perguntas:

» Qual foi a parte da viagem mais facil e porqué? E a mais complicada?

» Foi dificil para vocés chegarem a um acordo no grupo?

» Poderiam colocar sob a forma de jogo alguns dos contelddos que usam No vosso
trabalho, associagdo ou escola?

» O que poderia ser aprendido através desta atividade?

Uma vez que os materiais desta atividade sao originalmente
dirigidos a um publico de lingua portuguesa, seria
interessante ter pelo menos um falante de portugués ou
espanhol em cada grupo.

DICAS PARA O
FACILITADOR

Para tornar a atividade um pouco mais emocionante, pode-
se criar uma competi¢ao entre os diferentes grupos. Sendo
vencedores os grupos que terminarem por ordem de
tempo, ou primeiro aqueles que acertarem mais questdes.

O mais importante desta atividade é a reflexdo: prepara-a
antecipadamente!

RECURSOS Uma sala ampla.

Um portatil por equipa, ou os telemodveis dos proprios
participante.

| JOGO ONLINE

IMPACTO Os participantes irdo adquirir um pouco mais de

conhecimento geral sobre questdes dos ODS.

O facilitador poderd observar como o grupo trabalha, que
papéis cada participante tem e como se relacionam entre si.

Os participantes aprenderao um exemplo pratico de como
criar uma atividade de jogo utilizando novas tecnologias
e com o objetivo de aumentar o conhecimento dos
participantes.
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https://view.genial.ly/5eb079dd94fd8d0d87dea6ea/game-3o-ciclo-proposta-final-em-validacao

GAMIFICATION

Os ODS numa figura geométrica

O Instituto Marqués de Valle Flor, no ambito da formagdo para agentes
multiplicadores em Educacdo para a Cidadania Global, propbe como
atividade de quebra-gelo uma pratica metodolégica na qual cada participante,
ou conjunto de participantes, é convidado a organizar os icones dos ODS de
acordo com uma figura geomeétrica a sua escolha. Trata-se de uma pratica
gue envolve grupos de professores, técnicos, adultos, jovens ou até mesmo
criangas, refletindo sobre os ODS e como se inter-relacionam entre si e com
o quotidiano. O desafio é colocado tanto na perspetiva individual como
na perspetiva local — qual o ODS mais importante para a comunidade. O
mais importante é a reflexdo dos participantes e o aprofundamento do
conhecimento sobre os ODS, os seus objetivos e os compromissos dos
governos. A forma circular em gque é normalmente apresentada € uma
proposta que reforca a sua interligagao e interdependéncia e que revela a
natureza indivisivel dos ODS.

“TierList” dos ODS

Organizar os ODS com base na relevancia, a partir das
perspetivas pessoal e social.

Melhorar a compreensao dos ODS.

Reconhecer as ligagdes entre os ODS e o quotidiano.

OBIJETIVOS

DURACAO 45 minutos.

PARTICIPANTES Grupo de5a20 pessoas.

DESCRICAO

1. Entregar a cada participante meia folha de papel com uma imagem dos ODS.
Em alternativa, projetar uma imagem visivel para todos os participantes.

2. Cada participante deve desenhar uma figura geométrica que possa usar para
ordenar os diferentes ODS, do mais relevante ao menos relevante. Por exemplo, se
um participante desenhar um tridngulo, na ponta ele/a colocard apenas um ODS,
enguanto na base colocard varios ODS. Por outro lado, se desenhar um quadrado,
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https://www.imvf.org/
https://www.imvf.org/cidadania-global/

DESCRICAO

colocard o mesmo ndmero de ODS relevantes e ndo relevantes. As figuras podem
ser originais e nao seguir padrdes.

3. os participantes vao reunir-se em grupo e partilhar as suas “tierlists” (listas de
niveis), explicando quais as categorias que estabeleceram e por que razao colocam
0s ODS em cada uma delas.

