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PROJETO MC-YOU E
FERRAMENTAS DE PROJETO

O projeto MC-YOU - Minecrafting resilient Cities: innovative YOUth-led Policy
process for sustainable Europe (Minecrafting Cidades resilientes: um processo
politico liderado por jovens para uma Europa sustentdvel) visa envolver os jovens
no processo de reflexdo sobre as suas cidades e no processo de as reimaginar
para que sejam mais sustentdveis e resilientes, utilizando o popular jogo Minecraft
como uma ferromenta para a participagdo dos jovens a nivel local. MC-YOU é
também uma oportunidade para os decisores politicos, uma vez que oferece uma
proposta inovadora para envolver os jovens nos processos de tomada de decisdo,
e uma oportunidade para as prdéprias cidades beneficiarem dos valiosos
contributos dos seus cidaddos mais jovens.

Este Toolkit destina-se, portanto, a:

m Jovens que anseiam por contribuir para cidades mais sustentdveis e resilientes;

m Decisores politicos que desejom potenciar o poder da participagdo jovem nas
suas cidades, e beneficiar dos valiosos contributos que os jovens tém para
oferecer;

B Organizagdes de juventude, professores, educadores e outras pessoas que
trabalhem com jovens, que queirom agir como facilitadores do processo
envolvendo os jovens e os decisores politicos das suas cidades.

Este Toolkit foi desenvolvido pelo consdrcio do projeto tendo em conta a andlise
da fase de desenvolvimento do projeto, as boas praticas recolhidas no uso do
Minecraft como ferramenta de participagdo (publicagdo anterior disponivel AQUI),
e os resultados do Cities Peer Exchange Seminar (Troca de Experiéncias entre
Cidades), realizado em Faro em margo de 2024, com o objetivo de servir de guia
para as actividades de formagdo do prdéprio projeto, e de ser utilizado por
qualquer pessoa (homeadamente, jovens, decisores politicos, organizagdes juvenis,
professores, e outros) que desejem replicar a sua utilizag¢do.

VAMOS INICIAR O MINECRAFTING!


http://mc-you.eu/

A NOSSA VISAO

Atualmente, as cidades debatem-se com desafios significativos, como a crise
climdtico, a rdpida urbanizagdo, a instabilidade econdmica e as desigualdades
sociais. Estas questdes exigem o desenvolvimento de ambientes urbanos
resilientes, capazes de resistir e de se adaptar a vadrias pressées. Com as
alteragdes climaticas, a intensificagdo de eventos de catdstrofes naturais, e a
proliferacdo da populagdo nas dreas urbanas, verifica-se uma necessidade
urgente de solugdes que sejam inovadoras, sustentdveis e inclusivas.

O projeto MC-YOU aborda estes desafios criticos através da capacitagdo dos
jovens para que possam assumir um papel ativo na resiliéncia urbana. A
participagdo jovem é crucial, pois, os jovens trazem ideias inovadoras, novas
perspectivas, e tém um interesse direto no futuro das suas comunidades. Ao
desenvolver e testar um novo modelo politico liderado por jovens, o MC-YOU tira
partido do potencial criativo e educativo do Minecraft para envolver os jovens no
processo politico a nivel local. Para além de fomentar a criatividade e o
envolvimento pratico dos jovens, esta abordagem oferece aos decisores politicos
estratégias sustentdveis para incorporar as perspectivas dos jovens na
governa¢do urbana.

O envolvimento direto dos jovens na elaboragdo de politicas através de um modelo
participativo inovador garante que as suas ideias e solugdes Unicas sejam tidas em
considera¢do, promovendo um sentimento de apropriagdo e responsabilidade em
relagdo as suas cidades. Esta iniciativa tem como objetivo construir comunidades
mais fortes, mais conectadas, e mais bem preparadas para enfrentar os complexos
desafios da vida urbana, promovendo assim a sustentabilidade e a resiliéncia a
longo prazo no desenvolvimento urbano.



OS OBJETIVOS DO PROJETO MC-YOU

Através da utilizagdo do Minecraft para a criagédo de modelos de cidades
resilientes, os jovens participantes estardo a utilizar uma ferramenta com a qual a
maioria deles j& estara até familiarizada. No entanto, o uso de um espago existente
na sua cidade, que podem visitar para os seus modelos Minecraoft, € uma
combina¢do nova e entusiaosmante que pode promover o desenvolvimento de
competéncias digitais em jovens com diferentes niveis de competéncias. Numa
sociedade cada vez mais tecnoldgica, a utilizagdo do Minecraft também contribui
para testar a utilizagdo da tecnologia em processos participativos que podem
tornar-se mais prevalentes no futuro.

Com a criagdo deste projeto, e com a estratégia de recrutamento, pretendemos
envolver diversos grupos de jovens. Ao poderem contribuir e discutir as suas
representacdes digitais dos espagos locais com os decisores politicos, os jovens
podem experimentar em primeira mdo o envolvimento politico e a cidadania ativa
através da participagdo na politica do seu municipio.

Com este método-piloto de utilizagdo de modelos Minecraft como base para a
colaboragdo, estamos também a tentar fomentar um didlogo que, em muitos casos,
ainda ndo existe: trazer os decisores politicos para a mesa juntamente com os
jovens que querem ver a mudangal



Estamos a implementar a componente-piloto do projeto  MC-YOU,
simultaneamente, em trés cidades europeias diferentes: Faro (Portugal), Sandanski
(Bulgdria) e Riga (Letdnia). Os tépicos sdo reunidos na nossa plataforma MC-WEB,
que serve de ponto de encontro pratico para a troca de ideias e experiéncias

Para além da construgcdo duma comunidade, estamos também a desenvolver uma
plataforma que recolhe materiais relevantes, exemplos de boas prdticas e
ferramentas. O objetivo é proporcionar oos profissionais um espago de
aprendizagem para projectos semelhantes.



O NOSSO CONCEITO

Minecrafting (verbo, em inglés) é o ato de desenhar e construir mundos
tridimensionais em Minecraft.

Trata-se, de facto, de um videojogo, e com 300 milhées de vendas, € um dos mais
bem-sucedidos da Histdria. Mais precisamente, Minecraft é um jogo eletronico
sandbox, criado em 2013, propriedade da Microsoft. Permite oos jogadores
construir e explorar mundos virtuais feitos de blocos. Com a sua criatividade e
liberdade ilimitadas, o Minecraft € uma ferromenta poderosa para o envolvimento
dos jovens nos processos de planeaomento urbano. Nesse contexto, o Minecraoft
oferece uma plataforma dindmica onde os jovens podem desenhar e visualizar as
suas ideias para o desenvolvimento da sua cidade.

No Minecraft, os jogadores utilizom esta liberdade para colaborar no desenho e
construcdo de mundos tridimensionais utilizando blocos. Em 2014, o Microsoft
reconheceu o potencial educativo do jogo e langou o Minecraft Education, estando
o mesmo a ser utilizado, atualmente, em salas de aula ao redor do mundo.

Através da construcdo de modelos virtuais de edificios, infra-estruturas e
paisagens, os participantes podem experimentar vdrios conceitos de design
urbano e compreender o impacto das suas decisdes no ambiente construido. Além
disso, o Minecraft promove a colaborag¢do e o trabalho de equipa, uma vez que os
jogadores trabalham em conjunto para enfrentar desafios urbanos complexos e
criar cidades inclusivas e sustentdveis que reflitom as suas visdes para o futuro.

No Minecraft, os jogadores podem simular problemas aombientais como a
desflorestagdo e a poluicdo, bem como explorar solugdes como as energias
renovaveis e materiais de construgdo ecoldgicos. Ao fazer experiéncias no mundo
virtual, os jovens adquirem conhecimentos sobre os efeitos das atividades
humanas no ambiente, e podem conceber cidades resilientes e com baixas
emissdes de carbono para resolver os problemas climaticos.



MC-WEB

O sitio web do projeto MC-YOU.EU é uma ferromenta importante para a
comunica¢@o externa e interna. E a principal fonte de informa¢do para todos os
parceiros, grupos-alvo identificados, outras partes interessadas, e o publico em
geral. Para além das principais informagdes sobre o projeto e os parceiros,
apresenta todos os resultados do projeto - publicagdes e conteddos educativos
criados pelo consdrcio - e serve de espago de discussdo e intercdmbio. As noticias
sobre os eventos, as fases de desenvolvimento e de implementagdo, os artigos e os
convites O participagdo sdo tombém apresentados no sitio web, bem como os
materiais de visibilidade do projeto.

As ligagbdes para as redes sociais do projeto e o MC-Metre também foram
adicionadas oo sitio web, o que nos permite comunicar facilmente com os
utilizadores do Minecraoft.

O sitio web estd ainda equipado com uma ferromenta de contagem do ndmero de
visitantes Unicos, o que nos ajudard a obter informagdes sobre o impacto em
termos quantitativos.

MC-METRE

Esta plataforma, MC-METRE.EU, especialmente concebida para o projeto, € uma
ferraomenta web de consulta aos cidaddos - Agoras. Funcionando com base no
principio de uma d&rvore de decisdo, o MC-Metre contém um conjunto de
questiondrios guiados simples, onde os residentes podem partilhar as suas
opinides ou preferéncias, por exemplo, sobre projectos concretos numa cidade.
Adaptada a pessoas sem conhecimentos de tecnologia de informagdo e totalmente
multilingue, a plataforma oferece a oportunidade de uma ampla participagdo dos
utilizadores.

E possivel aceder o plataforma através da ligagdo web ou descarregondo a
aplicagdo num dispositivo mdvel. O acesso é semi-restrito, o que significa que os
utilizadores receberdo um cdédigo de acesso Unico. Isto ajuda-nos a preservar a
qualidade dos dados recolhidos e estd também em conformidade com o RGPD.

Esta ferramenta ird ajudar-nos a recolher opinides sobre as prioridades e solugdes
a abordar no modelo MC.


http://mc-you.eu/
http://mc-metre.eu/

MC-INVENTARIOS

Os MC-Inventdrios sGo um catdlogo de locais existentes numa cidade a serem
redesenhados utilizando o Minecraft Education para serem mais sustentdaveis e
resilientes no contexto urbano. No dmbito do projeto MC-YOU, podem ser tanto
edificios como espagos publicos abertos, e devem pertencer ao dominio publico.

