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RESUMO

A promocao de iniciativas de Cooperagdo para o Desenvolvimento constitui, juntamente
com os conceitos da Educacéo, areas de intervencdo que contribuem para a concretizagdo
dos objetivos globais da Agenda 2030, um plano partilhado para paz e prosperidade para as
pessoas e para 0 planeta, agora e no futuro [Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel
(ODSs)], salientando-se especificamente a meta 4.7 do ODS 4 — Educacdo de Qualidade.
Sendo a Educacgdo para o Desenvolvimento intrinseca a atividade das Organiza¢Ges N&o
Governamentais para 0 Desenvolvimento, torna-se necessario encontrar solucdes
pedagdgicas adaptadas aos desafios atuais e até civilizacionais, particularmente na era da
transformacéo digital das organizacdes, incluindo as sem fins lucrativos, e especificamente
nas suas praticas letivas. Uma das vertentes a explorar é a da utilizacdo da gamificacdo
digital como estratégia de sensibilizacdo e aprendizagem no &mbito da formacéo ndo formal
da Educacdo Global, contribuindo para um processo educativo constante que favoreca as
inter-relagcdes sociais, culturais, politicas e econdmicas entre o Norte e o Sul. Pretende-se,
igualmente, que a estratégia promova valores e atitudes de solidariedade e justica que
devem caracterizar uma cidadania global responsavel, sensibilizando e mobilizando as
sociedades para as prioridades do desenvolvimento humano sustentavel. Neste
enguadramento, propde-se o estudo sobre a metodologia do desenho e concecdo de
protétipo de ferramenta digital baseada nas tematicas da Educacdo Global/Educacgéo para o
Desenvolvimento com recurso a gamificacdo, observando igualmente os seus impactos

sociais e ambientais.

Palavras-chave: Cooperagdo para o Desenvolvimento; Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel; Educacdo Global; ferramenta de aprendizagem; gamificacéo digital.



ABSTRACT

The promotion of Cooperation for Development initiatives constitutes, together with the
concepts of Education, areas of intervention that contribute to the achievement of the global
objectives of the 2030 Agenda, a shared blueprint for peace and prosperity for people and
the planet, now and in the future [the Sustainable Development Goals (SDGs)], specifically
highlighting target 4.7 of SDG 4 — Quality Education. Since Education for Development is
intrinsic to the activity of Non-Governmental Organizations for Development (NGDO), it
becomes necessary to find pedagogical solutions adapted to civilizational challenges,
particularly in the era of digital transformation of organizations, including non-profit
organizations, and specifically in their teaching practices. One of the aspects to be explored
is the use of digital gamification as a strategy for raising awareness and learning within the
scope of Global Education non-formal training, contributing to a constant educational
process that favors social, cultural, political and economic interrelationships between North
and South. It is also intended that the strategy promote values and attitudes of solidarity and
justice that should characterize responsible global citizenship, raising awareness and
mobilizing societies towards the priorities of sustainable human development In this
framework, a study is proposed on the methodology of designing a prototype of a digital
tool based on the themes of Global Education/Education for Development using

gamification, also noting its social and environmental impacts.

Keywords: Cooperation for Development; Sustainable Development Goals; Global
Education; learning tool; digital gamification.
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INTRODUCAO

Enquadramento

O tempo em que vivemos é o da ldade do Desenvolvimento Sustentavel, postulado da
Agenda 2030 das Nacdes Unidas com os seus 17 Objetivos de Desenvolvimento
Sustentéavel e renovado no Acordo de Paris sobre as AlteracGes Climéaticas (ONU, 2015). O
designio do desenvolvimento sustentavel tornou-se assim uma forma de organizacdo dos
principios de acdo da humanidade para garantir a sua sobrevivéncia no planeta em
condicdes de equidade e justica social para todos e para as geracGes futuras, sem deixar

ninguém para tras.

A Educacdo Global, termo genérico que engloba uma variedade de &reas relacionadas,
incluindo a Educacdo para o Desenvolvimento (ED), capacita as pessoas para refletirem
criticamente sobre o planeta e o seu lugar nele, ao nivel local e global e tem como objetivo
a acdo para a criacdo de um mundo com justica social e climatica, paz, solidariedade,
equidade e igualdade, sustentabilidade planetaria e compreensdo internacional, agora e no

futuro.

A promocao de iniciativas de Cooperagdo para o Desenvolvimento e a Educacdo sdo areas
de intervencao que contribuem para a concretizacao dos objetivos globais da Agenda 2030.
Estas iniciativas deverdo conter qualidade, impacto e eficiéncia suficientes para encontrar
solucdes para as necessidades do mundo atual, particularmente nos paises da lusofonia,
onde a Cooperacdo Portuguesa tem um historial de construcdo de principios e valores
partilhados, de refor¢co de competéncias e de solidificacdo de formas de atuacéo.

A Engenho&Obra (E&O) assume-se como uma Organizagdo Nao Governamental para o
Desenvolvimento, ator do Desenvolvimento Ecologicamente Sustentavel, colaborando com
uma grande diversidade de pessoas e organizagdes, promovendo a participacdo civica, 0
conhecimento e o saber das comunidades locais, fortalecendo a inovacdo e a visdo do

futuro a construir, capacitando pessoas, influenciando e motivando a comunidade para a



mudanga, o conhecimento e a compreensdo dos temas da Educacdo Global. Particularmente
na atividade formativa, na valéncia da Educacgéo para o Desenvolvimento, a E&O promove
duas dinamicas: uma nacional, capacitando no aspeto paracurricular os estudantes do
PPorto nas tematicas da Educacdo Global e promovendo varias modalidades de formacao
ndo formal para a comunidade em geral, e outra internacional nomeadamente nos PALOPSs,
para técnicos de organizacgdes da sociedade civil (OSC), agentes formativos e comunidade

em geral.

Com a recente assinatura da Estratégia para a Educacdo Global 2050 pelo GENE - Global
Education Network Europe e consequente atualizacdo da Estratégia da Educacdo para o
Desenvolvimento (ENED) em Portugal e sendo a Educacdo para o Desenvolvimento
intrinseca a atividade das ONGD, torna-se necessario, num plano operacional, encontrar
solucdes pedagogicas adaptadas aos desafios civilizacionais, particularmente na era da
transformacéo digital das organizagdes, incluindo as sem fins lucrativos, e especificamente
nas suas praticas letivas. Na sua atividade, a E&O tem progressivamente evoluido na
transformacdo digital das suas praticas, com o objetivo de se tornar mais moderna,
acompanhar os avancos tecnoldgicos que ndo param de surgir, de reforcar e alargar a sua

rede de contactos e aumentar o impacto da sua atividade.