4., Conduzir uma reflexdo na qual o grupo é convidado a pensar se a sua “tierlist”
de relevancia dos ODS corresponde as prioridades do seu pais. Orientar a reflexdo
com as seguintes perguntas:

» Os ODS mais relevantes correspondem aos do vosso pais? E os menos

relevantes?

» Que tipo de ODS sao importantes para ti e para o teu pais?

» Achas que a perspetiva do teu pais esta alinhada com a opinido geral da

populagao?

» Achas que a perspetiva do teu pais deveria mudar?

As formas geométricas tenderdo a ser simples e
semelhantes, por isso pode haver um incentivo para tentar
criar a forma mais original.

DICAS PARA O
FACILITADOR

Pode acontecer que um participante nao compreenda ou
entenda o que é um ODS em particular, pelo que pode ser
util fazer uma revisao geral antes de comecar.

RECURSOS Espaco: uma sala grande com mesas e cadeiras.
Materiais: Folhetos, canetas, [apis, marcadores, projetor .

Preparar: Meias folhas de papel com ODS (se ndo houver
projetor).

RESULTADOS Folhetos com desenho geométricos organizando os

ODS de acordo com a relevancia de cada um para os
participantes.

IMPACTO Os participantes estardo mais conscientes dos seus proprios
interesses em relagao ao desenvolvimento sustentavel.

Eles serdo capazes de diferenciar entre a sua visdo e a do
seu pais, gerando consciéncia social e pensamento critico.
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Arte e
Expressao

A arte e a expressao sdao meios poderosos de comunicacgao,
criatividade e autodescoberta. Através de varias formas como
artes visuais, musica, teatro, danca e literatura, as pessoas podem
transmitir emocgdes, ideias e experiéncias de forma profunda e
significativa.

A arte permite a exploragcao, experimentagcdo e interpretacao
pessoal, incentivando o pensamento critico, as capacidades de
resolucao de problemas e a inteligéncia emocional.

No ambito da educacao, a integracao da arte e da expressao
proporciona aos alunos/participantes oportunidades de se
envolverem numa aprendizagem mais profunda. Isto promove
a autoexpressao, fomenta a empatia e a compreensao, e cultiva
um sentido de identidade e uma consciéncia cultural alargada.
Esta abordagem abrange alunos que podem ter dificuldades
com formas tradicionais de comunicagdo ou que se destacam
na expressdao ndo verbal. Através da expressao artistica, estes
alunos podem demonstrar a sua criatividade, melhorar a sua
autoexpressdo e aprofundar a sua compreensao de conceitos
complexos.

Ao incorporar a arte nas praticas educativas, os educadores
podem criar ambientes de aprendizagem inclusivos e dinamicos
gue inspirem a criatividade e capacitem os alunos de modo a
tornarem-se participantes ativos na sua propria educacgao.

Além disso, as atividades baseadas na arte promovem a inclusdo
e proporcionam oportunidades de colaboracao e aprendizagem
entre pares, formentando um ambiente de aprendizagem de apoio
e dinamico para todos os participantes.



ARTE E EXPRESSAO

1] CE—

A Fundacién Pioneros é uma organizagdo que trabalha em La Rioja
(Espanha) desde 1968 com criangas, jovens e familias para oferecer-lhes novas
oportunidades através da educacéo.

O site “Bastante Hay* é uma ideia desenvolvida por jovens participantes
da Fundacion Pioneros que fazem parte do projeto “Praticas Educativas
Transformadoras para a Cidadania Global”, focado nos Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel. O “Bastante Hay" oferece a oportunidade para
entidades sociais apresentarem as suas necessidades €, a0 mesmo tempo, um
espago para empresas € individuos oferecerem a sua colaboracao na forma de
alimentos, tempo, doagdes, recursos ou ideias.

A atividade detalhada abaixo baseia-se em uma das atividades geradas a
partir da iniciativa “Bastante Hay", projetada para sensibilizar para os Objetivos
de Desenvolvimento Sustentavel.