O MC-Inventdrio apresenta as seguintes categorias com o objetivo de caracterizar
e garantir a disponibilidade dos materiais de trabalho necessdrios para os locais a
serem reimaginados:

m Tipo (edificio publico / espago aberto publico)

m Estado (Em funcionaomento / Necessidade de renovagdo / Abandonado/fechado
/ Espago vazio)

m Nome

®m Enderecgo

B Coordenadas / Ligagdo Google Maps

m Area (m2)

m Desenhos técnicos

m Fotografias

m Descrigdo

m Caracteristicas importantes

m Leis/regulamentos especificos aplicaveis ao loca

® Intengdes de intervengcdo da Cadmara Municipal



Os espacgos recolhidos nos MC-Inventdrios devem incluir as seguintes informacgdes:

TIPO (EDIFiCIO PUBLICO / COORDENADAS / LIGACAO
ESPACO PUBLICO GOOGLE MAPS
ABERTO)

FOTOGRAFIAS ESTADO (EM FUNCIONAMENTO /
NECESSIDADE DE RENOVACAO /
ABANDONADO/FECHADO / ESPACO VAZIO)

DESCRICAO DESENHOS TECNICOS



TEMAS-CHAVE

A necessidade urgente de cidades resilientes advém dos desafios multifacetados
que estas enfrentam, incluindo a crise climdtica, o rdpida urbanizagdo, a
instabilidode econdmica e a desigualdade social. As alteragdes climaticas
intensificaram as catdstrofes naturais, causando ndo sé uma perda irreversivel de
biodiversidade e outras catdstrofes ambientais, mas também perdas econdmicas
significativas na UE. Este facto enfatiza o necessidoade de as cidades se
prepararem e atenuarem estes impactos. Com 75% da populagdo da UE a residir
em zonas urbanas, as cidades estdo na vanguarda da resolugdo das crises
sanitdrias, da digitalizagdo e da degradagdo ambiental. A estabilidade econdmica
foi ainda mais prejudicada pelo aumento das desigualdades, pela pandemia e
pelos conflitos geopoliticos, enfatizando a importdncia de cidades resilientes que
possam atrair investimento, criar emprego e manter a estabilidade. A equidade
social continua a ser uma preocupagdo fundamental uma vez que as cidades
resilientes devem dar prioridade as necessidades das populagdes vulnerdveis para
construir comunidades mais fortes e mais interligadas.

Por conseqguinte, este projeto aborda estes desafios de uma forma participativa e
multidisciplinar.



SUSTENTABILIDADE

Hoje em diq, a sustentabilidade estd, aparentemente, em todo o lado, ao ponto de
ser dificil compreender o que as pessoas querem realmente dizer quando utilizam
Q expressao.

A definicdo mais conhecida de sustentabilidade remonta ao ano de 1987, quando a
Comissdo Brundtland das Nag¢des Unidas definiu sustentabilidade como “a
capacidade de satisfazer as necessidades do presente sem comprometer a
capacidade das geragdes futuras de satisfazerem as suas.”

Uma definicgdo mais recente, de Michiel Schwarz, descreve sustentabilidade como
'a capacidade de um sistema perdurar e se manter” (definicdo abreviada retirada
de: "A Sustainist Lexicon”).

No contexto do desenvolvimento urbano, isto significa que as cidades sustentdveis
estdo preparadas para um futuro em constante mudang¢a, com novos climas e
realidades sociais e tecnolégicas em desenvolvimento. Por isso, poderiomos dizer
que sdo "solugdes que sdGo boas para o futuro que estd para vir".

Alguns autores sublinham haver uma distingdo entre sustentabilidade fraca e forte:
No planeamento urbano, a sustentabilidade forte significa garantir a protegdo do
ambiente nas cidades. Isto ajuda as cidades a tornarem-se mais fortes e habitdaveis,
mesmo quando confrontadas com desafios como as alteragdes climaticas. Consiste
em agdes como garantir que mantemos intactos os Nossos espagos verdes e azuis,
as drvores e o ar puro, enquanto construimos e expandimos.


http://www.un-documents.net/our-common-future.pdf

Por outro lado, a sustentabilidade fraca € uma ideia da economia ambiental que
sugere que podemos utilizar as novas tecnologias para fazer crescer as cidades
sem prejudicar o ambiente em demasia. No entanto, temos de ser cautelosos e
encontrar um equilibrio entre a protecdo da natureza e o desenvolvimento das
cidades. E como dizer que podemos ter progresso e cuidado ambiental, mas
precisamos ser inteligentes na forma como o fazemos.

"Sustentavel descreve o resultado desejado de como
imaginamos que qualquer cidade ou municipio seja."

A sustentabilidade tem também uma dimensdo social. No seu guia de referéncia
para a (re)estruturagcdo das cidades para serem vivas, seguras, sustentdveis e
sauddveis, o urbanista Jan Gehl define também a sustentabilidade social como o
acesso democrdtico a espagos publicos onde as pessoas se podem encontrar
independentemente dos seus meios de transporte ou dos recursos de que dispdem
(Jan Gehl "Cities for People’). Uma sustentabilidade forte requer a participagdo, a
colaborag¢do e a parceria com as pessoas, de modo a poder identificar e abordar
todas as dimensdes necessdrias para atingir o nivel mais elevado possivel.

A Nova Bauhaus Europeiq, uma iniciativa interdisciplinar da Unido Europeia para
espacos de vida ‘belos’, apresenta, no seu Enabler Toolkit, trés meios para
alcangar a sustentabilidade:

m Reaproveitar, ou sejo, renovar constru¢gdes que foram utilizadas para o seu
objetivo original em vez de as demolir e reconstruir de raiz, pois, desta formaq,
muita energia é poupada.

m Fechar o ciclo, o que significa reduzir os residuos a zero através, por exemplo,
da escolha de materiais e de uma organizagdo circular dos recursos.

m Regenerar permitindo, desta forma, o ressurgimento da natureza e que uma
estrutura devolva mais recursos do que aqueles que retira.



https://archive.org/details/cities-for-people-jan-gehl
https://new-european-bauhaus.europa.eu/index_en
https://www.cike.sk/wp-content/uploads/2022/05/New-European-Bauhaus-Enabler-Toolkit.pdf?x61006

O Objetivo de Desenvolvimento Sustentdvel das Nag¢des Unidas 11 Tornar as
cidaodes e as comunidades mais inclusivas, seguras, resilientes e sustentdveis
estaobelece o acesso aos transportes publicos com ‘especial atencdo as
necessidades das pessoas em situacdo vulnerdvel, mulheres, criangas, pessoas
com deficiéncia e idosos" e uma percentagem minima de 40% das cidades
dedicadas a espagos publicos (incluindo ruas) que sejam inclusivos, acessiveis e
ecolégicos, entre outras metas. E evidente que s6 incluindo as pessoas em
situagdes vulnerdveis nos processos de planeamento é que as suas necessidades
podem ser diretomente ouvidas e resolvidas.

Recursos:

m Baonco Mundial: "Um catdlogo de solugdes baseadas na natureza para a resiliéncia urbana’
(2021)

m Objetivo de Desenvolvimento Sustentavel da ONU (ODS) 11: Tornar as cidades e os
aglomerados humanos inclusivos, seguros, resilientes e sustentdaveis

m Jaon Gehl: Cidades para pessoas (2010)



https://documents1.worldbank.org/curated/en/502101636360985715/pdf/A-Catalogue-of-Nature-based-Solutions-for-Urban-Resilience.pdf
https://sdgs.un.org/goals/goal11#targets_and_indicators
https://sdgs.un.org/goals/goal11#targets_and_indicators
https://archive.org/details/cities-for-people-jan-gehl
https://sdgs.un.org/goals/goal11#targets_and_indicators
https://sdgs.un.org/goals/goal11#targets_and_indicators

RESILIENCIA

IEm 2020, o pandemia de COVID-19 expds as vulnerabilidades das sociedades em
todo o mundo, salientando o necessidade urgente da resiliéncia face a crises
imprevistas. Com as perturba¢gdes sem precedentes que causou nos sistemas de
salde, nas economias e na vida quotidiana, a pandemia sublinhou a importdncia
de desenvolver a resiliéncia a nivel individual, comunitdrio e social.

A resiliéncia surge, pois, em resposta a estes desafios, como um conceito crucial.
Implica promover a capacidade de adaptag¢do, a preparagdo e a robustez para
resistir e recuperar da adversidade. Ao adotar a resiliéncia, as comunidades e as
instituicbes podem desenvolver estratégias para reduzir o impacto das crises,
estabelecer conexdes sociais mais fortes, e cultivar abordagens inovadoras para
enfrentar tempos de incerteza.

"A resiliéncia é o caminho para alcancar a sustentabilidade."

No contexto do

desenvolvimento
urbano, a resiliéncia COLABORAGAO VISAO AUTOCONTROLO
significa estratégias

para as cidades se * Redes de apoio * Propésito, objetivos Regular as emocdes
e Contexto social e congruéncia Viés de
prepararem para um e Gerir percepcoes interpretacao

futuro em constante el e el
mudang¢a, com Novos
climas e realidades
sociais e tecnoldgicas
em desenvolvimento.
Significa a adaptacdo
das cidades e das

OS SEIS DOMINIOS DA RESILIENCIA

comunidades a TENACIDADE SAUDE RACIOCINIO
catdstrofes naturais
como inundogées, * Persisténcia * Nutricao, sono e * Resolucaode
ondas de calor e outros . Otlmls_mo realista exercicio probler_n_as

, L. e Capacidade de ¢ Versatilidade
fenomenos Cl'mOt'COS’ recuperacao ¢ Antecipar e planear

ou O préxima pandemia.



O modelo dos seis dominios da resiliéncia pode ajudar:

Visdo: Desenvolver uma visdo clara e de longo prazo para o desenvolvimento
urbano sustentdavel, com objetivos concretos e realistas.

Autocontrolo: Cultivar a resiliéncia emocional e a capacidade de manter a
calma sob pressdo, permitindo a resolugdo eficaz de problemas e a tomada de
decisdes durante crises ou desafios.

Raciocinio: Incentivar o pensamento critico e as capacidades de raciocinio
adaoptativo para avaliar riscos, antecipar cendrios futuros e desenvolver
solugdes inovadoras para a resiliéncia urbana.

Saude: Dar prioridode oo bem-estar fisico e mental como elementos
fundamentais da resiliéncia, promovendo estilos de vida sauddveis e 0 acesso a
servigos de saude nas comunidades urbanas.

Tenacidade: Fomentar o perseveranga e a determinagdo face aos obstaculos,
capacitando os individuos e as comunidades para recuperarem dos
contratempos e prosseguirem os objectivos de desenvolvimento sustentdvel
com resiliéncia.

Colaboragdo: Promover parcerias fortes e redes de colaboragdo entre as partes
interessadas, incentivando a agdo coletiva, a responsabilidade partilhada e o
apoio mutuo para enfrentar desafios urbonos complexos e construir
comunidades resilientes.



PARTICIPACAO

Como apresentado no artigo 3.° da Convengdo das Nag¢des Unidas sobre os
Direitos da Criango: 'Em todos os actos relativos as criangas, praticados por
instituicbes publicas ou privadas de assisténcia social, tribunais, autoridades
administrativas ou orgdos legislativos, o interesse superior da crianca deve
constituir uma considera¢do primordial® - a participa¢gdo das criangas e dos jovens
é imperativa em qualquer decisdo que os afete diretamente.

Os jovens sGo membros valiosos da comunidade - ndo apenas no futuro, mas j&
hojel Por isso, precisam ser envolvidos nos processos de tomada de decisdo de
uma forma que seja significativa e respeitosa.

David Driskell afirma dois factos cruciais sobre a participagdo dos jovens Nno seu
Manual para a Participagdo.

Toda a gente aprende e cresce com a participagdo dos jovens.

Ao ouvir as perspectivas e ideias dos jovens, os adultos podem aprender a
compreender melhor as necessidades dos jovens e a forma como estes véem o
mundo.