A utilizacdo da tecnologia digital no contexto educativo traz um enorme potencial para a
mudanca positiva, promovendo o conhecimento, alterando habitos, encontrando solucbes
para os problemas globais complexos, mas também pode reforcar e ampliar desigualdades,
particularmente nas assimetrias dos dois hemisférios, relativamente ao acesso a rede de
internet, aos dispositivos tecnoldgicos e ao desconhecimento do seu uso, bem como ao
tratamento do lixo tecnologico ou e-lixo, todo aquele gerado a partir de aparelhos

eletroeletronicos e seus componentes.

Uma das recentes tendéncias do mundo tecnologico tem sido a utilizacdo da gamificacao
digital em contextos diversos — laboral, na saude, na gestdo publica - e igualmente na
educacdo, como proposta de ferramenta de engajamento que pode contribuir para a
construcdo do conhecimento, pois permite a participacdo no processo de aprendizagem de

forma mais ativa.



Assim, uma das vertentes a explorar pela E&O na sua valéncia formativa é a da utilizacéo
da gamificacdo digital como estratégia de sensibilizacdo e aprendizagem no ambito da
formacgéo ndo formal, contribuindo para um processo educativo constante que favoreca as
inter-relagcdes sociais, culturais, politicas e econdmicas entre o Norte e 0 Sul e que promova
valores e atitudes de solidariedade e justica que devem caracterizar uma cidadania global
responsavel, sensibilizando e mobilizando as sociedades para as prioridades do

desenvolvimento humano sustentavel .

Objetivos

Decorrente do enquadramento descrito, este trabalho tem como objetivo geral o
desenvolvimento de um estudo sobre a metodologia do desenho e concecdo de prototipo de
ferramenta digital baseada nas tematicas da Educacdo Global/Educacdo para o
Desenvolvimento com recurso a gamificacdo, observando igualmente os seus impactos

sociais e ambientais.

Metodologia

Numa fase inicial, foi levado a cabo um trabalho de recolha de material documental da area
da educacdo referente a tematica da Estratégia para a Educacdo Global 2050, de
documentos estratégicos universais, europeus e da lusofonia relacionados com
Desenvolvimento e Sustentabilidade e de outras referéncias bibliograficas da vertente das
novas tecnologias aplicadas a varios contextos, particularmente as com recurso a
gamificacdo na Educacdo e na Cooperacao.

Foi feito um levantamento de ferramentas digitais com recurso a gamificacao ja existentes,
sinalizando desta forma eventuais solugdes usualmente propostas em varios contextos,
nomeadamente: marketing e publicidade, assisténcia médica, ambiente de trabalho, setor

financeiro e mudanga social.

Procedeu-se a elaboracdo da metodologia do desenho e concecdo de prototipo de

ferramenta pedagogica baseada nas tematicas da Educacdo Global/Educacdo para o



Desenvolvimento com recurso a gamificacdo tendo como objetivo a perspetiva de producéao
de ferramenta digital interativa a integrar na préatica letiva da entidade, observando: i) o
processo do desenho da ferramenta digital; ii) o projeto de protdtipo; iii) a avaliacdo da
eficacia da ferramenta digital nos impactos socioambientais. Foram, ainda, elencados os
aspetos positivos e negativos da utilizagdo de ferramentas digitais com recurso a

gamificagdo em contexto formativo.

Estrutura do Relatdrio de Estagio

Este relatério é composto por quatro capitulos que apresentam os varios aspetos do trabalho
realizado, precedidos de introducdo na qual se faz a antevisdo da abordagem ao tema
desenvolvido.

O primeiro capitulo descreve a entidade e o contexto no qual o estagio foi realizado, dando
a compreender a escolha feita da area trabalhada, informacéo que sera util para os capitulos
posteriores, nomeadamente a relativa as atividades desenvolvidas e sua relevancia.

No terceiro capitulo é feita uma analise de conceitos relacionados com as tematicas da
Sustentabilidade e da Educacéo Global.

O quarto capitulo é dedicado ao estudo do desenho e concecdo de protétipo da ferramenta
digital com recurso a gamificacdo e seus impactos socioambientais, apresentando-se uma
proposta metodoldgica adequada a pratica letiva.

O relatério termina com as consideracdes finais e as conclusGes sobre o trabalho

desenvolvido.



1. DESCRICAO DA ENTIDADE/CONTEXTO DO ESTAGIO

As Organizagdes N&o Governamentais (ONG) séo pessoas coletivas de direito privado e
constituem uma resposta da sociedade civil no minimizar dos efeitos negativos do
desenvolvimento nos povos, em particular na vida das comunidades mais desfavorecidas e
no ambiente.

As ONGD tém objetivos diversificados, refletindo diferentes tradi¢Ges e culturas, tendo
como areas fundamentais da sua intervencdo a cooperacdo para o desenvolvimento, a
educacdo para o desenvolvimento e a assisténcia humanitaria e ajuda de emergéncia. As
ONGD regem-se ainda por acordo com todos os principios da protecdo e promocdo dos
Direitos Humanos e promovem a participacdo da sociedade civil na manutencdo
democrética e na sustentabilidade ambiental.

A abrangéncia do seu trabalho e variedade de parcerias estabelecidas, quer a nivel nacional
quer a nivel internacional, permite-lhes adquirir competéncias técnicas e operacionais sobre
areas distintas apoiadas num conjunto de recursos humanos solidos e qualificados,

promovendo nos seus projetos parcerias multi-ator.

A Engenho & Obra, Organizacdo N&o Governamental para o Desenvolvimento (E&O
ONGD) foi fundada em 2006 pelo ISEP - Instituto Superior de Engenharia do Porto, onde
esta situada a sua sede, a ESELx — Escola Superior de Educacdo de Lisboa, a FENPROF -
Federacdo Nacional dos Professores, a ECV — Consultores e a OXYS — Consultores de
Marketing.

Desde a sua fundacdo é uma associacao de direito privado sem fins lucrativos e de utilidade
publica, reconhecida, em 12/07/2006, pelo Instituto Camdes, IP como ONGD (Organizacéo
Ndo Governamental para o Desenvolvimento) e entidade formadora certificada, em
23/05/2013, pela DGERT. A E&O integra, desde 2016, a Rede Social e o Conselho Local
de Acdo Social do Porto (CLASP)/ CMP.

1.1. Engenho & Obra ONGD: a Missédo e a Promocgéo do Desenvolvimento

Melhorar a qualidade de vida de populac@es de paises fragilizados, criando condi¢bes que

permitam aumentar a sua autonomia é a sua Missao.