Cena Sustentavel: Representa os teus ODS

OBIJETIVOS »Expressar emogdes relacionadas com a Cidadania Global;

»Refletir sobre os ODS e a sua relagdo com a vida
guotidiana;

»Descobrir formas alternativas de sensibilizar para o
desenvolvimento sustentavel.

DURAGAO 1h 30 minutos.

PARTICIPANTES 20 pessoas
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https://fundacionpioneros.org/
https://fundacionpioneros.org/bastante-hay-una-iniciativa-de-ecolatras/%20

DESCRICAO

1. Dividir os participantes em grupos de quatro (cinco grupos no total).

2. Utilizar técnicas teatrais e role-play para que cada grupo crie uma pega curta
(sketch) com duragdo maxima de 2 minutos e 30 segundos, com o objetivo de

sensibilizar sobre um tema relacionado com um dos ODS.
3. Fornecer um breve guido de apoio para criar o sketch.

4. Monitorizar o tempo; cada grupo terd aproximadamente 30 minutos para
escolher o ODS em que se vai concentrar, elaborar uma performance e criar uma

mensagem de sensibilizagdo relevante para o tema escolhido.

5. por fim, cada grupo ird apresentar o seu sketch aos outros participantes, que
tentarao adivinhar o ODS escolhido, a mensagem e o publico-alvo pretendido.
(Isto permitird uma apresentagao de 10 minutos para cada grupo, totalizando uma

hora.)

Depois de todas as apresentagdes, permitir que os participantes partilhem os
seus sentimentos sobre a realizagdo da performance e a observagao das restantes;
perguntar se se sentiram préoximos ou distantes dos problemas, qual foi o impacto
da abordagem dramatica nos observadores, como foi o processo de organizagao
da apresentagao, que passos foram desenvolvidos e quais foram as descobertas
feitas. ldentificar como o exercicio poderia ser aplicado a outros grupos etarios,

com base nas experiéncias de cada organizacéo/participante.
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ARTE E EXPRESSAO

»QObservar se alguém ou algum grupo parece

DICAS PARA O
FACILITADOR

desconfortavel com a exposi¢cdo numa “cena” dramatica

e tentar encontrar com o grupo formas de participagdo
menos expositivas e mais confortaveis;

»Ter em atencdo o tempo e alertar cada grupo em
intervalos regulares sobre o tempo restante;

»Encorajar os participantes a utilizar todos os recursos
disponiveis;

» Inspira-los a libertar a sua criatividade e imaginagdo.

RECURSOS Deve ser disponibilizada uma sala espagosa ou areas

separadas para garantir que cada grupo tenha o seu
préprio espaco de trabalho dedicado.

O guido para criagao do sketch:
1. Qual é o publico-alvo?
2. Qual é 0 ODS?
3. Qual é o contexto?

4. Qual é a mensagem que quero transmitir?
5. Tempo maximo: 2 minutos e 30 segundos.

RESULTADOS Cinco performances criadas para sensibilizar sobre os ODS.
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ARTE E EXPRESSAO
IMPACTO Através desta experiéncia os participantes desenvolvem

uma consciéncia mais profunda sobre ODS e suas
implicagdes, bem como melhoram as competéncias de
comunicagao e apresentacgao.

Além disso, esta sessdo interativa nao sé promove o
envolvimento e o pensamento critico, mas também
encoraja a empatia e a compreensao das questdes globais.

Como um processo colaborativo, ele fomenta a criatividade,
o trabalho em equipa e as competéncias para a resolugdo

de problemas.
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ARTE E EXPRESSAO

Plataforma e Guia GLOCAL MOVE

O projeto “Glocal Move: Local Action, Global Impact” € um projeto europeu
cujo objetivo é desenvolver dois produtos principais.

O primeiro é uma plataforma digita
juvenil, com dois objetivos principais: gerar desafios que possam ser realizados

|u

gamificada” para participagao civica

a nivel local, nacional e europeu e que contribuam para a realizagdo dos
objetivos e metas dos ODS; e aumentar o envolvimento e a participagao civica
dos jovens, quer a nivel local, nacional ou europeu.