Os lugares que sdo melhores para os jovens sdo melhores para todos.
Se as necessidades dos jovens forem satisfeitas através da sua inclusGo na
conce¢do dos espagos, esses espacos serdo mais inclusivos e criativos.


https://archive.org/details/creatingbetterci0000dris

NIVEIS DE PARTICIPAGCAO

8. Iniciado por Criangas/Jovens, Tomada
de Decisdo Partilhada com Adultos

/. Iniciado e Liderado por Criangas/Jovens

6. Iniciado por Adultos, Tomada de Deciséo
Partilhada com Criangas/Jovens

S. Consultados e Informados

4. Nomeados, mas Informados

3. Tokenismo

2. Decoragéo

1. Manipulagdo



Como tal, o MC-YOU incentiva a participagdo dos jovens no ambiente onde vivem
com o objetivo de ativar o interesse dos jovens em participar no desenvolvimento
positivo e, por conseguinte, em tornarem-se membros ativos das nossas
sociedades democraticas.

A abordagem participativa pode cultivar o respeito, o sentido de pertencga, a
dedica¢do e a vis@o de diferentes perspectivas entre todas as pessoas envolvidas
NO Processo.

Para tal, é crucial organizar formatos de participagdo como este projeto, de modo
a que os participantes tenham uma experiéncia com significado. Olhando para a
Escada da Participagdo (Hart), isto significa que a participagdo estd, pelo menos,
no nivel 4. "atribuida, mas informada’. Quanto mais liderada pela crianga/ jovem,
mais alto se encontra na escada.

Outro modelo importante o considerar é o modelo de participagdo de Laura
Lundy.

ESPACO Tem de ser dada oportunidade as
criongas de expressarem OS seus

pontos de vista.
FASE 1

O DIREITO A EXPRESSAR OPINIOES
Deve-se facilitar que as criangas
expressem o0s seus pontos de vista.

ARTIGO
12

Os pontos de vista devem ser

FASE 2 ouvidos.

O DIREITO A QUE AS OPINIOES
SEJAM DEVIDAMENTE CONSIDERADAS

Os pontos de vista devem ser
AUDIENCIA implementados, conforme
apropriado.



m No nosso projeto, estamos a criar um espago de participagdo.

m Com a agjuda do Minecraft, estamos a facilitar aos participantes a comunicagdo
dos seus pontos de vista.

m Mas de que vale isso, se ninguém estiver a ouvir? Por isso, a audiéncia, que no
nosso caso sAo os decisores politicos locais, é crucial.

m Por dltimo, os participantes gostariam, naturalmente, de ver o impacto que as
suas vozes podem ter.

Devemos ter presente o Ultimo ponto desde o inicio e devemos ser transparentes
com o0s jovens sobre a qualidade e a quantidade de influéncia que podemos
esperar.

Se ndo trabalharmos ativamente nesta gestdo de expectativas, existe uma enorme
probabilidade de desilusdo que, no pior dos casos, pode levar ao oposto do que
gostariomos de alcangar: Que os jovens considerem esta experiéncia como uma
raz&o para ndo voltarem a participar no futurol



PLANEAR AS CIDADES PARA AS PESSOAS

Durante milhares de anos, conseguimos planear com sucesso cidades a escala
humana. De acordo com grandes mentes como Jane Jacobs, William Whyte, Jan
Gehl e outros - cidades para pessoas significam casas que podemos subir, ruas
lentas e seguras, e ruas que podemos e estamos motivados a percorrer a pé e de
bicicleta, espagos publicos onde as distdncias sdo suficientemente proximas para
nos visitarmos uns aos outros, nos vermos e fazermos amigos, locais publicos
sempre abertos, acessiveis e verdes, e transportes e servigos publicos sempre
disponiveis e eficazes. Existe até um conceito de Carlos Moreno intitulado "cidades
de 15 minutos" utilizado para real¢car a necessidade de escala humana também no
ploneamento dos bairros.

No entanto, nos ultimos 100 anos, parece que as cidades sdo planeadas para
‘extraterrestres’ - quando novos projectos e casas sGo desenhados, os seus
modelos muitas vezes sé parecem o6ptimos quando vistos de cima. Quando
tentamos experimentar esses modelos a partir da perspetiva de um pedo, o0s
edificios sGo subitamente demasiado altos, os espacos publicos demasiado vastos,
as ruas demasiado longas, o vento demasiado forte e o espag¢o urbano, demasiado
frio ou quente. Quando planeamos cidades, no Minecraft ou na mesa de projeto,
temos sempre de recordar-nos que tudo o que concebemos pode afetar
positivamente ou negativamente o bem-estar de cada individuo. Por isso, temos
sempre de planear as cidades colocando o utilizador, o ser humano, e a sua saude
mental e fisica, no centro.



GAMIFICACAO

Através do Minecraft, transformamos o processo de planeamento urbano numa
experiéncia envolvente e interactiva para os jovens participantes. Deste modo,
aproveitomos a motivagdo e o prazer inerentes Qos jogos para inspirar a
criatividade e a colaboragdo. No Minecraft os participantes podem conceber e
construir os seus ambientes urbanos ideais, desenvolvendo competéncias valiosas
de resolugcdo de problemas, trabalho em equipaq, e de tomada de decisdo.

A gamificagdo ndo sé melhora os aspectos educativos do projeto, como também
promove um sentimento de pertenca e de investimento nos resultados, uma vez
que os participantes véem as suas ideias ganhar vida no mundo virtual do
Minecraft e, mais tarde, potencialmente, no seu ambiente de vida analdgico.

"Gamificacao significa aplicar o design de jogos a contextos que nao sao de
jogos, neste caso, ao desenvolvimento urbano, com o objetivo de motivar e
envolver os participantes.”

Através desta abordagem, pretendemos cultivar uma nova gera¢do de urbanistas
e pessoas politicamente activas que estejom preparadas para enfrentar os
desafios complexos do desenvolvimento urbano e do ativismo politico.

APRENDIZAGEM E ENVOLVIMENTO DO MOTIVAGAO RECOMPENSAS E
COMPETENCIAS UTILIZADOR REALIZAGOES

/

DESAFIO CRIATIVIDADE COMPETIGA_O E REGRAS E
COOPERACAO OBIJETIVOS




A gamificacdo é como olhar para todos os aspectos
interessantes da vida:

1.Aprendizagem e competéncias (sabe bem adquirir novos conhecimentos e
competéncias, e sabe muito bem poder utilizar e melhorar os conhecimentos e
competéncias j& existentes)

2.Envolvimento do utilizador e do espago/sistema (sozinho ou em conjunto, a
gomificagdo tem tudo a ver com envolvimento - com outros utilizadores,
espagos, sistemas, todos os aspectos da vida)

3.Motivagdo (os pessoas podem ser motivadas de varias formas a participar, a
partilhar, a competir, desde que se identifiuem com o jogo. Até a vontade de
observar os outros a jogar pode ser uma boa motivagdo para aprender algo
novol)

4.Recompensas e realizagdes (sentimos mesmo falta de um pouco de celebragdo,
por vezes! Recompensar até mesmo um pequeno sucesso é importante para
manter a motivagdo e o interesse. Por vezes, sGo as pequenas vitdorias que sdo
cruciais para as grandes vitorias)

5.Desafio (um pouco de dificuldade nunca fez mal a ninguém! A gamificagdo
oferece sempre a possibilidade de nos desafiarmos a nds prdprios, s Nossas
percepcgdes, competéncias e conhecimentos, para nos pormos O Prova e nos
tornarmos melhores na identificagdo e resolucdo de problemas)

6.Criatividade (o gamificagdo estimula a criatividade e a capacidade de resolver
problemas, mesmo noqueles que sd&o mais cépticos quanto as suas
capacidades criativas. Estar num ambiente de jogo permite aos participantes
encontrar e experimentar varias formas de resolver situagdes ou simplesmente
divertir-se num ambiente sem erros - cada jogo pode ser jogado de novol)

7.Competicdo e cooperagdo (por vezes, € importante competir, e por vezes é
importante cooperar para atingir objectivos. Por vezes, a vida é um equilibrio de
ambos)

8.Regras e objetivos (sem definir algumas regras ou objetivos claros, nenhum
projeto, jogo ou atividode pode ser verdadeiromente bem-sucedido. Estas
regras e objetivos conduzem cada jogo a um destino completo, a expectativas
claras, e evitam a confusdo).



CATALOGO DE METODOS
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CATALOGO DE METODOS

Este Catdlogo de Métodos é a parte prdatica do Toolkit. Destina-se aos educadores
que facilitam workshops no &dmbito do projeto MC-YOU.

O Catdlogo de Métodos apresenta planos de workshops para trés grupos-alvo
diferentes:

m Educadores como facilitadores de workshops

m Jovens

m Decisores politicos

Para beber inspiragdo de projectos anteriores que utilizaram o Minecraft para o
desenho urbano, pode também ser consultada a nossa Colecdo de exemplos de
boas praticas.



http://mc-you.eu/
http://mc-you.eu/

COMO UTILIZAR O CATALOGO DE METODOS

O Catdlogo de Métodos é uma estrutura de workshops flexivel, uma colegcdo de
métodos, directrizes, e perguntas orientadoras, que podem ser ajustadas a cada
grupo, contexto e objectivos.

Apresentam-se alguns exemplos de factores importantes a considerar:

Grupo

m Os membros do grupo estdo ou ndo familiarizados uns com os outros?

m Existem temas sensiveis dentro do grupo?

m Qual é o grau de familiaridade do grupo com a utilizagdo do Minecraft?

B Quais sdo as barreiras a participagdo (linguisticas, deficiéncias, psicoldgicas,
etc.) e como as podemos ultrapassar ou minimizar?

Preparagao

m Que equipamentos podem ser utilizados? Todos os participantes ter&o os seus
proprios equipamentos de trabalho ou terdo de os partilhar?
m Software Minecraft:
o Certifiquem-se de que todos os participantes tém uma versdo/conta de
Minecraft funcional
B Plonear as visitas aos locais:
0 Que locais fazem parte do MC-Inventdrio e estdo disponiveis/sdo possiveis
de visitar?
O Que barreiras apresentam?
O A que horas do dia podem ser visitados?
0 Que medidas de seguranga sdo necessarias?
0 Plonear os tempos e custos de viagem
O Definir os adultos que v&o acompanhar



Facilitador(es)

m Quantos facilitadores estdo/tém de estar presentes?

m Até que ponto os facilitadores estdo familiarizados com o Minecraft? Precisaom
de adquirir mais competéncias antes do workshop? (os recursos de formagado
do Minecroft podem ser encontrados aqui)

m Que medidas de protecdo estdo em vigor?

m Os facilitadores precisam de um certificado de boa conduta?