A E&O assume-se como uma ONGD, ator do Desenvolvimento Ecologicamente
Sustentavel, colaborando com uma grande diversidade de pessoas e organizagoes,
promovendo 0s seus direitos e a sua participacdo civica, 0 conhecimento e o saber das
comunidades locais, fortalecendo a inovacdo e a visdo do futuro a construir, capacitando
pessoas, influenciando e motivando a comunidade para a mudanga, 0 conhecimento e a
compreensdo de temas de Desenvolvimento e Cooperacéo, Inovacao Social e Ambiente.

Tem uma intervencdo ativa em Portugal e nos Paises de Lingua Oficial Portuguesa, com

destaque em Angola, Sdo Tomé e Principe, Cabo Verde, Guiné-Bissau e Timor-Leste.

Na sua atividade promove a concecdo e implementacdo de projetos e iniciativas
multidisciplinares, nacionais e internacionais, que envolvem desde instituicGes do ensino
superior, empresas, instituicdes governamentais e parceiros da economia social, de forma a
responder aos desafios em sintonia com a sua Miss&o.

Destarte, sdo areas nucleares de intervencdo o ensino, a educacdo e cultura, a assisténcia
cientifica e técnica, a promocdo do emprego e a formacéo profissional, a protecdo e defesa
do ambiente, o desenvolvimento rural, bem como da execucao de todo o tipo de atividades
que se destinem a promocéao e melhoria das condi¢fes de vida das populagdes, na defesa
dum desenvolvimento ecologicamente sustentavel e na luta contra a pobreza.

Nesse sentido, a E&O orienta a sua acdo pelos conceitos de inovacao, na procura de novas

solugdes para as necessidades sociais e ambientais.

A Engenho&Obra integra o Conselho Consultivo do Mestrado em Praticas do
Desenvolvimento (Master in Development Practices MDP), promovido pelo P.Porto em
parceria com uma rede de universidades internacionais liderada pela Columbia University,
USA. Este mestrado propde uma abordagem inovadora na multidisciplinaridade e na
docéncia académica em rede, orientada para os diversos dominios dos Objetivos do
Desenvolvimento Sustentavel (ODS), criando um novo perfil profissional que acelere a
mudanca nas organizagdes neste seculo caracterizado por inéditos desafios de

sobrevivéncia global (PPorto, 2019).



1.2. Recursos Humanos e Parcerias: uma Rede de conhecimentos

Toda a atividade da E&O é desenvolvida através do trabalho da equipa dirigente,
acompanhado, sempre que solicitado, pela Vice-Presidente do ISEP. Existem, nas fases de
concecdo, operacionalizacdo e monitorizacdo dos projetos, grupos de trabalho formados por
docentes, investigadores e estudantes, cujo universo de recrutamento séo as oito unidades
organicas do PPorto. Maioritariamente vindos das diversas licenciaturas do ISEP, de acordo
com as necessidades de cada intervencdo, pois a escola funciona como incubadora para o
desenvolvimento do “protétipo/modelo” em muitos desses projetos.

A parceria estende-se as restantes escolas do PPorto ISCAP-Instituto Superior de
Contabilidade e Administracdo do Porto, ESE — Escola Superior de Educa¢do, ESMAE-
Escola Superior de MUsica e Artes do Espetaculo, ESTG — Escola Superior de Tecnologia e
Gestdo, ESS — Escola Superior de Saude, ESHT — Escola Superior de Hotelaria e Turismo e
ESMAD - Escola Superior de Média Artes e Design, num universo académico de cerca de
vinte mil pessoas), ao abrigo do Protocolo celebrado com a E&O em 17 de novembro 2011,
que visa estabelecer uma plataforma de parcerias e iniciativas conjuntas que envolvam
entidades da sociedade civil portuguesas e estrangeiras, com particular relevo para os paises
de expressdo portuguesa, nas vertentes da Educacdo e da Cooperacdo para o0

Desenvolvimento.

A E&O esté igualmente registada em plataformas virtuais de redes de parcerias, o que lhe
permite aceder a contetdos e financiamentos, promover iniciativas e ampliar a divulgacao
da sua atividade, como por exemplo, o Instituto Camdes, IP - Portal de Servicos; a PADOR
— International Cooperation and Development Platform - official support website of the
European Union; a MyGulbenkian - Cidaddos Ativos/ EEA Grant da Fundacdo Calouste
Gulbenian; a Plataforma RedeSocial — Conselho Local de Acdo Social do Porto
(CLASP)/CMPorto, bem como a ligagdes néo virtuais, dando como exemplo as RNCEPT -
Redes Nacionais da Campanha de Educacdo Para Todos de Cabo Verde, Guiné-Bissau,

Angola e Sdo Tomé e Principe.

Conforme referido, a E&O integra desde 2016 o Conselho Local de Acdo Social do Porto
(CLASP)/Camara Municipal do Porto (350 Entidades Sociais), sendo Conselheiro com



Direito de Voto no Plano de Desenvolvimento Social do Municipio do Porto, participando
igualmente em iniciativas de trabalho em rede e potenciando intervencgdes de proximidade
na vertente social, particularmente através das duas Unidades Operacionais de Intervencao
(UOI) a partir de 2019: UOI - Criancas, jovens e suas familias em situacdo de
vulnerabilidade e UOI — Pessoas Migrantes e Pessoas de Minorias Etnicas. A criacdo das
UOiIs é decorrente do Diagndstico Social do Municipio relativo ao mesmo ano e tem como
objetivo dinamizar uma politica de acdo social assente na potenciacdo de uma atuacao
concertada na resposta, promotora do impacto da intervencdo na cidade (CLASP/ CMP,
2016).

Desde 2006, ano da sua fundacdo, a E&O tem vindo a estabelecer protocolos com diversas
entidades nacionais e estrangeiras, no sentido do estabelecimento de um trabalho conjunto
para o desenvolvimento em linhas de atuacéo setorial, tais como:
v' Agua: Potabilidade, Redes de distribuicdo a aglomerados populacionais, Redes de
drenagem de aguas residuais, Irrigacdo e Drenagens, Dessalinizacdo, Ambiente,

Geotecnia, Aquacultura / Piscicultura, Permacultura.

v' Ambiente e Alteraces Climaticas: Energias alternativas, Painéis Solares, Fornos

Solares, Distribuicdo Energia, Gestdo da fatura energética.

v" Mobilidade: Sustentabilidade na mobilidade urbana; Mobilidade e saude.

v' Seguranca alimentar: Nutrigéo, Agricultura Sustentavel,

Florestacdo/Reflorestacdo, Salde Publica.

v Arquitetura e Urbanismo: Smartcities.

v' Empreendedorismo de Inovacdo Social: Modelo de negécio social; Economia

Circular; Responsabilidade Social.



v Cidadania Ativa: Direitos Humanos; Ambiente/desenvolvimento sustentavel;
Educagdo Rodoviaria; Educacdo Financeira; Educacdo do Consumidor;
Empreendedorismo; Igualdade de Género; Interculturalidade; Defesa e Seguranca;
Educacdo para a Paz; MigracOes; Intergeracionalidade; Voluntariado; Educacédo

para os media; Educacédo para a salde; Dimensdo Europeia da Cidadania.

v' Educacdo para o Desenvolvimento: Inter-relagdes sociais, culturais, politicas e
econdmicas entre o Norte e 0 Sul; Cidadania Global Responsavel; Educacgéo para a
sensibilizacdo e mobilizacdo da sociedade para as prioridades do Desenvolvimento
Humano Sustentavel; Capacitacdo de dirigentes, técnicos intermédios e superiores
de Organizacgdes da Sociedade Civil (OSC) e das estruturas de Poder Politico Local

dos paises da Lusofonia em Gestdo de Projetos Sociais de Intervencéo.