O segundo produto é um guia para apoiar o uso da plataforma que permitira
aos trabalhadores juvenis desenvolver técnicas para a promogdo e uso do
primeiro produto.

As cinco organizagdes que desenvolvem esta iniciativa sdo a Pista Mdgica,

o Movimento Transformers (Portugal), a Neo Sapiens (Espanha), a CARDET
(Chipre) e a Stidwind (Austria).

Desafios ODS - Esforga-te para Alcancgar

OBIJETIVOS » Aumentar a consciéncia sobre a capacidade da
comunidade para agir em prol dos ODS e da cidadania ativa;

» |dentificar desafios que as comunidades podem enfrentar
para contribuir para os ODS e para a cidadania ativa;

» Identificar relagdes entre expressdes artisticas e a
sensibilizagao para os ODS e para a cidadania global.
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https://glocal-move.eu/
https://www.pista-magica.pt/
https://www.movimentotransformers.org/
https://www.neo-sapiens.com/
https://cardet.org/
https://www.suedwind.at/en/

ARTE E EXPRESSAO

DURAGCAO 1h 30 minutos.
PARTICIPANTES 20 pessoas

DESCRICAO

1. Dividir os participantes em subgrupos de 4 ou 5 pessoas;

2. Atribuir a cada grupo a tarefa de desenvolver um desafio para fomentar a
cidadania ativa e o envolvimento e mobilizagdo social;

3. Distribuir a cada grupo um formulario a ser preenchido;

4. cada grupo deve propor um desafio preenchendo os campos no formulario da
plataforma. Enfatizar que os desafios relacionados com os ODS devem incorporar
alguma forma de expressao artistica, como pintura, arte digital, danc¢a, cinema,
teatro, fotografia ou escrita (aproximadamente 30 minutos);

5. Finalmente, dar a cada grupo tempo para apresentar o seu préprio desafio ao
resto do grupo (5 a 10 minutos cada);

6. Ao ouvir as apresentacdes de outros grupos, os participantes podem fornecer

feedback sobre os desafios apresentados, promovendo assim um didlogo
construtivo e enriquecedor.
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ARTE E EXPRESSAO

DICAS PARA O

FACILITADOR
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RECURSOS

RESULTADOS

» Circular entre os grupos para confirmar a compreensao
do exercicio. Perguntar se ha dareas especificas que
precisam de mais esclarecimentos.

» Acompanhar o tempo e informar periodicamente sobre
o tempo restante.

» Incentivar os participantesa libertarem a sua criatividade:
todas as ideias sao bem-vindas e valorizadas!

» Para ajudar os participantes a gerar desafios baseados
em linguagem artistica, oferecer uma lista de exemplos
para facilitar a compreensao.

Folhas de trabalho impressas.
Canetas.

Marcadores.

Papel.

www.canva.com

Quatro desafios diferentes, ligados a diferentes ODS,
integrando varias linguagens artisticas.



https://www.canva.com/design/DAF6zPwoyIg/OM8cjBb8NjvPUGkUfOngSg/edit

ARTE E EXPRESSAO

IMPACTO Os participantes envolver-se-do0 em atividades de grupo

para cultivar diversas competéncias interpessoais como a
criatividade e o trabalho em equipa. Através disso, obterao
novas perspetivas e percegdes sobre os ODS e aprenderdo a
criar um impacto eficaz na vida diaria das pessoas.

Os participantes aumentarao a reflexdo sobre o impacto da
comunidade nas ag¢des locais com implicacdes globais.
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ARTE E EXPRESSAO

Playlist dos ODS

O Instituto Marqués de Valle Flor, no ambito da campanha “tODxS" para
Educacdo para o Desenvolvimento e Cidadania Global, criou uma lista de
reproducdo de musicas que podem ser utilizadas em contextos de formagao
ou recreativos, com diferentes publicos.