Participagdo

m Os facilitadores devem familiarizar-se com a compreensdo da participagdo no
projeto (Tema-Chave)

m Os facilitadores devem consultar os nove requisitos de uma participa¢gdo com
significado e registar a forma como os estdo a concretizar.
Os nove requisitos sdo:

0 TRANSPARENTE E INFORMATIVO
0 VOLUNTARIO

0 RESPEITOSO

0 RELEVANTE

0 AMIGO DAS CRIANCAS

o INCLUSIVO

0 APOIADO PELA FORMACAO

0 SEGURO E SENSIVEL AO RISCO
0 RESPONSAVEL


https://education.minecraft.net/en-us/resources/get-trained
https://resourcecentre.savethechildren.net/pdf/basic_requirements-english-final.pdf/
https://resourcecentre.savethechildren.net/pdf/basic_requirements-english-final.pdf/

FORMAGCAO DE FACILITADORES / FORMACAO
DE FORMADORES E PROFESSORES /
FORMAGCAO DE OUTRAS PARTES
INTERESSADAS ENVOLVIDAS NO TRABALHO
COM JOVENS

Uma vez definidas as partes interessadas (por exemplo, professores, educadores,
animadores de juventude, etc.), o primeiro passo consiste em compreender as suas
necessidades e o0 seu contexto. Quais sdo as suas necessidades para apoiar 0s
jovens durante as atividades? Estdo familiarizados com tdpicos de planeamento
urbano, sustentabilidade, resiliéncia e participagdo? Tém experiéncia anterior na
realizagdo de atividades educativas que utilizem a gamificagdo ou outros métodos
interactivos? Estdo familiarizados com o Minecraft? Se possivel, recomenda-se que
se compreenda o contexto e a experiéncia prévia daqueles que serdo os
facilitadores antes da realizagdo da formagdo. E que se compreendam também as
suas motivagdes para garantir que serd uma experiéncia com significado.

Dura¢do da formagao:

6 horas recomendadas. A duracdo especifica pode variar em fungdo dos
resultados obtidos com a verificagdo inicial de competéncias, do potencial de
auto-aprendizagem (pré e pds-formagdo) e outros fatores.

Resultados esperados/objetivos:

m Os facilitadores compreendem os Temas-Chave e a Metodologia MC-YOU
m Os facilitadores familiarizam-se com o Minecraft Education
m Os facilitadores estdo prontos para apoiar os jovens

Componentes de formagado (6h):

A formagdo é composta por duas partes principais:
1) Conhecer os Temas-Chave e a Metodologia do MC-YOU
2) Aprender sobre o Minecraft Education.



1. APRE

e Yg SOBRE OS TEMAS-CHAVE E A METODOLOGIA

DER
U (3H)

Os facilitadores aprendem sobre os temas-chave, o processo e as ferramentas do
MC-YOU.

TEMAS-CHAVE DO MC-YOU

Os facilitodores aprendem sobre temas-chave como o planeamento urbano, a
sustentabilidade, a resiliéncia, a gamificagdo e a participagcdo, em particular a
participagdo dos jovens. Isto pode ser feito através da apresentagdo de conceitos,
de directrizes e de boas praticas, sequidos de exercicios prdticos para que se
possam familiarizar com os topicos expostos. Os facilitadores devem fomiliarizar-
se com os conceitos apresentados neste Toolkit. Tombém estdo disponiveis
materiais de leitura complementares no final da publicagdo.

A formagdo tem como objetivo combinar teoria e pratica, por exemplo:

- Escolher um processo numa cidade e analisd-lo de acordo com os principios da
gaomificagdo para perceber que a maioria das situagdes da vida pode ser
‘gamificada’

- Aprender sobre a Escada da Participagdo e refletir sobre a forma como os
diferentes processos de tomada de decisdo nas cidades podem estar mais alto ou
mais baixo na escado;

- Aprender e refletir sobre os Circulos de Impacto para compreender a importdncia
de escolher materiais sustentdveis e o seu impacto no resto do mundo.

METODOLOGIA MC-YOU

Os processos e ferramentas da Metodologia MC-YOU s&o apresentados e
explicados, nomeadamente: Toolkit para Cidades Resilientes, MC-Web, MC-Metre,
MC-Inventdrios, MC-Agora, Educagdo de Jovens Multiplicadores, Formagdo de
Decisores Politicos, Workshops de Minecraft, Prémios Agora, etc. E explicado o
papel de apoio que se espera dos facilitadores durante todo o processo, e é
apresentada uma visdo geral do cronograma planeado, dos critérios dos prémios,
e de todos os aspectos relevantes.



2. APRENDER SOBRE O MINECRAFT EDUCATION (3H)

Os facilitodores aprendem a utilizar o Minecraoft Education, utilizando uma
combinagdo de demonstragcdo e experimentagcdo pratica. Isto pode ser feito
contactando um formador experiente para um grupo de varias partes interessadas
(por exemplo, professores, educadores, animadores de juventude), ou apoiando o
seu acesso O formagdo de forma independente através da Academia Minecraft
online.

« Contactar um formador (formagdo em grupo)

O plano de formagdo pode variar consoante o formador/centro de formagdo, mas
geralmente deve incluir tépicos como os seguintes para uma introdugdo ao
Minecraft Education:

l.Introdugdo: conhecer a histéria do jogo e a sua vertente educativa, as
vantagens da sua utilizagdo na sala de aula/em atividades extracurriculares,
como criar um servidor Minecraft/como descarregar e aceder ao Minecraft. SGo
apresentados os conceitos bdsicos, os comandos e os modos do Minecraft
Education.

2.Acbes badsicas: familiarizagdo com o ambiente do jogo e as opgdes de
personalizagdo. Explora-se o registo, a personalizagdo de personagens do jogo
e o uso pratico.

3.Comunidade Minecraft. conhecer exemplos de utilizagdo do Minecraoft
Education em todo o mundo para inspiragdo! Descobrir mais sobre as
funcionalidades da comunidade Minecraft Education Edition para
professores/educadores.



. Academia Minecraft (formagcdo autonoma)

A Microsoft disponibiliza formag¢do online gratuita para o Minecraft Education.
Recomenda-se o seguinte percurso para os facilitadores:

1.Academia Minecraft de Professores:

- Minecraft 101: Vamos construir individualmente (1h10 min)
- Minecraft 201: Vamos modificar juntos (1h03 min)
- Minecraft 301: Vamos construir mundos juntos (1h10 min)

Disponivel em:

https:.//learn.microsoft.com/en-us/training/paths/minecraft-teacher-academy/

Outros moédulos de formagdo adicionais podem ser encontrados acedendo a
plataforma: https://learn.microsoft.com/en-us/training/browse/

Certificados: No final, garantir que os facilitadores recebem um certificado pela
conclusdo da formagdo.


https://learn.microsoft.com/en-us/training/paths/minecraft-teacher-academy/
https://learn.microsoft.com/en-us/training/browse/
https://learn.microsoft.com/en-us/training/browse/

NGo esquecer - Apresentagdes e conhecermo-nos uns aos
outros é importante:

e o envolvimento e a formag¢do das partes interessadas no trabalho com jovens s@o
O primeiro passo no processo de participagdo do MC-YOU. A(s) pessoa(s) que
inicia(m) o processo, ofs) formador(es) envolvido(s) e as partes interessadas
apresentam-se no inicio da formagdo (podem ser utilizadas atividades como o
Check-In, ou outras). A agenda especifica tombém é apresentada antes da
formagdo (por exemplo, Introdugdo/Apresentagdes; Temas-Chave e Metodologia
MC-YOU; Minecraft Education; Préximos Passos).

Acompanhamento - manter os canais de comunica¢do
abertos para as fases sequintes:

Apds a formagdo, é muito importante manter contacto com as partes
interessadas/facilitadores para preparar os passos seguintes. Manter os canais de
comunicagdo abertos (por exemplo, por correio eletrénico, reunides presenciais
e/ou online, etc.) para planear os passos que se seguirdo, nomeadamente:

m Educagdo dos Jovens Multiplicadores (jovens participantes),
m Agora (evento de consulta publica) e MC-Metre (Questionadrios);
m Constituicdo das equipas.



EDUCACAO DOS JOVENS MULTIPLICADORES

A fose de Educagdo dos Jovens Multiplicadores € o ponto de partida para a
participagcdo dos jovens no processo. Os participantes aprendem sobre
sustentabilidade e resiliéncia em espagos urbanos, familiarizam-se com as politicas
da sua cidade, sdo introduzidos ao Minecraft Education, e conhecem os locais de
inventario.

Duracgado total:

20h recomendadas. A durag¢do total pode ser dividida em sessdes de 3 dias, por
exemplo, como apresentado aqui, ou em varios dias, conforme adequado (a ser
adaptado a cada contexto, grupo de jovens participantes e disponibilidade e
necessidades dos professores/educadores/trabalhadores juvenis).

Resultados esperados/objetivos:

m Os jovens participantes compreendem os Temas-Chave e a Metodologia do MC-
YOU

m Os jovens participantes familiarizam-se com o Minecraft Education

m Os jovens participantes estdo mais conscientes da importdncia da
sustentabilidade e da resiliéncia nas cidades em geral e mais motivados para
contribuir para praticas de sustentabilidade e resiliéncia na sua prépria cidade

m Os participantes formam equipas de 4-5 pessoas

m Os participantes estdo prontos para participar nas actividades-piloto, de
consulta e sensibilizagdo

Preparacgao

m Considerar o hipotese de convidar para a primeira sessdo um planeador
urbano com conhecimentos sobre resiliéncia e sustentabilidade para uma
palestra/apresentagdo sobre cidades resilientes e sustentdaveis

m Estabelecer um servidor Minecroft onde o0s jovens possam iniciar sessdo e
participar

m Aprender o utilizar a versdo Minecraft Education como educador com a
Minecraft Teacher Academy (3h)



https://education.minecraft.net/en-us/resources/get-trained

Componentes da educagdo:

m Cidades Resilientes (Sessdo 1 - 7h) - sdo explorados conceitos badsicos,
apresentados dados relevantes e investiga¢gdo, principais tendéncias e
exemplos de sustentabilidade e resiliéncia nas cidades. O modelo MC é
apresentado como uma ferromenta para envolver os jovens no processo de
desenharem as suas cidades para serem mais sustentdveis e resilientes.

® Conhecer a minha cidade (Sessdéo 2 - 7h) - abordaom-se temas como o
desenvolvimento urbano, as politicas da cidade e o0s mecanismos de
participagdo existentes. E destacada a importdncia da participa¢cdo dos jovens.
Os participantes ficom a conhecer melhor a sua cidade e como podem
participar do seu desenvolvimento.

m Minecraft e Definicdo dos objetivos do projeto (Sessdo 3 - 6h) - é estabelecido
um servidor Minecraft Education e este é apresentado aos jovens participantes,
reforcando o seu potencial para conceptualizar cidades mais resilientes. Os
inventdrios dos espagos sGo apresentados aos jovens. Com base nos conceitos
de cidades resilientes, os jovens participantes refletem e enumeram possiveis
objetivos para esses locais.



SESSAO 1

Cidades resilientes
Duragdo: 7h

Resultados esperados:

Os jovens multiplicadores compreendem os conceitos e a importdncia da
sustentabilidade e da resiliéncia no contexto das cidades e do planeamento
urbano.