A particularidade do modelo da E&O ¢é que esta esta alicercada numa proposta de valor que
passa inexoravelmente pela aplicagdo do fator produtivo do conhecimento — na dupla
vertente “know why”’/criagdo analitica (conhecimento teérico) e ‘“know-how’/criagdo
sintética (criacdo aplicada) - em todos os seus eixos da proposta de valor. Encontrar
solucBes inovadoras para os desafios praticos que as comunidades enfrentam obriga a
interligacdo entre trés tipos de capital: humano, a partir da qualidade e competéncia dos
recursos humanos; organizacional, resultante da coordenacdo e intercAmbio de
conhecimento complementar (intra e extra organizacdo); e da Rede, da interacdo entre

organizac@es sociais e ambientais e instituicdes do sistema cientifico e tecnoldgico.



Capital Organizacional:
coordenacdo e intercdmbio de
conhecimento complementar

entre organizagdes

- (
Capital Humano: qualidade e
competéncias dos recursos Capital da Rede: empresas e
humanos, conhecimento e instituicoes

mobilidade

Conhecimento

e Solugdes
Inteligentes

Figura 1. Modelo de proposta de valor E&O (Fonte: prépria).

Em sintese, a nivel interno a E&O apresenta uma estrutura flexivel e &gil, suportada em
todos os seus Orgaos por elementos altamente qualificados numa grande diversidade de
areas e, ao estar integrada no ISEP e o no universo do PPorto, detém uma alargada
capacidade de mobilizacdo de recursos humanos qualificados e conhecimento, bem como
de infraestruturas tecnoldgicas. Uma Rede de Conhecimento a disposi¢do dos ecossistemas
social e ambiental, tdo necessitados de realizar as mudancas e ultrapassar desafios do tempo

presente.

1.3. Governancga: pecas de comunicagao

A forma organizada de exposicdo publica de uma entidade facilita a captagdo de recursos e
apoia a construcdo da reputacdo da organizacdo. Quando se adota um formato de
governanga que agrega valor, exibe transparéncia e defende a sua longevidade, a entidade
conquista o interesse e a confianca dos associados e dos stakeholders.

Deve, por isso, apoiar-se em quatro pilares fundamentais: Transparéncia (exposi¢do de
dados e informacdes que vao além das determinadas por leis e/ ou regulamentos e que séo
de grande valia para os interessados); Equidade (tratamento igualitario de todos);
Responsabilidade (zelo pelas funcdes social e ambiental, bem como pela sustentabilidade
da organizacéo); e Prestacdo de contas (os envolvidos nas atividades da organizagcdo devem

assumir e prestar contas sobre suas decisdes e atos) (E&O, 2006).
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Conforme estabelecido nos estatutos da entidade, sdo Orgdos sociais da E&O: a
Assembleia-geral, a Direcdo e o Conselho Fiscal. A Assembleia-geral € o 0Orgao
deliberativo maximo da E&O, sendo composto por todos os associados no pleno exercicio
dos seus direitos. A E&O é, igualmente, tutelada pelo Camdes IP (enquanto organizacdo
ndo governamental para o desenvolvimento) e pela GDERT (enquanto entidade formadora
certificada). A Direcdo tem como competéncia submeter a apreciacdo do Conselho Fiscal o
Relatério de Exercicio e Contas a cada ano, para posteriormente ser aprovado em
Assembleia-Geral da Engenho & Obra (E&O, 2006).

Um dos desafios da Engenho&Obra ONGD tem vindo a ser a implementacdo de um
processo de transicdo digital na comunicacdo, por forma a reforcar a sua presenca neste
dominio e com o objetivo de aumentar a visibilidade da sua atividade e da sua Misséo e de
reforcar o convite a participacdo de novos associados. Assim, utiliza pecas de comunicacao

tais como:

- A Newsletter Digital: esta publicacdo virtual tem carater informativo relativamente
a atividade da E&O e é meio de sensibilizacdo para a causa;

- As Redes Sociais: mantém ativas trés paginas no Facebook e Linkedin. Através
destas publica conte(dos com regularidade relativos a atividade da Associacdo, o
que tem vindo a contribuir para o aumento do nimero de seguidores;

- Osite institucional, no qual se verte a atividade da organizacéo;

- A coluna mensal no Lordelo Jornal dedicada a tematica “Cidadania, Cooperagdo e
Desenvolvimento” com artigos de interesse para a sociedade civil;

- O Roteiro Social da Cidade do Porto, que permite a comunidade conhecer as

organizagOes da sociedade civil do Municipio e a sua oferta social.

1.4. Iniciativas e Projetos: do engenho a obra

A E&O orienta a sua agdo pelos principios consagrados na Declaracdo Universal dos

Direitos Humanos, pelos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) e pelos
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objetivos gerais do Estatuto das OrganizagOes ndo Governamentais de Cooperagédo para o
Desenvolvimento e baseia a sua atividade nos conceitos da inovagdo, na procura de novas
solugdes para as necessidades sociais e ambientais, com o objetivo de promover a resolucéo
de problemas de falta de qualidade de vida, de igualdade de oportunidades e de género e de
promoc¢do da participacdo civica e democratica em Portugal e nos Paises da Lusofonia.
Assim, a E&O divide a sua atividade em trés areas estratégicas de intervengdo -
Desenvolvimento e Cooperacéo, Inovacdo Social e Ambiente - trabalhando-as nas vertentes

de Gestdo de Projetos, Formacao Certificada e Voluntariado.

A E&O tem desenvolvido um conjunto relevante, ndo s6 pelo ambito, como pelo prestigio
dos parceiros financiadores, de iniciativas de ambito nacional e internacional, dos quais se

salienta:

i) Projetos

- Vencedora dos Prémios CEPSA Ao Valor Social 2012 com o projeto Capacitar Para

Pequenos Oficios em parceria com Junta Freguesia Paranhos.

- Parceira no projeto vencedor Habilitar=Desenvolvimento=Sustentabilidade da APD,
no Programa Cidadania Ativa (2013).