Esta acdo valoriza o papel da musica na transformagao social e tem como
objetivo sensibilizar e inspirar um mundo mais justo, digno, inclusivo e
sustentavel.

A campanha “tODxS” visa sensibilizar e mobilizar para os desafios globais do
desenvolvimento em areas como pobreza e desigualdades, seguranca, paz e
democracia, Direitos Humanos, ambiente e agao climatica, educagdo como
fator de transformacao social, igualdade de género e empoderamento das
mulheres, producao e consumo sustentaveis, e saude e bem-estar.

FUROR dos ODS

OBJIETIVOS Relacionar los ODS y la musica a través de una lista de

reproduccion colaborativa.
Profundizar en la reflexidon sobre los ODS y su relacién con
el arte y la vida diaria.

DURAGAO 60 minutos.
PARTICIPANTES Entre 10 y 20 participantes.
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https://www.imvf.org/
https://open.spotify.com/playlist/40g8hAmjsijtH0hpaUetZp%3Fsi%3Df37f4e6e88444820
https://open.spotify.com/playlist/40g8hAmjsijtH0hpaUetZp%3Fsi%3Df37f4e6e88444820
https://www.imvf.org/project/todos-educacao-desenvolvimento-cidadania-global/

DESCRICAO

1. Preparar um quadro com as seguintes informacdes e exibi-lo para que todos
possam ver enquanto se explica a atividade. Podes ver o modelo na categoria
“recursos”.

2. Criar dois grupos e explicar a atividade, mostrando o quadro acima referido,
para esclarecer quaisquer dlvidas.

3. cada equipa tem de escrever as suas musicas numa tabela semelhante a do
quadro. Terao entre 5 a 10 minutos para isso. No final, compilar as duas tabelas.

4., Colocar a primeira musica da Equipa A. A Equipa B tem de adivinhar quais os
3 ODS que a Equipa A escreveu para a musica. Depois colocar a tocar a primeira
musica da Equipa B e a Equipa A tem de adivinhar também os 3 ODS. Tém apenas
uma oportunidade para dizer quais sdo os ODS. Fazer uma contagem dos pontos
a cada ronda.

5. Apds a Ultima ronda, apresentar os resultados do jogo.

6. Podes criar uma lista de reproducao com as musicas escolhidas, que pode
ser usada como uma memboria para os participantes, ou durante outras partes da

oficina formativa.

DICAS PARA O Pode ser relativamente dificil encontrar musicas que

FACILITADOR

abordem especificamente qualquer um dos ODS, por
isso deve ficar claro que a musica pode estar relacionada
através das letras, do artista, ou dos instrumentos...

Conhecer novas musicas é sempre interessante, e também
permite as pessoas mostrar os seus proprios gostos, por

isso esta atividade serve para criar consciéncia de grupo.

Se a atividade estiver a ficar longa, (podes) colocar a tocar
cada musica por um maximo de dois minutos.
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RECURSOS Regras e modelo para o quadro informativo “FUROR DOS
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oDSs".

2 grupos: Cada grupo escolhe 6 musicas. Cada musica
deve estar relacionada com 3 ODS diferentes. Cada grupo
preenche a seguinte tabela:

Titulo Artista N° do ODS

Alternadamente, é tocada uma musica de cada equipa, e a
equipa adversaria tem de adivinhar os 3 ODS referidos na
musica da equipa que a escolheu.

Pontuacdo:

» Para cada ODS correto: +1 ponto

» Se ndo acertarem nenhum ODS numa musica: -1 ponto
» A 6° musica vale o dobro: +2 /-2 pontos

Objetivo: 20 pontos entre as duas equipas




ARTE E EXPRESSAO

RESULTADOS Uma lista de reprodug¢do com musicas relacionadas com

os ODS escolhidas pelos préprios participantes. Esta lista
pode ser usada durante outros momentos da formacao,
em eventos de divulgacao, nas redes sociais para promover
o trabalho, etc

IMPACTO Os participantes estabelecerdao a ligagao entre algo tdo

comum como a musica, e os ODS. Esta lista de reproducao
pode ser usada durante outros momentos da formacgéo, em
eventos de divulgagdo, nas redes sociais para promover o
trabalho, etc.