ATIVIDADE (EXEMPLQOS) OBJECTIVOS

15" Boas-vindas & Check-In Os participantes rednem-se na sessdo
10” Definicdo da agenda Os participantes sabem o que acontece
Nna sessdo
15" Atividade Energizante / Quebro-Gelo como: Os participantes conhecem-se uns aos
Bingo (ver anexo) outros (de uma nova forma)
30" Apresentagdo do projeto e do calenddrio Os participantes sabem o que acontece
o Apresentagdo no projeto

e Perguntas & Respostas

30" Introduzir a Resiliéncia - O qué? Os participantes aprendem sobre
e Recolher ideias e opinides na sala sobre resiliéncia
sustentabilidade e resiliéncia
o Agrupar e discutir as ideias
» As definigdes de sustentabilidade e
resiliéncia sdo apresentadas no final




SESSAO 1

Cidades resilientes

ATIVIDADE (EXEMPLOS) OBJECTIVOS

45" Introdugdo a Resiliéncia - Porqué? Os participantes aprendem sobre
Porque é que a resiliéncia é importante nas cidades? resiliéncia
ASPECTOS AMBIENTAIS
» Apresentar, por exemplo, as mensagens-chave
relativas ao "Relatério Europeu sobre o Estado do
Clima 2023" (temperatura, precipitagdo, escassez
de dguaq, inundagdes, gases com efeito de estufq,
etc.) - https://climate.copernicus.eu/esotc/2023
» Pedir aos participantes para refletirem sobre
possiveis impactos locais na sua cidade
o Refletir com os participantes e apresentar bons
exemplos/solugdes para minimizar estes
problemas
ASPECTOS SOCIAIS
o Pedir aos participantes para refletirem sobre que
outros aspectos, para além dos ambientais, tornom
uma cidade mais resiliente e num bom lugar para
viver (por exemplo, inclusdo, acessibilidade para
todos, sequranga, espagos para brincar, espagos
para reunir, praticas comunitarias, etc.).

45" JOGO DA RESILIENCIA Os participantes sentem o que a
o Conduzir um método ludico acerca da resiliéncia, resiliéncia pode significar, de uma
tendo em conta a idade, a dimensdo e os forma lUdica

interesses do grupo (exemplos: Construir uma
cidade resiliente utilizando pegas LEGO, para
responder a desafios de resiliéncia em geral ou a
necessidades de resiliéncia mais especificas - por
exemplo, inundag¢des, ondas de calor, etc))

*Exemplificativo. Os tempos podem variar, dependendo do tamanho do grupo, do método selecionado, etc.


https://climate.copernicus.eu/esotc/2023

SESSAO 1

Cidades resilientes

ATIVIDADE (EXEMPLOS) OBJECTIVOS

60" Conversa de especialistas: Exemplos de cidades Os participantes ouvem um
resilientes especialista em planeamento
Considerar convidar um planeador urbano que tenha | Urtano sobre modelos de cidades
conhecimentos sobre resiliéncia e sustentabilidade. resilientes
Um planeador urbano dé uma palestra sobre o que
torna uma cidade resiliente e partilha exemplos
inspiradores. Podem ser apresentados exemplos em
Minecroft.

Perguntas & Respostas: Debate com o grupo,
inspiragdo para perguntas:
» O que é que vos inspirou?
e Houve alguma coisa que ndo gostaram?
» Sobre o que gostariam de saber mais?
» Hd& alguma coisa que gostassem de usar como
inspiragdo para 0os vossos modelos?
60" Intervalo
Intervalo

15" Atividade de Aquecimento Regresso G sessdo

65" Exploragdo da sustentabilidade - Tarefa de grupo, Os participantes compreendem a
por exemplo: ligagdo entre sustentabilidade e

e Recolher formas de alcangar a sustentabilidade resiliéncia (como as praticas de
» Utilizar métodos criativos para visualizar o(s) sustentabilidade contribuem para
método(s) escolhido(s) pelos grupos a resiliéncia urbana e vice-versa) e
o Apresentd-los aos outros transcrevem algumas das primeiras
ideias de cidades resilientes para
as suas proprias ideias

15" Pré-visualizagdo das proximas 2 sessdes Os participantes sabem o que vai

acontecer a seqguir

18" Check-Out Fim da sessdo




SESSAO 2

Conhecer a minha cidade
Duragdo: 7h

Resultados esperados:

m Os jovens multiplicadores compreendem os principios fundamentais do
desenvolvimento urbano, da politica e do modelo MC em geral.

m Aumento da motivagdo das equipas MC para participarem no desenvolvimento
do sua cidade e apresentarem as suas proprias ideias em conjunto com os
decisores politicos e os profissionais.

DURA ATIVIDADE (EXEMPLOS) OBJECTIVOS
CAO*
15" Boas-vindas & Check-In Os participantes rednem-se na
sessdo
2h Conhecer a minha cidade - na sala de aula: Os participantes ficom a conhecer
Organizar uma atividade na sala de aula, por exemplo: melhor a sua cidade

« Mapeaomento da cidade: Entregar mapas da cidade
aos participantes. Pedir-lhes para identificarem e
mapearem, com cores diferentes, os diferentes
componentes da sua cidade: edificios, espagos
verdes, espagos abertos, pontos de referénciao,
estradas e outros componentes. Isto ird ajudaé-los a
visualizar e a compreender melhor o tragado da
cidade. Reflitom sobre os locais construidos e ndo
construidos, a proporgdo de infra-estruturas verdes
e cinzentas na cidade, etc.

e Pedir-lhes para apresentarem/refletirem sobre os
resultados.

e Perguntar/Mostrar-lhes a evolugdo da sua cidade e
alguns dados sobre as cidades - 68% da populagdo
mundial viverd em dreas urbanas até 2050 (ONU,
2018); Apresentar a Meta 11 dos ODS da ONU.




SESSAO 2

Conhecer a minha cidade

ATIVIDADE (EXEMPLOS) OBJECTIVOS

60" Politicas da cidade Os participantes aprendem sobre
Organizar uma atividade em que os participantes as politicas e a participagdo da
aprendem sobre as politicas da cidade e os cidade

mecanismos de participagdo existentes, através de
uma apresentag¢do, trabalho de grupo ou outro, por
exemplo:
e Estrutura do conselho municipal - quem planeia a
cidade?
 Mecanismos de participagdo da cidade (consultas
publicas, assembleias, orcamento participativo,
apresentagdo de sugestdes, etc))

60" Intervalo Intervalo
2h25" Conhecer a minha cidade - na cidade: Os participantes ficom a conhecer
Organizar uma atividade ao ar livre, por exemplo: melhor a sua cidade

e Peddy-Paper: ou caga ao tesouro pela cidade, em
qQue os participantes seguem pistas e completom
tarefas para aprenderem mais sobre a sua cidade,
no que diz respeito a resiliéncia. As atividades
podem incluir entrevistas a residentes da cidade
para conhecer a sua opinido sobre tdpicos de
resiliéncio.




SESSAO 2

Conhecer a minha cidade

DURA  ATIVIDADE (EXEMPLOS) OBJECTIVOS
CAO*

e Photovoice: caominhar com os participantes pela
cidade e pedir-lhes que recolhaom fotografias para
exprimirem as suas perspectivas sobre o que os
rodeia. Pedir-lhes que prestem especial atengdo aos
aspectos de resiliéncia ou ndo resiliéncia da cidade.

o Contribuigdo para a comunidade: aproveitar a
oportunidade para envolver os participantes numa
iniciativa da comunidade local, como a limpeza de
parques, a plantagdo de drvores ou a pintura de
murais relacionados com o tema.

» Visitas Guiadas na Cidade: visitas guiadas em que
os participantes aprendem sobre a sua cidade de
uma forma interactiva, através de perguntas e
desafios que lhes sGo apresentados ao longo do

percurso.
15" Pré-visualizagdo da ultima sessdo Os participantes sabem o que vai
acontecer a seguir
15" Check-Out Fim da sessé@o

*Exemplificativo. Os tempos podem variar, dependendo do tamanho do grupo, do método selecionado, etc.



SESSAO 3

Minecraft e definicao dos objetivos do projeto

Durac¢do: 6h

Resultados esperados:

m Os jovens multiplicadores que ainda ndo estdo familiarizados com o Minecraft
s@o apresentados ao mesmo (se ndo houver nenhum jovem nessa situa¢do, 0s
passos podem ser saltados).

m Definir os objetivos do projeto em conjunto com os jovens.

DURA  ATIVIDADE (EXEMPLQOS) OBJECTIVOS
CAO*
15" Boas-vindas & Check-In Os participantes rednem-se na
sessGo
120" Apresentagdo do Minecraft Os participantes fazem
Apresentar o Minecraft aos jovens, em especial aos experiéncias com o Minecraoft

que ndo conhecem o jogo.

Deixar os jovens explorar como utilizar as
funcionalidades do jogo e como navegar no ambiente
do Minecraft, com a orientagdo necessaria.

60" Definigdo dos objetivos preliminares do projeto Os participantes definem e
o Recolher todos os objetivos do projeto em conjunto acordam os objetivos preliminares
com os participantes do projeto

» Discutir os objectivos em termos de exequibilidade
e de formas de os atingir

o Certificar-se de que os participantes compreendem
que tém liberdade e que podem imaginar a
mudanga que gostariom de criar na sua cidade

15" Lugares do inventario Os participantes ficam a conhecer
Os lugares do MC-Inventdrio sdo apresentados aos os locais do Inventdrio
participantes



https://docs.google.com/document/d/1RWVkI-yFUr0uscZwX9QNGDDR9TLSbjnlurM178tsJ0I/edit#heading=h.iuufhy4omf6k
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SESSAO 3

Minecraft e definicao dos objetivos do projeto

ATIVIDADE (EXEMPLOS) OBJECTIVOS

30" Criar as equipas Os participantes escolhem os locais
As equipas que irdo trabalhar coletivamente nos seus do inventdrio e organizam-se em
modelos podem ser criadas com base nos lugares, de equipas

modo a que, para cada local do inventdrio, haja uma
equipa com igual numero de participantes

As equipas podem entdo definir o nome da equipaq, 0s
objectivos e outros acordos que sejom importantes

15" Pré-visualizagdo dos passos seguintes: Os participantes sabem o que vai
e Preparagdo da implementagdo do evento Agora e acontecer a seguir
do MC-Metre
15" Check-Out Fim da sessdo

*Exemplificativo. Os tempos podem variar, dependendo do tamanho do grupo, do método selecionado, etc.

Acompanhamento - manter os canais de comunicag¢do
abertos para o apoio e 0os passos seguintes:

apods esta componente educativa, é garantido que os jovens recebem orientagdo e
Qpoio, uma vez que podem comecgar a trabalhar nos seus projectos. E muito
importante organizar e preparar as etopas seguintes com as partes
interessadas/facilitadores e os jovens participantes:

m Agora (evento de consulta publica)
m MC-Metre (aplicagdo do questionadrio)



WORKSHOPS DE MINECRAFT

Duraonte os Workshops de Minecraft, os jovens desenvolvem as propostas para
reimaginar os locais de inventdrio na sua cidade, para os tornar mais sustentdveis
e resilientes, incorporando em simultdneo o feedback recebido.

Duracgdo total:

30h recomendadas. A duragdo total pode ser dividida em varios dias, conforme
adequado (o ser adaptado a cada contexto, grupo de jovens participantes e
disponibilidade e necessidades dos professores/educadores/trabalhadores
juvenis).