- 0 projeto "Ao Sul" de intervencdo para a sensibilizacdo da opinido publica
portuguesa para as realidades econdémicas, sociais, culturais e ambientais dos paises
em desenvolvimento, nomeadamente da Provincia de Malange em Angola:
concecdo e a implementacdo de acdes concertadas de Educacédo e Desenvolvimento,
nas zonas Norte, Centro e de Lisboa e Vale do Tejo. O Projeto incluiu a elaboragéo
de um documentario em Angola, designado “Viver Ao Sul”, que envolve
ativamente as comunidades locais de Malange na sua concecdo e realizacéo.
Apoiado e financiado pelo IPAD (2008 / 2010).
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projeto “ELAS, no Norte e no Sul: as Mulheres no Desenvolvimento” destinado a
capacitacdo e inclusdo das mulheres, para sensibilizar a sociedade portuguesa para a
necessidade de reconhecer e apoiar o papel das Mulheres no Desenvolvimento
Global, nomeadamente no Sul, a capacitar mulheres rurais, artesas e empresarias do
Norte para analisar e intervir nos processos de desenvolvimento global. Autor:
AJPaz, participacdo da E&O no Consoércio promotor. Apoiado e financiado pelo
IPAD (2008/2010).

projeto “La'o Hamutuk Ba Dame - Centro Comunitdrio de Alto Balide” com o
objetivo da construgdo de um Centro Comunitario, na aldeia de Alto Balide, Dili,
Timor-Leste. Financiado com verbas préprias da FENPROF (2007/2010).

o projeto “Teacher Quality in Lusophone Countries” em parceria com a Escola
Superior de Educacdo de Lisboa (ESELx), no ambito da iniciativa “EDULINK:
Programa de Cooperagdo ACP-EU para o Ensino Superior”. O Projeto teve como
objetivo desenvolver uma rede de formadores, capaz de ministrar formacao
continua a professores que se encontram inseridos no sistema educativo e que
podem desempenhar o papel de peritos no desenvolvimento da educacgdo basica ao
nivel regional. Financiado pela Comissdo Europeia (2009/2011).

entidade promotora do projeto Co-work Social no Programa Cidadania Ativa, que
visou capacitar e apoiar jovens desempregados para o empreendedorismo de
inovacdo social na area metropolitana do Porto. Concorreu no mesmo Programa aos
fundos adicionais e obteve 1° lugar. O projeto foi visitado por comitiva da Noruega
e produzidos noticia e video divulgados nos paises EEA Grants. O projeto foi
presencialmente apresentado na Fundagdo Calouste Gulbenkian, Associagédo
Comercial e Industrial de Gondomar e no Conselho Local de Acdo Social da
Camara Municipal do Porto (2014).

projeto Inter Gera A¢do da ESS 2015 que ganhou o 1 lugar do Concurso Europe For
Citizens Programme para criar 1 rede de Cidadania para promover divulgacéo
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direitos da Europa e disseminar as melhores praticas estimulando o didlogo e a
interacdo entre grupos de cidaddos e instituigdes europeias para encontrar solugfes
para diversos tipos de exclusdo social, no sentido da justica social e uma Europa

mais sustentavel (2015).

desde 2018 vem a executar com ISEP a iniciativa Engenharia Solidaria: somos
Agentes Transformadores, que visa levar a Engenharia para o campo social com
acOes que possam significar beneficios reais para as populacdes, e com a

participa¢do da comunidade académica do Politécnico do Porto.

"Shout - Social Sciences and Humanities for Sustainable Innovation™: no d&mbito
deste projeto, a E&O participou no webinar subordinado ao tema "Educacédo para a
Inovacdo Sustentdvel em Empresas e no Associativismo"”, destinado a empresas,

associacoes, estudantes e docentes do ensino superior (2019).

SEC - Simposio de Engenharia Civil: com o apoio institucional da Engenho&Obra
e organizado pelo Departamento de Engenharia Civil do ISEP, este simpdsio teve
como objetivo fomentar a publicacdo cientifica por estudantes de Licenciatura e
Mestrado, com base nos trabalhos académicos de final de curso dos 1° e 2° ciclos de
estudos de Engenharia Civil (2020/2021).

COVID-19: Measures, Guidelines and Recommendations: em colaboracdo com a
Rede Social do Porto e o Alto Comissariado para as Migracdes, a E&O integrou a
equipa de divulgacdo de informacdo relativa as popula¢fes migrantes (2021).

"Cooperacdo para o Desenvolvimento: tendéncias e perspetivas™: a E&O marcou
presenca neste webinar, o qual teve como objetivo explorar as grandes mudancas, a
fragmentacéo e a complexidade do setor da Cooperacgédo para o Desenvolvimento. A
sessdo contou com a presenca de Ana Rita Fonseca (Plataforma Portuguesa das
ONGD); Marlene Holzner (Chefe de Unidade para a Sociedade Civil, Organizacgdes

e Fundacdes, Direcdo-Geral para as Parcerias Internacionais, Comissdo Europeia);
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Daphine Muzawazi (Técnica de Mobilizagdo de Recursos, NEPAD, Unido
Africana); lara Pietricovski (Presidente do FORUS International); Vitalice Meja
(Diretor-Executivo da Reality of Aid Africa) e Jodo Ribeiro de Almeida (Presidente

do  Camdes - Instituto da Cooperacéo e da Lingua, IP) (2022).

Conferéncia “A Partnership of Equals: Africa-EU relations in an increasingly
complex world”: a E&O participou nesta iniciativa da Plataforma Portuguesa das
ONGD no ambito do projeto “Por uma Europa aberta, justa e sustentavel no

mundo” (2022).

DigiEduHack: este evento teve como tema principal a transformacdo digital e a
educacdo. Promovido pela Presidéncia Eslovena do Conselho da Unido Europeia,
sob os auspicios da UNESCO, a E&O participou como mentora da equipa
vencedora do concurso, explorando o tema: “Fight against functional illiteracy (13)”

(2022).

i) Formacao

A Engenho & Obra, ONGD assume a promogdo da educacdo, consciente de que é um fator

imprescindivel para o desenvolvimento integral das sociedades e para a existéncia e o

reforco da paz.
A E&O é uma entidade certificada pela DGERT (Certificado n® 0503/2013), para as
seguintes areas: Ciéncias Empresariais (340), Gestdo e Administracdo (345) e Tecnologia

de Protecdo do Ambiente (851). Ao longo do tempo, tem vindo a executar iniciativas de

formacdo ndo formal, em Portugal e nos paises da Africa lus6fona, com um volume de

formagéo de 37.660 horas, indicando como exemplos:

Curso de Gestdo de Projetos Sociais de Intervencdo (GPSI) com o objetivo de
preparar técnicos superiores das organizagdes da sociedade civil dos PALOPs —
realizada com Angola, Cabo Verde e Sdo Tomé e Principe - para a gestdo e
avaliacdo Projetos Sociais (2013/2018).