Pode ser uma ferramenta poderosa para trabalhar com
jovens nas questdes dos ODS.
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ARTE E EXPRESSAO

Concurso Artistico para criar Postais sobre a
Agenda 2030

A Associagdo Adventista para o Desenvolvimento, Recursos e Assisténcia -
ADRA Portugal, no ambito do projeto Expressées d’Arte & Desenvolvimento
- Jovens Influenciadores Globais, procurou capacitar e mobilizar jovens para
discutir desafios globais como agentes de influéncia junto dos decisores
politicos de forma criativa.

Uma das atividades realizadas como parte do projeto foi o Concurso Artistico
para Criar Postais sobre a Agenda 2030 - Transformando o Nosso Mundo, no
qual participaram alunos com idades entre os 11 e 0s 14 anos, juntamente com
professores de Educacao Visual e Tecnoldgica. O concurso procurou capacitar
e mobilizar jovens para discutir desafios globais como agentes de influéncia
junto dos decisores politicos de forma criativa, utilizando a linguagem das
artes visuais integradas em diferentes contextos artisticos e culturais, com
o0 objetivo de sensibilizar e mobilizar a sociedade para os desafios globais
através de manifestagdes artisticas.

Concurso de Arte

Exemplificar problem lucd f: i e
OBIJETIVOS e .p car problemas, solugdes, factos og §tuagoes
relacionadas com cada um dos objetivos de
desenvolvimento sustentavel.
Expressar como cada pessoa se sente em relagao a cada

um dos ODS.
DURACAO 60 minutos.
PARTICIPANTES Entre 6y 15 participantes

DESCRIPCION

1. Fornecer aos participantes todos os materiais disponiveis para se expressarem
artisticamente: lapis, canetas, tesouras, cola, jornais antigos, revistas, fita-cola,
marcadores, |apis de cor... e tudo o que considerarem Uutil.

65 EXCHANGE for SDGs



https://adra.org.pt/
https://sites.google.com/view/darteedesenvolvimento/p%25C3%25A1gina-inicial
https://sites.google.com/view/darteedesenvolvimento/p%25C3%25A1gina-inicial
https://sites.google.com/view/darteedesenvolvimento/1%C2%AA-edi%C3%A7%C3%A3o/concurso-art%C3%ADstico%3Fauthuser%3D0
https://sites.google.com/view/darteedesenvolvimento/1%C2%AA-edi%C3%A7%C3%A3o/concurso-art%C3%ADstico%3Fauthuser%3D0

ARTE E EXPRESSAO

2. Explicar aos participantes que, individualmente, terdao de criar uma obra de
arte (pintura, fotografia, escultura, colagem, video...) que represente um dos ODS.
Podem sair da sala para procurar inspiragdo, mais materiais, outros lugares e
ambientes...

3. Apds uma hora, o tempo terminara, e as obras serdao apresentadas ao resto do
grupo. Um por um, cada participante explicara a criagao, e o resto do grupo tentara
adivinhar qual € o ODS |4 representado.

4., Apds cada participante ter apresentado a sua obra de arte, é hora de refletir!.

DICAS PARA O Um desafio poderd ser a falta de expressividade de
FACILITADOR alguns participantes, e alguns podem precisar de muito
menos tempo do que outros para terminar, e sentirem-se
cansados com a espera.

A arte é uma linguagem comum em que todos se podem
entender, por isso as possibilidades de criar e desenvolver
a comunicagao ultrapassando as barreiras linguisticas sao

imensas.

Sala de trabalho, mesas e cadeiras; e areas circundantes
RECURSOS ) ! ! !

se possivel.

Papéis, revistas, jornais, cola, tesouras, marcadores,
canetas, lapis, cores, flipcharts e diferentes materiais para
Nos expressarmos.