As 6 Fases do Projeto

1.Arranque & Definicdo de Metas
2.Exploragdo

3.Agora 1

4.Desenho e Feedback

S.Agora 2 / Apresentagdes
6.Encerromento & Celebragdo



SESSAO 1

Arranque

Resultados esperados:

m O ciclo de workshops inicia-se.

m Os participantes sGo informados sobre os objetivos, o formato, a sua
participagdo e 0 que acontece com os seus resultados.

m Os participantes estdo motivados para o projeto.

ATIVIDADE (EXEMPLQOS) OBJECTIVOS

Boas-vindas & Check-In Os participantes sdo informados

sobre o projeto e ficam a conhecer o

Apresentagoes calenddrio, os objectivos e os
educadores
Method to get to know each other Os participantes conhecem-se uns

(o facilitador decide em fungdo da idade do grupo e do QOS OULros No grupPo

conhecimento prévio que tém uns dos outros)
Op¢do: Bingo (em anexo)

Problemas da nossa cidade: Fase de Brainstorming Os participantes recolhem problemas
e aspectos que nGo apreciam na sua
cidade e que podem depois ser
abordados nos seus projectos

1. Deixar que os participantes recolham aspetos em cartdes
individuais durante 5 minutos para a pergunta:

"Quando pensam no vosso bairro e na vossa cidade, de que
coisas gostam e ndo gostam?”

2. Deixar os participantes apresentarem os seus cartdes e
coloca-los numa parede de moderagdo.

3. Encontrar tépicos e temas para os cartdes e maped-los em
conformidade.

Dizer ao grupo que estes aspectos serdo importantes ao
longo do processo de concegdo. A parede deve ser mantida
para o resto do projeto.
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SESSAO 1

Arranque

ATIVIDADE (EXEMPLQOS) OBJECTIVOS

Os participantes aprendem sobre
resiliéncia e sustentabilidade no
contexto do desenvolvimento
urbano

Introdugdo & Resiliéncia e Sustentabilidade

Opgdo: Ver o video do Programa das Nagdes Unidas para o
Ambiente sobre a construgdo de cidades sustentdveis (em
inglés com legendas)

Opgdo: Utilizar um método ludico e fisico para explorar a
resiliéncia e a sustentabilidade no grupo

Introdugdo ao Minecraft e projectos que ja utilizaram o
Minecraft

Utilizar o jogo tutorial Minecraft apenas se o grupo ndo estiver
familiarizado com o jogo

Mostrar alguns exemplos da colegdo de boas praticas MC-
YOU

Os participantes inspiram-se
noutros projectos

Preparagdo para a exploragdo dos espagos do MC-Inventario
o Grupos para os diferentes locais
» Ponto de encontro
o O que levar
e Lista do que os grupos pretendem reunir no local

Os participantes preparam-se para
explorar os espagos do MC-
Inventdrio

Check-Out

e Recapitular o que aconteceu na sesséo

o Obter feedback sobre a sessdo

e Dar informagdes sobre a proxima sessdo

o Fazer perguntas de encerramento (Como foi a sessdo e
qQuais sdo as principais conclusdes que levam consigo)

Os participantes reflectem sobre a
sess@o e obtém informagdes sobre a
sessdo seguinte



https://www.youtube.com/watch?v=qVVwjHqWCl8
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SESSAO 2

Exploracao

Resultados esperados:

m Os participantes exploram uma parte da sua cidade para identificar edificios
Ou espagos que pretendem redesenhar.

m Os participantes captam fotografias ou fazem videos dos espagos para
utilizarem nos seus modelos.

ATIVIDADE (EXEMPLQOS) OBJECTIVOS

Check-In Os participantes redinem-se na
sessGo
Definigdo da agenda Os participantes sabem o que

acontece na sessdo

Exploragdo de espacgos e edificios na cidade de lugares Os participantes procuram locais
seleccionados (MC-Inventario) qQue querem mudar e redesenhar
Check-Out Os participantes reflectem sobre a
« Recapitular o que aconteceu na sess&o sessdo e obtém informagdes sobre a
« Obter feedback sobre a sesséo $es5Q0 seguinte

Dar informagdes sobre a préxima sessdo
Fazer perguntas de encerromento (Como foi a sessdo e
qQuais sdo as principais conclusdes que levam consigo)



https://docs.google.com/document/d/1RWVkI-yFUr0uscZwX9QNGDDR9TLSbjnlurM178tsJ0I/edit#heading=h.iuufhy4omf6k
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SESSAO 3

Agoral

Ver a Metodologia e o Programa da Agora para os objetivos e o programa desta
sessdo.

SESSAO 4

Debater a Exploracao - Rever a Agora

Resultados esperados:

B Os participantes refletem sobre a forma como decorreu a exploragdo.
m Os participantes decidem quais os espagos/edificios que querem redesenhar.
m Os participantes comegam os seus desenhos.

ATIVIDADE (EXEMPLQOS) OBJECTIVOS

Check-In Os participantes rednem-se na
sessdo
Recapitulagdo da exploragdo e da Agora Os participantes reflectem sobre a
e Como foi? visita de exploragdo e a Agora

o O que é que vos surpreendeu?
o O que é que vos aborreceu?
o O que é que vos fez felizes?

Hora da decisdo! Os participantes decidem o que

Aspectos importantes a considerar: querem remodelar
e Qual é a dimensdo da tarefa de concegdo?
e Em que bairro se situa?

e Quem faz parte das equipas?
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SESSAO 4

Debater a Exploracao - Rever a Agora

ATIVIDADE (EXEMPLOS) OBJECTIVOS

Analisar o MC-Inventario e o MC-Metre Os participantes obtém mais
Os participantes tentam descobrir: informagdes sobre o espago que
e Quem é o proprietdrio do espago escolheram

« Como podem obter o layout do mesmo
e Qual é a histdéria do lugar

Uma nova visdo para o vosso edificio / espago Os participantes recolhem algumas
Participantes primeiras ideias para a sua visdo de

Opcdes de métodos: um novo design para o seu espago

o Documento com aspectos:
o Equipa
o Localizagdo
Objetivos do local
o Actividades
o Caracteristicas de concegdo

(o]

© o
e Quadro Miro
e Poster de humor analdgico (levar revistas de arquiteturaq,
design e outras revistas semelhantes para os participantes
recortarem)

Check-Out Os participantes reflectem sobre a
sess@o e obtém informagdes sobre a

» Recapitular o que aconteceu na sessdo - .
sessdo seguinte

o Obter feedback sobre a sessdo

e Dar informagdes sobre a préxima sessdo

o Fazer perguntas de encerromento (Como foi a sessdo e
qQuais sdo as principais conclusdes que levam consigo)
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SESSOES 5-8

Desenho

Resultados esperados:

m Os participantes continuam com os seus modelos no Minecraoft.

ATIVIDADE (EXEMPLQOS) OBJECTIVOS
Check-In Os participantes rednem-se na
sessdo
Desenhar os modelos no Minecraft Os participantes desenvolvem o seu
Contribuigcéo para os critérios do juri e para as perguntas de modelo
orientagdo (anexo)

Os participantes tém em mente os factores de resiliéncia e
sustentabilidade e a sua visdo criativa para o seu espago

Check-Out Os participantes reflectem sobre a
sess@o e obtém informagdes sobre a
sess@o seguinte

Recapitular o que aconteceu na sessdo

Obter feedback sobre a sessdo

Dar informagdes sobre a préxima sessdo

Fazer perguntas de encerramento (Como foi a sessdo e
qQuais sdo as principais conclusdes que levam consigo)
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SESSAO9

Feedback de especialistas

Resultados esperados:

m Os participantes recebem feedback uns dos outros e de peritos na matéria
(arquitectos urbanos, representantes de universidades ou ONGS)

ATIVIDADE (EXEMPLQOS) OBJECTIVOS

Check-In Os participantes rednem-se na
sessdo

Apresentagdo do modelo com feedback direto e discussdo Os participantes recebem feedback

critica de cada um dos modelos valioso para o seu modelo

Check-Out Os participantes reflectem sobre a

sess@o e obtém informagdes sobre a
sess@o seguinte

Recapitular o que aconteceu na sessdo

Obter feedback sobre a sessdo

Dar informagdes sobre a préxima sessdo

Fazer perguntas de encerromento (Como foi a sesséo e
qQuais sdo as principais conclusdes que levam consigo)
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SESSOES 10 & 11/ SESSOES 10-16

Desenho

Resultados esperados:

m Os participantes continuam com os seus modelos no Minecraft.

ATIVIDADE (EXEMPLQOS) OBJECTIVOS

Check-In Os participantes rednem-se na
sessdo

Desenhar os modelos no Minecraft Os participantes desenvolvem o seu
modelo

Contribui¢do para os critérios do juri

Os participantes tém em mente os factores de resiliéncia e
sustentabilidade e a sua visdo criativa para o seu espago

Check-Out Os participantes reflectem sobre a
- Ol sessdo e obtém informagdes sobre a
sess@o seguinte

Recaopitular o que aconteceu na sessdo

Obter feedback sobre a sessdo

Dar informagdes sobre a préxima sessdo

Fazer perguntas de encerromento (Como foi a sessdo e
qQuais sdo as principais conclusdes que levam consigo)



https://docs.google.com/document/d/1RWVkI-yFUr0uscZwX9QNGDDR9TLSbjnlurM178tsJ0I/edit#heading=h.iuufhy4omf6k
https://docs.google.com/document/d/1RWVkI-yFUr0uscZwX9QNGDDR9TLSbjnlurM178tsJ0I/edit#heading=h.iuufhy4omf6k
https://docs.google.com/document/d/1RWVkI-yFUr0uscZwX9QNGDDR9TLSbjnlurM178tsJ0I/edit#heading=h.iuufhy4omf6k
https://docs.google.com/document/d/1RWVkI-yFUr0uscZwX9QNGDDR9TLSbjnlurM178tsJ0I/edit#heading=h.iuufhy4omf6k
https://docs.google.com/document/d/1RWVkI-yFUr0uscZwX9QNGDDR9TLSbjnlurM178tsJ0I/edit#heading=h.iuufhy4omf6k
https://docs.google.com/document/d/1RWVkI-yFUr0uscZwX9QNGDDR9TLSbjnlurM178tsJ0I/edit#heading=h.iuufhy4omf6k

SESSA012/17

Finalizacao dos modelos

Resultados esperados:

m Os participantes finalizam os seus modelos.