Conferéncia -As ONG: Instrumentos para a coesao mundial, Porto (2006)
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Feira tematica - Os Dias do Desenvolvimento, Lisboa (2007)

Curso - Mais Floresta: técnicas de maneio agro-florestal, Angola (2010)
Conferéncia - Inovacao Social, caminhos para o Desenvolvimento, Porto (2012)
Curso - Formacédo em Linhas de Financiamento, Porto (2012)

Oficina de formacédo - Oficina de Fornos Solares, Porto (2013)

Seminario - European Citizenship and Social Inclusion — current mechanisms for
their promotion, Florenca-1talia (2014)

Curso — Empreendedorismo de Inovacédo Social, Porto (2015)

Curso - Formacdo em tematicas de advocacia social, Porto (2015)

Seminario - Um olhar sobre intervencdo social, Porto (2015)

Seminario - A conversa com: REFOOD, UMAR, SOS Racismo, Amnistia
Internacional Portugal, EAPN, ILGA, CAOVIDA, Mundo a Sorrir, Associagdo
Nacional do Direito ao Crédito, Porto (2016)

Curso — Prototipagem e incubacao de ideias de inovacdo social, Porto (2016)
Conferéncia - Reconstrucdo do Pyrheliophero do Padre Himalaya, Soréde-Franca
(2016)

Feira tematica - Um sorriso para 0 mundo (2017)

Curso - Gestdo de projeto/UFCD4565, Porto (2018)

Simposio - Tecnologias Himalaya, Porto (2018)

Cinema comentado: Quem se importa, Porto (2018)

Simpdsio - Voluntariado, Desenvolvimento e Cooperacao, Porto (2019)

Exposicao itinerante — 12 anos de Desenvolvimento e Cooperacdo, AMP (2019)
Conferéncia- Como ser um agente transformador, Porto (2019-2022)
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Figura 2. Horas de formacéo por modalidades (Fonte: propria).

iii) Voluntariado

A E&O tem vindo a promover no universo do ISEP iniciativas de voluntariado, averbadas
no Diploma de Curso, que se caraterizam por prestacdes que possam significar beneficios
reais para a comunidade e que podem assumir o formato de acdes de divulgacdo e
sensibilizacdo, acGes de formacdo/capacitagdo social, estagios curriculares, iniciativas

conjuntas de apoio social e missdes nos paises da lusofonia.

O voluntariado € igualmente favorecedor da atividade da Engenho&Obra, valorizando-se a
acdo voluntaria de toda uma equipa da E&O e da comunidade académica do ISEP, e do

qual foram contabilizadas de 2019 a 2022 a média anual de 4 553,75 horas.

Ciwil
Eletrotécnica
Mecdnica

Quimica

Figura 3. Voluntariado por Engenharias (Fonte: prépria).
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Figura 4. Horas de voluntariado por ano (Fonte: prdpria).

Encontra-se em fase de conclusdo uma plataforma informéatica web de gestdo de
voluntariado académico, denominada VIS - Plataforma de Voluntariado e Iniciativas de

Solidariedade, que tem como objetivo agilizar o contacto entre os estudantes e as

organizagoes.
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2. ATIVIDADES DESENVOLVIDAS E A SUA RELEVANCIA

Ao desempenho de funcBes atribuidas pela Assembleia Geral da Engenho & Obra na
coordenacdo da equipa de Direcdo da organizacdo ndo governamental para o
desenvolvimento, compete dirigir a sua atividade através de uma abordagem integrada,
com o objetivo de ajustar a proposta de valor da E&O ao atual contexto de acentuada
mudanca tecnologica e ambiental, particularmente quanto a reorganizacdo dos recursos
humanos qualificados, a melhoria e eficiéncia de procedimentos nas iniciativas e projetos e
ao plano de comunicacéo, atendendo a complexa realidade atual e consciente do potencial

de crescimento da atividade da Associa¢do a médio e longo prazo.

Pesa ainda a promoc¢do do aumento da participacdo do nimero dos Associados/as na sua
atividade e o reforco do foco de atuacdo numa otimizacdo das sinergias com as
comunidades académicas das unidades orgénicas do Politécnico do Porto (PPorto), em
particular com o ISEP, e com as entidades parceiras e protocoladas em Portugal e nos

paises da lusofonia.

No 2.° trimestre de 2023 o exercicio foi centrado nas seguintes vertentes:

- integracdo da Academia nas atividades da E&O, considerada estratégica e
corporizada através de iniciativas de service-learning, paracurriculares aos ciclos de
estudos superiores

- diagnostico e planificagdo de atividades formativas, nomeadamente para S&% Tomé
e Principe e Guiné-Bissau

- reforco da promocdo da sustentabilidade ambiental e da transformacédo digital,
atualmente dois desafios relevantes a enfrentar e para os quais o conhecimento e a
experimentacdo, mas também a iniciativa e assungdo de riscos devidamente

enquadrados, sdo dois eixos fundamentais.

Durante o contexto de estagio, assumiram relevancia as atividades de service-learning, de
diagndstico e planeamento de formagcdo PALOP, de sustentabilidade ambiental e de

transicdo digital que seguidamente se apresentam.
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2.1. Iniciativas de service-learning

O service-learning é uma abordagem educacional que combina objetivos da aprendizagem
curricular com o servico comunitario, a fim de fornecer uma experiéncia de aprendizagem

pragmatica e progressiva, atendendo as necessidades da sociedade.

O problema social subjacente & iniciativa proposta prende-se com as dificuldades de
sustentabilidade financeira com que se depara uma grande parte das organizacGes do
Terceiro Setor. A prioridade conferida por estas organizacfes ao servico e beneficio dos
seus utentes, bem como a falta de recursos humanos técnicos e de gestdo conduz a uma
menor eficcia na geracdo de receitas proprias, conduzindo a situagdes financeiras de
alguma debilidade. Como consequéncia assiste-se com frequéncia a um desinvestimento
nas condicdes das suas instalaces com situacdes de baixa eficiéncia e degradacdo das
infraestruturas, equipamentos e procedimentos. O desenvolvimento de solugdes de
melhoria das condic¢Oes infraestruturais e organizacionais, assim como de eficiéncia
energética e de equipamentos, requer muitas vezes projetos e intervengdes aprofundadas e
tecnicamente exigentes, cuja oferta se encontra limitada ao mercado das empresas de
engenharia, construcdo e outras especialidades com precos incomportaveis para a débil
capacidade financeira deste tipo de organizacdes. Abre-se, assim, a oportunidade para o
desenvolvimento de iniciativas de service-learning, envolvendo equipas multidisciplinares
compostas por estudantes de varios ramos da engenharia supervisionados por docentes do
ISEP ou de outra unidade do PPorto, com o propdsito de conceber propostas técnico-
cientificas de intervencdo para a melhoria, diminuindo o esforco financeiro das entidades

do Terceiro Setor e por conseguinte contribuindo para o aumento do seu valor social.
Foram sinalizadas seis entidades sociais com necessidades de intervencdo nas areas das
engenharias e articuladas com outras areas do conhecimento das unidades organicas do

PPorto, a seguir descritas:

Entidade 1 - Gestdo Energética
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A entidade possui um edificio com dois pisos para atividades diversas e necessita de uma
andlise de potenciais corre¢cGes com vista a melhorar a sua eficiéncia energética e sistemas

de iluminac&o instalados.