Se possivel, ter plasticina, objetos, e materiais reciclados
como cartdo, tecidos, fios de |& ou outros que permitam
uma maior criatividade e inovagdo com diferentes formas
de expressao.

RESULTADOS Sera obtida uma “obra de arte” por participante, que pode

ser exibida fisicamente e também publicada nas redes
sociais como método de divulgagao dos resultados.

IMPACTO Os participantes terdao desenvolvido o seu sentido artistico,

trabalhando a originalidade e a relagdo entre conceitos,
assim como expressando o significado de um dos ODS
numa perspetiva pessoal.
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'IO Métodos
de Avaliacao

O processo de aprendizagem em educag¢ao nao formal tem trés
partes principais, independentemente da sua ordem: teoria,
pratica e reflexao.

Apds uma atividade tedrica, pratica ou tedrico-pratica, deve
haver uma boa reflexdo na qual o participante reflita sobre
a aprendizagem e as experiéncias. Existem muitos métodos
adequados para realizar a reflexao em grupo, e a adequagao de
cada método depende da atividade em questao: ha atividades que
requerem uma reflexao mais aprofundada, e outras que convidam
a uma reflexdo mais dinamica e divertida.

Abaixo estdo algumas das técnicas recomendadas para estas
atividades, mas cabe sempre a cada facilitador decidir qual usar
em determinado momento!.



METODOS DE AVALIAGAO

Reflexao em Grupo

Esta ndo € uma atividade por si s6, mas sim uma reflexdo em grupo que pode
ser feita no final de cada atividade. No entanto, € algo que deve ser preparado
antecipadamente e ndo deve ser deixado ao acaso. Regra geral, o facilitador
deve preparar uma série de perguntas ou notas para orientar a reflexao,
introduzindo-as de forma subtil para guiar a conversa, em vez de perguntar
diretamente a um participante. Um método geralmente adequado para
preparar reflexdes € o método do “4F" (em inglés Facts, Feelings, Findings e
Future):

» Factos: Discutir os factos objetivos e observacdes da experiéncia. Isso
inclui o que aconteceu, o que foi observado e quaisquer eventos ou
resultados significativos.

» Sentimentos: Encorajar os participantes a partilhar as suas emocdes
e reagdes a experiéncia. Isso requer aprofundar como as pessoas se
sentiram durante a atividade, que emogdes surgiram e como essas
emocOes afetaram a experiéncia global.

»Descobertas: Explorar as principais perce¢des, descobertas ou
aprendizagens que surgiram da atividade. Os participantes discutem
as licdes que aprenderam, os padrdes que observaram e quaisquer
novas compreensdes alcancadas.

» Futuro: Discutir as implicagdes da experiéncia para agdes ou decisdes
futuras. O que envolve considerar como as perce¢gdes adquiridas
podem ser aplicadas em situagdes futuras, que mudangas podem
ser feitas e que estratégias podem ser implementadas com base nas
aprendizagens.
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METODOS DE AVALIAGAO

11—

Esta dindmica curta permite que os participantes concluam a sessao em
conjunto, fomentando um sentimento de unidade e de pertenca a medida
gue simbolicamente criam um pogo como grupo. Os participantes, usando
as suas maos direitas (ou esquerdas), formam um circulo, colocando os
polegares das suas maos direitas (ou esquerdas) dentro da palma da pessoa
a sua esquerda (ou direita), e recebendo o polegar da pessoa a sua direita (ou
esquerda) na sua palma. Este circulo de maos unidas simboliza um poco. A
partir deste cenario, eles verbalmente “atiram” uma palavra para dentro do
poco, focando-se em partilhar feedback sobre a sessao.

A mala é um método para incentivar os participantes a refletirem brevemente
sobre a atividade/dia que vivenciaram. Cada participante pode colocar um
post-it ou escrever diretamente na mala sobre o que retiram da experiéncia,
isto é, o que levam consigo.