ATIVIDADE (EXEMPLQOS) OBJECTIVOS

Check-In Os participantes rednem-se na
sessdo

Desenhar os modelos com o Minecraft Os participantes desenvolvem o seu
modelo

Os participantes tém em mente os factores de resiliéncia e
sustentabilidade e a sua visdo criativa para o seu espago

Check-Out Os participantes reflectem sobre a
sess@o e obtém informagdes sobre a
sess@o seguinte

Recapitular o que aconteceu na sessdo

Obter feedback sobre a sessdo

Dar informagdes sobre a préxima sessdo

Fazer perguntas de encerromento (Como foi a sessdo e
qQuais sdo as principais conclusdes que levam consigo)



https://docs.google.com/document/d/1RWVkI-yFUr0uscZwX9QNGDDR9TLSbjnlurM178tsJ0I/edit#heading=h.iuufhy4omf6k
https://docs.google.com/document/d/1RWVkI-yFUr0uscZwX9QNGDDR9TLSbjnlurM178tsJ0I/edit#heading=h.iuufhy4omf6k
https://docs.google.com/document/d/1RWVkI-yFUr0uscZwX9QNGDDR9TLSbjnlurM178tsJ0I/edit#heading=h.iuufhy4omf6k
https://docs.google.com/document/d/1RWVkI-yFUr0uscZwX9QNGDDR9TLSbjnlurM178tsJ0I/edit#heading=h.iuufhy4omf6k
https://docs.google.com/document/d/1RWVkI-yFUr0uscZwX9QNGDDR9TLSbjnlurM178tsJ0I/edit#heading=h.iuufhy4omf6k

SESSA013/18

Apresentacoes

Resultados esperados:

m Os participantes prepararam as apresentagdes dos seus modelos.
m Os participantes sdo informados do formato da apresentagdo e de quem estard

presente.
Check-In Os participantes rednem-se na sessdo
Se necessario: Participants design their model

Desenhar os modelos com o Minecraft

Os participantes tém em mente os factores de resiliéncia e
sustentabilidade e a sua visdo criativa para o seu espago

Tempo de preparagdo! Preparam-se os participantes e os
o Deixar os participantes escolherem o forma como seus modelos para serem
gostariam de apresentar os seus modelos apresentados na reunido com os
» Apoiar os participantes na preparagdo decisores politicos

Factores importantes:
e Espago
Pessoas presentes (minimo 80 no total) (idade, interesses,
motivag¢do, fungdo, etc.)
Tempo (por exemplo, 10 minutos por grupo)
Jari
Equipamento

Check-Out Os participantes reflectem sobre a
sess@o e obtém informagdes sobre a

« Recapitular o que aconteceu na sessdo - _
sessdo seguinte

« Obter feedback sobre a sessdo

e Dar informagdes sobre a préxima sessdo

e Fazer perguntas de encerramento (Como foi a sess@o e
qQuais sdo as principais conclusdes que levam consigo)



https://docs.google.com/document/d/1RWVkI-yFUr0uscZwX9QNGDDR9TLSbjnlurM178tsJ0I/edit#heading=h.iuufhy4omf6k
https://docs.google.com/document/d/1RWVkI-yFUr0uscZwX9QNGDDR9TLSbjnlurM178tsJ0I/edit#heading=h.iuufhy4omf6k
https://docs.google.com/document/d/1RWVkI-yFUr0uscZwX9QNGDDR9TLSbjnlurM178tsJ0I/edit#heading=h.iuufhy4omf6k
https://docs.google.com/document/d/1RWVkI-yFUr0uscZwX9QNGDDR9TLSbjnlurM178tsJ0I/edit#heading=h.iuufhy4omf6k
https://docs.google.com/document/d/1RWVkI-yFUr0uscZwX9QNGDDR9TLSbjnlurM178tsJ0I/edit#heading=h.iuufhy4omf6k
https://docs.google.com/document/d/1RWVkI-yFUr0uscZwX9QNGDDR9TLSbjnlurM178tsJ0I/edit#heading=h.iuufhy4omf6k
https://docs.google.com/document/d/1RWVkI-yFUr0uscZwX9QNGDDR9TLSbjnlurM178tsJ0I/edit#heading=h.iuufhy4omf6k
https://docs.google.com/document/d/1RWVkI-yFUr0uscZwX9QNGDDR9TLSbjnlurM178tsJ0I/edit#heading=h.iuufhy4omf6k
https://docs.google.com/document/d/1RWVkI-yFUr0uscZwX9QNGDDR9TLSbjnlurM178tsJ0I/edit#heading=h.iuufhy4omf6k
https://docs.google.com/document/d/1RWVkI-yFUr0uscZwX9QNGDDR9TLSbjnlurM178tsJ0I/edit#heading=h.iuufhy4omf6k
https://docs.google.com/document/d/1RWVkI-yFUr0uscZwX9QNGDDR9TLSbjnlurM178tsJ0I/edit#heading=h.iuufhy4omf6k
https://docs.google.com/document/d/1RWVkI-yFUr0uscZwX9QNGDDR9TLSbjnlurM178tsJ0I/edit#heading=h.iuufhy4omf6k
https://docs.google.com/document/d/1RWVkI-yFUr0uscZwX9QNGDDR9TLSbjnlurM178tsJ0I/edit#heading=h.iuufhy4omf6k
https://docs.google.com/document/d/1RWVkI-yFUr0uscZwX9QNGDDR9TLSbjnlurM178tsJ0I/edit#heading=h.iuufhy4omf6k
https://docs.google.com/document/d/1RWVkI-yFUr0uscZwX9QNGDDR9TLSbjnlurM178tsJ0I/edit#heading=h.iuufhy4omf6k
https://docs.google.com/document/d/1RWVkI-yFUr0uscZwX9QNGDDR9TLSbjnlurM178tsJ0I/edit#heading=h.iuufhy4omf6k
https://docs.google.com/document/d/1RWVkI-yFUr0uscZwX9QNGDDR9TLSbjnlurM178tsJ0I/edit#heading=h.iuufhy4omf6k

SESSAO 14/19

Apresentacoes / Agora 2

Ver a Metodologia e o Programa da Agora para os objetivos e o programa desta
sessdo.

Resultados esperados:

m Os participantes apresentam os seus modelos num formato acessivel e que
respeite as suas necessidades.

B Os participantes recebem feedback dos adultos a quem apresentaram os seus
modelos.

m Os participantes sGo informados do que acontece a seguir No processo.

ATIVIDADE (EXEMPLQOS) OBJECTIVOS

Check-In Os participantes rednem-se na
sessdo

Apresentagdes Os participantes apresentam as suas

(por exemplo, 10 minutos para cada grupo) propostas

80 pessoas presentes no total

Decisdo do Juri e Certificados/Prémios Feedback e certificados/prémios sdo
entregues aos participantes

Check-Out Os participantes reflectem sobre a
« Recapitular o que aconteceu na sessdo sessao € obtém informagdes sobre o
« Obter feedback sobre a sesséo $essQ0 seguinte

Dar informagdes sobre a préxima sessdo
Fazer perguntas de encerraomento (Como foi a sessdo e
qQuais sdo as principais conclusdes que levam consigo)
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Encerramento

Resultados esperados:

®m Os participantes refletem sobre as apresentagdes.
m Os participantes refletem sobre o que aprenderam com o projeto.
m Os participantes celebrom o que alcangaraom.

ATIVIDADE (EXEMPLQOS) OBJECTIVOS

Check-In Os participantes rednem-se na
sessdo

Reflexdo Os participantes podem refletir

Com a ajuda de documentagdo fotogréfica ou de um poster sobre todo o projeto

com a agenda do projeto, os participantes podem recordar as
diferentes fases do projeto.
Depois, permitir que reflitam sobre o que aconteceu. Possiveis
perguntas a utilizar:

e O que é que aprenderom com o projeto?
O que é que vos surpreendeu?
O que é que foi um desafio e como é que lidaram com ele?
O que pensam dos modelos atuais?
Qual é o vosso desejo para as préximas fases?

ENCERRAMENTO & CELEBRACAO Celebrar o processo e partilhar
Quais serdo os proximos pPassos




FORMACAO DOS DECISORES
POLITICOS

Duracgdo total:
6h recomendadas.

Resultados esperados:

m Os decisores politicos compreendem o objetivo e o processo do projeto.

m Os decisores politicos aprendem sobre o Minecraft e como este pode ser utilizado
em processos de co-designing para melhorar as suas cidades.

m Os decisores politicos estdo familiarizados com o conceito de sustentabilidade e
de cidades resilientes.

m Os decisores politicos conseguem relacionar os conceitos e as tendéncias de
cidades resilientes com a sua prdépria cidade, tornando-se capazes de participar
no didlogo politico sobre resiliéncia, sustentabilidade e participagcdo dos jovens.

m Os decisores politicos sdo incentivados a colaborar, discutir questdes e propor
solugdes em conjunto com os jovens.

Atribuicdo de fungdes: com o apoio dos formadores, os participantes atribuirdo
fungdes aos decisores politicos e aos jovens interessados, por exemplo, membros do
Conselho, membros da comunidade ou de advocacy/sensibilizagdo. Cada fungdo
deve ter responsabilidades e objetivos especificos relacionados com o processo de
tomada de decisdo.

ATIVIDADE (EXEMPLQOS) OBJECTIVOS

S" Boas-vindas Os formadores apresentam-se uns
QO0s outros
20" Check-In Os membros do grupo conhecem-

O foco deve estar nos participantes para que S€

partilhem as suas fungdes, experiéncia, interesses e
responsabilidades no seu trabalho politico




ATIVIDADE (EXEMPLQOS)

OBJECTIVOS

30" Conhecer a metodologia MC-YOU Os participantes compreendem o
Os processos e ferramentas da metodologia MC-YOU pProcesso
s@o apresentados e explicados, nomeadamente:
o Toolkit para Cidades Resilientes
« MC-Web
e MC-Metre
e MC-Inventdrios
e MC-Agora, Educagdo dos jovens multiplicadores
o Workshops de Minecraft, Prémios Agora, etc.
Perguntas & Respostas
60" Cidades Resilientes Os decisores politicos
Os decisores politicos aprendem sobre o Tema-Chave familiarizam-se (se nGo o estiverem
de cidades resilientes com um método adequado, por aindo) com os conceitos de
exemplo, uma combinacdo de: sustentabilidade e resiliéncia
» Apresentagdo de conceitos, directrizes, boas
praticas, investigagdo e dados relevantes
» Exercicios praticos para familiarizagdo com os
temas expostos
120" Resiliéncia & A Minha Cidade Os decisores politicos conseguem

Opgdo: Grupo de discussdo com S participantes com o
seguinte exercicio:

e Individualmente: Pensando na vossa cidade,
escrevam o maior nimero de problemas
relacionados com a resiliéncia e a sustentabilidade
na vossa cidade que se lembrem

e Em grupo: Apresentar, discutir e mapear os
problemas num poster

e« Em grupo: Encontrar ideias de solugdes para estas
questodes, sob a orientagdo do formador

relacionar os conceitos de cidades
resilientes com a sua prépria
cidade, tornando-se capazes de
participar no didlogo politico
sobre resiliéncio, sustentabilidade
e participagdo dos jovens




ATIVIDADE (EXEMPLQOS)

OBJECTIVOS

60" Intervalo Intervalo
20" Apresentacdo do Minecraft e Minecraft como Os participantes ficam a conhecer
ferramenta de participagdo o Minecraft Education e a forma
Apresentagdo do jogo e partilha de exemplos como pode ser utilizado como uma
inspiradores de Minecraft e Participagdo ferramenta para a participagdo
dos jovens
S Atividade de Aquecimento Aquecimento
15" Colaboragdo Os decisores politicos sdo
Reflexdo sobre a forma como a cidade pode beneficiar encorajados a refletir sobre os
do contributo dos jovens e como as suas propostas, beneficios de envolver os jovens no
desenvolvidas com a ajuda do Minecraft, podem processo de planeamento urbano
inspirar modelos para a cidade que aumentem a sua e a colaborar, discutir questdes e
resiliéncia propor solugdes em conjunto com
oS jovens
10” Networking & Contactos Os participantes podem trocar os
seus contactos e manter-se em
contacto para as préximas fases
10" Avaliagdo Os participantes avaliom o
workshop
10” Check-Out Os participantes fazem o check-
out e despedem-se

*Exemplificativo. Os horarios podem variar.