Estudo luminotécnico das salas do R/chdo e 1°ndar, adequadas ao tipo de
funcdo de cada uma; Solugbes tecnoldgicas dos sistemas de iluminacdo; Solucéao
integrada de comando e regulacdo de fluxo de sistemas de iluminacdo com
luminosidade exterior; Analise tarifaria: a partir de informac¢do comercial
Engenharia | verificar qual o melhor ciclo tarifario; Simulacdo do melhor fornecedor de
Eletrotécnica | energia elétrica;

Anélise de investimento para sistemas solar fotovoltaico (UPAC); Identificacdo
de melhorias para a eficiéncia energética (sistemas de iluminagdo, detetores de
movimento, etc.); Anélise e verificacdo dos quadros elétricos (aparelhos de
protecdo, localizacéo, IP/IK)

Engenharia | Diagnostico do teor das humidades
Quimica Estudo da qualidade do ar interior

Quadro 1. Intervencdo de gestéo energética na Entidade 1 (Fonte: propria).

Entidade 2 - Gestdo Energética

A entidade possui um edificio geral para atividades diversas, bem como um outro edificio
adjacente. Ambos os edificios necessitam de uma andlise de potenciais corre¢cGes com vista

a melhorar a sua eficiéncia energética.

Realizagdo de diagnostico de patologias associadas a problemas de humidade em
diferentes elementos construtivos; proposta de solucdes de correcdo e orgamento;
Engenharia | Realizacdo de avaliagcdo estrutural e diagndstico de patologias associadas a

Civil problemas de fissuragdo e assentamento de pavimentos; proposta de solugdes de
correcao; Realizacdo de analise de solucbes de melhoria do desempenho térmico
da envolvente do edificio

Andlise tarifaria: a partir de informacdo comercial verificar qual o melhor ciclo
tarifario; Simulacdo do melhor fornecedor de energia elétrica; Analise do fator
de poténcia da instalacdo; Analise de investimento para sistemas solar térmico e
fotovoltaico; Identificacdo de melhorias para a eficiéncia energeética (sistemas de
iluminagéo, detetores de movimento, etc.)

Engenharia
Eletrotécnica

Engenharia Diagnostico do teor das humidades
Quimica Estudo da qualidade do ar interior

Quadro 2. Intervencao de gestdo energética na Entidade 2 (Fonte: propria).
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Entidade 3 - Transformacdo Digital

Pretende-se desenvolver uma aplicacdo web que possibilite aos funcionarios a gestdo de

informacao relacionada com as atividades desenvolvidas pela organizacao.

Gestdo ISCAP

Requalificacdo e reorganizacao de procedimentos para a transicdo digital

Desenhar e modelar um sistema de informacdo adequado aos requisitos da
organizacdo; Desenvolver uma aplicagdo web que permita aos funcionarios da

IEn r;g(:;g?iréz org'aniza(;éo: Gerir a informagz?lo; Produ'zir a documentacdo requerida pelas
entidades reguladoras; Produzir relatérios que suportem 0s processos de
tomada de deciséo.

Clinicas Rastreios a comunidade sénior para atualiza¢do da informacéo digital.

Pedagdgicas

ESS

Quadro 3. Intervencdo de transformacéo digital na Entidade 3 (Fonte: propria).

Entidade 4 - Transformacdo Digital

Pretende-se desenvolver um sistema web que atue como presenca institucional da

organizagdo na Web e que possibilite, aos funcionérios, a gestdo de informac&o relacionada

com as atividades da organizag&o.

Gestao
ISCAP

Requalificagdo e reorganizagdo de procedimentos para a transicao digital

Engenharia
Informaética

Pretende-se que a aplicagdo: Apresente e contextualize as areas de intervencao
da organizagdo; Permita aos visitantes realizar pedidos de informagdo gerais
e/lou especificos bem como a inscricdo como sécio da organizacao;
Disponibilize aos sécios da organizagdo uma zona pessoal que, entre outras
funcionalidades, lhes possibilite a regularizacdo do pagamento de quotas;
Permita aos funcionarios a gestdo de informacdo relativa as atividades realizadas
pela organizagdo (acompanhamento a familias, saude, habitacdo e formag&o);
Produza relatérios customizaveis que suportem os processos de tomada de
decis&o.

Quadro 4. Intervencdo de transformacéo digital na Entidade 4 (Fonte: propria).
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Entidade 5 - Transformacdo Digital

Pretende-se desenvolver uma aplicacdo web que possibilite aos funcionérios e voluntarios

efetuar o seu registo de presenca diario bem como registar as tarefas realizadas em Portugal

e nos PALOP.
Gestéo Requalificacdo e reorganizacao de procedimentos para a transicdo digital
ISCAP
Pretende-se: Desenhar e modelar um sistema de informacdo adequado aos
Engenharia requ?sit(?s_ da organ,iz.ag&o; d?senvolver uma aplicacdo We_b -que permita: Aos
Informética funcionarios/voluntarios: assinalar a sua presenca nas atividades agendadas;

registar as tarefas realizadas. Aos gestores: gerir a informacdo; produzir
relatérios de sinteses da informagdo; produzir relatorios que suportem o0s
processos de tomada de deciséo.

Quadro 5. Intervencéo de transformacéo digital na Entidade 5 (Fonte: propria).

Entidade 6 - Otimizacdo de espacos e servicos

A entidade tem uma unidade residencial constituida por 14 casas independentes,

construidas de raiz a pensar nas necessidades de utentes com paralisia cerebral. Pretende-se

propor solucdes avangadas de domética que poderdo contribuir para uma maior autonomia

e melhoria da qualidade de vida dos seus habitantes.