A partir do desenho de uma figura humana, os participantes irdo colocar
post-its em diferentes sec¢des para dar feedback sobre o dia ou as atividades
que experimentaram. Na secg¢do da cabega, irdao anotar o que aprenderam
ou descobriram; na parte central, representando o coragdo, irdo expressar os
seus sentimentos; e na terceira e Ultima parte, irdo anotar o que estdo a levar
consigo da experiéncia, para onde a experiéncia os leva.
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METODOS DE AVALIAGAO

Quadro de Avaliacao proposto pela FGS

A Fundac¢cdo Gongalo da Silveira, no ambito do seu trabalho rumo a
transformacdo social, tem estado focada no desenvolvimento de ferramentas
para a sistematizagao das aprendizagens derivadas da pratica. A ferramenta
aqui apresentada emerge de um processo realizado com a contribuicdo
do educador popular latino-americano Oscar Jara, que desempenhou um
papel fundamental na reflexao sobre experiéncias e praticas desenvolvidas
globalmente.

Com ela, o objetivo é sublinhar a importancia de registar as atividades
realizadas, bem como de dedicar um tempo essencial de “pausa” para refletir
sobre praticas, procurando identificar as aprendizagens mais significativas
dos processos, organizando e analisando informagdes com base em critérios.
Neste caso, a proposta € analisd-las com base na sua relevancia em termos de
metodologias, relagdes, conteddos, contexto ou outros.

Esta ferramenta de sistematizagdo pode ser utilizada durante uma agao,
atividade, projeto, etc., para identificar melhorias e potenciar a aprendizagem,
mas também como uma reflexao final sobre uma jornada de aprendizagem
realizada. O lema desta atividade é: “fazer, sim; mas parar para observar, pensar
e aprender sobre o que fazemos e como o fazemos.”

Tabela de Avaliagdo

[510]-7.Ye?-Yo) 40 minutos.

PARTICIPANTES De 10 a 20 participantes.
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https://fgs.org.pt/pt/fgs-2/quem-somos/
https://fgs.org.pt/pt/conheca-os-projetos/

METODOS DE AVALIAGAO

DESCRICAO

Todos os participantes comecgarao por desenhar o resultado de uma atividade,
pratica, iniciativa ou projeto, um resultado esperado e que foi satisfatério; e outro
desenho de um resultado que ndo era esperado, e que pode ou nao ter sido
insatisfatério (simplesmente inesperado). Todos os desenhos devem ter um titulo.

Os desenhos serdo depois reunidos e cada projeto serd colocado numa tabela
desenhada semelhante a seguinte:

Titulo Metodologia Relagcbes Conteudo Contexto Outros

Atividade
1

Atividade
2

Assim, a tabela sera preenchida com os projetos e ideias dos participantes.
Outra metodologia € realizd-la no final de um momento formativo e avaliar as
atividades realizadas, com desenhos e os aspetos da tabela.

DICAS PARA O Pode ser dificil chegar a um entendimento comum sobre

FACILITADOR

o significado das colunas na tabela, pois cada participante
pode ter ideias ou conceitos diferentes. Certifique-se de
que esta claro antes de comegarem a trabalhar.

Desenhar é uma forma muito saudavel de apresentagdo
de ideias e também de introspec¢ao e permite a avaliagdo
de atividades e praticas de uma forma muito natural e
divertida.
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RECURSOS Sala de trabalho.

Quadro branco ou flipcharts .
Folhas de papel, marcadores.
Canetas, lapis.

Fita adesiva.

RESULTADOS Dois desenhos de cada participante: um de um resultado

esperado e outro de um resultado inesperado numa
pratica (dos seus projetos ou do momento formativo), e
uma tabela que permite avaliar os resultados das diferentes
praticas selecionadas.

IMPACTO Os participantes serdo capazes de implementar um método

de avaliagdo de resultados, que pode ser aplicavel nos seus
préprios projetos ou atividades subsequentes. Além disso,
terdo refletido sobre o seu préprio trabalho, o que tem um

impacto positivo na sua vida pessoal/profissional.
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