ANEXOS

Politica de Protecdo de Criangas

E obrigatério que a instituicdo que acolhe os semindrios com jovens tenha uma
politica de protecdo das criangas. Todos os facilitadores que trabalhem com os
participantes, bem como todos os adultos que interagem com os participantes,
devem ter lido, compreendido e assinado a politica de protecdo. |dealmente, a
criagdo da politica foi um processo participativo, em conjunto com os jovens e os
adultos que trabalham na institui¢cdo.

Como referéncia para uma politica, a Save the Children criou um conjunto de
ferramentas sobre como redigir uma politica de protegdo da crianga.



https://resourcecentre.savethechildren.net/document/child-protection-policies-and-procedures-toolkit-how-create-child-safe-organization/
https://resourcecentre.savethechildren.net/document/child-protection-policies-and-procedures-toolkit-how-create-child-safe-organization/

AUTORIZACAO DOS MEIOS DE COMUNICACAO SOCIAL

FPrimeiro Nome:
Ultimo Nome:
Morada:

Compreendo que durante o projeto MC-YOU, em particular durante as reunides internacionais, como as
reunides de parceiros e/ou as atividades de Ensino e Formagdo, forom captadas fotografias e gravagdes
audiovisuais minhas, s quais j& dei o meu consentimento ao assinar a(s) lista(s) de participantes deste(s)
evento(s).

Simultaneamente, concedo a Out of the Box International / MC-YOU os direitos de utilizar as imagens sem
restricdes de uso espacial e temporal ou restricdes na exploragdo referente aos conteddos. A Out of the Box
International / MC-YOU estd autorizada a usd-las para a promog¢do do seu trabalho e projetos.

Concordo que os resultados deste projeto (fotografias, filmes, gravagdes de video e de som, etc.), nos quais eu
possa ser claromente identificado/a ou que sejam da minha autorio, podem ser publicados, reproduzidos e
distribuidos em publicagdes, exposi¢cdes, redes sociais, websites, videos e produgdes multimédia da Out of the
Box International / MC-YOU.

Os materiais multimédia podem ser utilizados pela Out of the Box International / MC-YOU nas suas
comunicagdes impressas e online, ilustrando os seus projetos e atividades (em multimédia impressa e online, e
Nos canais de redes sociais das organizagdes e projetos).

Compreendo que as imagens nos websites podem ser visualizadas na internet por qualquer pessoa. Apesar de
todas as precaugdes técnicas, ndo se pode excluir a utilizagdo e disseminagdo de fotografias e/ou videos.
Li e compreendi a informagdo de acordo com o Artigo 13 do RGPD na pdgina seguinte.

O consentimento é voluntdrio e pode ser retirado a qualquer momento com efeito futuro, enviondo uma
mensagem para o enderego de email info@outofthebox-international.org. Em caso de ndo concessdo de
consentimento, ndo haverd desvantagens. Se as gravagdes estiverem disponiveis na Internet, serdo removidas
tanto quanto possivel.

Eu, por este meio: .
dou o0 meu consentimento

nd&o dou 0 meu consentimento
para o uso de fotografias e/ou videos, incluindo imagens minhas, que foram tiradas e/ou gravadas durante o
projeto acima mencionado.

Assinatura:

(Se assinado por um dos pais ou tutor, por favor, inclua os nomes préprios e apelidos do pai/mde e da crianga em letras maiusculas.)

Date:




Aviso de protegcdo de dados para a recolha e processamento de imagens (fotografios e videos) em
conformidade com o Artigo 13 do RGPD

Responsaveis mutuos, de acordo com o Art. 26 do RGPD (https://dsgvo-gesetz.de/art-26-dsgvo/) sGo Out of the
Box International / MC-YOU.

1. Nome e dados de contacto do responsdvel pelo tratamento:
O responsavel pelo tratamento de dados é:

Out of the Box International / MC-YOU

Rue D'Anderlecht 107, 1000 Bruxelas

Tel: +32 495 94 84 17

Endereco de email: info@outofthebox-international.org

2. Fins do processamento de dados:
As fotografias e/ou videos serdo utilizados para publicidade impressa e online da Out of the Box International
/ MC-YOU, bem como para fins de relatdrios finais e auditorias da organizagdo e dos seus projetos.

3. A base legal para o processamento:

O processamento de fotograofias e/ou videos (recolha, armazenamento e transferéncia a terceiros (ver 5. é
realizado com o consentimento explicito do titular dos dados ou do seu tutor, ou sejo, em conformidade com a
alinea (a) Artigo 4(1) do RGPD. A publicagdo de imagens selecionadas em publicagdes (impressas) da
organizagdo, bem como nos seus websites e contas de redes sociais, é necessdria para atividades
promocionais e informativas da organiza¢do, servindo assim os interesses legitimos do responsdvel pelo
tratomento, em conformidade com a alinea (f) do Artigo 6(1) do RGPD.

4. Categorias de destinatarios dos dados pessoais:

As fotografias e/ou videos serdo transmitidos o terceiros (organizagdes financiadoras, patrocinadores e
parceiros da respetiva organizagdo e dos seus projetos) para fins de relatdrios finais e de publicidade. A Out
of the Box International / MC-YOU pode usar as fotografias e videos nos seus websites e nas suas contas de
redes sociais.

5. Periodo de armazenamento dos dados pessoais:

As fotografias e/ou videos captados para atividades relacionadas com publicidade e informagdo da Out of the
Box International / MC-YOU serdo armazenados por um periodo indefinido, a menos que o consentimento do
titular dos dados seja retirado.

6. O direito de retirar o consentimento:
O consentimento para o processamento de fotografias e/ou videos pode ser retirado a qualquer momento,
sem aofetar a licitude do processamento assente no consentimento antes da sua retirada.

7. Direitos do titular dos dados:
De acordo com o RGPD (Regulamento Geral sobre a Protegdo de Dados), tem os seguintes direitos:

e Se 0s seus dados pessoais forem processados, tem o direito de acesso aos dados pessoais que lhe digam
respeito (Artigo 15 do RGPD).

e Se 0s dados pessoais processados forem incorretos, tem o direito de retificagdo (Artigo 16 do RGPD).

e Pode solicitar a eliminagdo ou a restricdo do processamento e opor-se ao processamento (Artigos 17, 18 e 21
do RGPD).

e Se tiver dado consentimento para o processamento de dados ou se existir um acordo de processamento de
dados e o processamento de dados for realizado através de procedimentos automatizados, pode ter o
direito & portabilidade dos dados (Artigo 20 do RGPD).

» Se fizer uso dos direitos mencionados, o responsdvel pelo tratamento verificard se os requisitos legais para
tal sdo cumpridos. Adicionalmente, tem o direito de apresentar uma reclomagdo a uma autoridade de
supervisdo.



BINGO

Instrucgdes:

Andem pela sala e encontrem alguém com quem partilhem um dos seguintes
aspetos. Quando encontrarem uma semelhanga, podem risca-la.

Quando conseguirem fazer 4 em linha (horizontal, vertical ou diagonal), tém um
Bingo! O jogo continua até o educador dizer "Stop".

Encontrar alguém que...

Compra roupa em Tem o mesmo filme Tem um animal de Tem o mesma cor de
segunda mao preferido que tu estimagdo olhos que os teus
Participa em Tem o mesmo género Faz anos no mesmo més Reduz o consumo de
actividades de musical preferido que que tu carne

jardinagem tu

comunitdria

Utiliza algo que foi Tem o mesmo ndmero Nd&o tem televisdo J& esteve num pais

feito @ mdo de irmdos que tu onde tu nunca
estiveste

Pratica o mesmo Tem o mesmo Tem o mesmo destino de Usa a bicicleta para

desporto que tu passatempo que tu férias de sonho que tu a escola

PERGUNTAS ORIENTADORAS (FASE DE DESENHO)

"Enquanto os participantes estdo a construir, recordem-nos frequentemente de
abordar os principais elementos de desenvolvimento da sua tarefa. Perguntem,
por exemplo:

B Como é que esta proposta aborda a agdo climatica?

B Estdo a utilizar espagos verdes no vosso desenho?

® Avaliaram as necessidades de transporte no vosso desenho?

® De que forma estd&o a considerar a equidade no vosso desenho, com base nos
utilizadores deste espago?”

(do Guia ASLA)



PERGUNTAS DE CHECK-IN

« Como se sentem hoje?

« Como estd a ser o vosso dia até agora?

e Qual foi a coisa mais engragada que vos aconteceu nos Ultimos 5 dias?

« O que é que vdo fazer hoje para cuidar de vocés mesmos?

« Qual é a vossa intengdo para este ano?

e Qual foi o Ultimo desafio que propuseram a vocés mesmos?

« O que é que alegraria o vosso dia hoje?

e O que tencionam realizar hoje?

« Como é que vGo acabar o dia de hoje melhor do que comegou?

« Facaom de conta que tém uma mdaquina do tempo - para que ano vigjariam e
porqué?

« O que é que aprenderam de interessante na semana passada?

« De que é que mais se orgulham esta semana?

« Qual é a vossa maior for¢a atual?

e Qual era o vosso jogo preferido quando eram criangas?

e Se pudessem jantar com qualquer pessoa no mundo, quem seria e porqué?

« O que é que mudariam na vossa vida, se € que mudariam alguma coisa, se
soubessem que tém um més de vida?

e Qual é o vosso desporto preferido?

« O que é que vos faz mais feliz?

e Se pudessem mudar-se para qualquer parte do mundo, para onde seria?

e Qual é o vosso superpoder?

PERGUNTAS DE CHECK-OUT

« Como se sentem agora, depois da sessdo?

« Qual é a vossa principal aprendizagem de hoje?

« Como descreveriom a sessdo de hoje numa palavra (ou 3)?

« Houve alguma coisa que alguém tenha dito ou feito hoje que vos tenha
inspirado ou que tenha ficado registado na vossa memaoria?

e Qual foi o vosso maior desafio hoje e o que fizeram para o resolver?

« O que esperam para a proxima sessdo?

« Mostrem com o polegar o vosso grau de satisfagdo com a sessdo de hoje.
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https://documents1.worldbank.org/curated/en/502101636360985715/pdf/A-Catalogue-of-Nature-based-Solutions-for-Urban-Resilience.pdf
https://documents1.worldbank.org/curated/en/502101636360985715/pdf/A-Catalogue-of-Nature-based-Solutions-for-Urban-Resilience.pdf
https://ods.pt/objectivos/11-cidades-e-comunidades-sustentaveis/
https://ods.pt/objectivos/11-cidades-e-comunidades-sustentaveis/
https://archive.org/details/cities-for-people-jan-gehl
https://www.cike.sk/wp-content/uploads/2022/05/New-European-Bauhaus-Enabler-Toolkit.pdf?x61006
https://www.cike.sk/wp-content/uploads/2022/05/New-European-Bauhaus-Enabler-Toolkit.pdf?x61006
https://www.cike.sk/wp-content/uploads/2022/05/New-European-Bauhaus-Enabler-Toolkit.pdf?x61006
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