Engenharia
Civil

Realizagdo de diagnostico de patologias associadas a problemas de humidade
em diferentes elementos construtivos; Realizacdo de avaliagdo e diagnostico de
assentamento de pavimentos exteriores; Analise de solugdes de melhoria de
instalagBes sanitérias (alteracdo dos pavimentos e otimizacdo dos espagos);
Anélise de solucbes para otimizar o revestimento das paredes interiores devido
ao impacto com as cadeiras de rodas

Engenharia
Eletrotécnica

Estudo luminotécnico das salas do R/chdo e 1°andar, adequadas ao tipo de
fungdo de cada uma; Solugdes técnicas e tecnoldgicas de sistemas avangados de
domotica que permitam: Abertura/fecho autdbnomo de portas por parte dos
ocupantes; Ligar/desligar aparelhos de TV; ON/OFF de sistema de AVAC;
Outras funcionalidades que promovam a autonomia dos utentes; Analise e
verificacdo do sistema de protecdo contra descargas atmosféricas existentes
(medidas corretivas a instalar)

Engenharia
Quimica

Diagnostico do teor das humidades
Estudo da qualidade do ar interior

Quadro 6. Intervencdo de otimizacdo de espacos e servicos na Entidade 6 (Fonte: propria).
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Enquanto processo formativo ndo formal durante o percurso no ensino superior, a
participacdo nesta iniciativa contribui para o desenvolvimento de jovens socialmente
conscientes, autdbnomos e solidarios e permite a promocdo de uma consciéncia holistica da
sua propria formacdo técnico-cientifica. Assim, considera-se que a participacdo de
alunos/as das vérias Engenharias e de outras areas do conhecimento aporta uma dimenséo
de significativo interesse, tanto pela participagdo num processo de intervengdo em contexto
real e em equipa multidisciplinar, como também pelo percurso de aprendizagens nao
formais no ambito da cidadania ativa e participacdo civica cada vez mais valorizadas no

mercado de trabalho.

2.2. Diagndstico e planeamento de formacao PALOP

Enquadrado na valéncia da Educacdo para o Desenvolvimento foi realizado um diagnostico
de necessidades formativas a parceiros locais de Sd&o Tomé e Principe e Guiné-Bissau, no
qual participaram 85 pessoas.

Apurou-se o interesse nas teméticas da Gestdo Organizacional (38%), Transi¢do Digital
(13%), Sustentabilidade Ambiental (21%) e Intervencdo Social, Cidadania e Direitos
Humanos (28%).

Foram desenhadas propostas de acbes de formagdo de curta duragdo, promovidas

localmente, aguardando-se a constituicdo das turmas.

2.3. Sustentabilidade Ambiental

Relativamente a sustentabilidade ambiental, a E&O com sede no ISEP, d& o seu contributo
permanente para 0 programa interno da IES: “Agir Local, Pensar Global”. A iniciativa
incentiva as boas préaticas ao nivel ambiental envolvendo a comunidade académica, com 0
apoio da Lipor, do Municipio do Porto e da PortoAmbiente. O sucesso da implementacéo
deste projeto fez do ISEP a primeira instituicdo de Ensino Superior com a certificagéo
“Coracao Verde” (ISEP, 2022).
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RESIDUOS PRODUZIDOS E CONSUMOS ENERGETICOS EM 2022

53 Ton 1.927.165 kWh
RECICLAGEM ENERGIA ELETRICA
85 Ton 6.484 kWh
‘f:LL OS ORGANICOS PRODUCAO FOTOVO L}

17 Ton 56.452 m*
RESIDUOS VERDES SEPARACAO CO EVITADO GAS NATURAL

EHDEI ACAO AO ANO 2019)

DE RESIDUOS
3 Ton 12.050 m*
LABORATORIAIS A . AGUA

ISEP EEaf © CaszaLocaL

PINSAR GLOBAL

Figura 5. Resultados da iniciativa “Agir local, Pensar global” (ISEP, 2022).

Ainda na vertente da sustentabilidade ambiental, e numa perspetiva de continuidade, foi
apoiado o projeto piloto de Aquaponia, tecnologia de agricultura urbana, do Departamento
de Engenharia Quimica do ISEP, com o objetivo de provar que a producdo de bens
alimentares pode ser realizada em edificios sem recurso a solo de uma forma sustentavel e

em perfeita harmonia bioldgica (ISEP, 2019).

Participacdo num trabalho de campo — Dia Verde - do projeto Plantar Lousada. Em
parceria com a C.M.Lousada e a Associacdo Bioliving, tem como intencdo a recuperagéo
ambiental que se tem vindo a desenvolver nos Gltimos cinco anos e que ja apresenta
resultados ecoldgicos, pedagdgicos e sociais. Os seus objetivos passam pela protecdo da
biodiversidade e sobretudo pelo incremento da populacdo de espécies nativas. A iniciativa
tem sustentado os esforcos locais de reabilitagdo florestal e aumentado o envolvimento de
todos em prol de um territorio mais natural (CMLousada, 2023).

2.4. Transicdo Digital

No que concerne a transicdo digital, a Engenho&Obra tem vindo progressivamente a
reformular os procedimentos basicos organizacionais da era digital, tais como: arquivo
digital, tesouraria digital (plataforma ToconLine), alteracdo de servidor, producdo de
contetidos para as Redes Sociais (paginas no Facebook, Linkedin e Instagram), atualizagdo

do site institucional e utilizagdo de plataformas de teamwork.
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Tem igualmente participado em iniciativas desenvolvidas com entidades parceiras no

ambito desta tematica, tais como:

Organisational Digital Transformation: Developing Organisational Digital
Capabilities for Third Sector Leaders — com a finalidade da aplicacdo de
ferramentas digitais na gestdo organizacional; identificacdo das necessidades
digitais organizacionais por meio de avaliacdo e pesquisa de necessidades; analise
das principais partes interessadas relevantes para a digitalizacdo da organizacao,
aprimorar e/ou desenvolver habilidades para estratégia digital; desenvolvimento de
ferramentas digitais no trabalho didrio de uma organizacdo. A iniciativa pretende
promover a transicdo digital nas organizacGes europeias do terceiro setor e contou
com a presenca de entidades como Eslider Portugal, The Open University -
England, The Bienestar y Desarrollo Association - Espanha, Universidade do Porto,
Dkolektiv - Croécia e Euclid Network - Paises Baixos (EU3Digital, 2020).

SIM4CSOs — MOOC Social Impact for Civil Society Organizations: participacdo na
avaliacdo da plataforma MOOC cofinanciada pelo programa Erasmus+, com
objetivo de validar a utilidade desta ferramenta de avaliacdo do impacto das
iniciativas sociais (SIM4CSOs, 2022)

Direitos Humanos e Inteligéncia Artificial - participacdo no focus group promovido
pela Universidade do Porto, com o objetivo de explorar os desafios que a

inteligéncia artificial gera nos Direitos Humanos.

Flash Seminar 01: The New Normal in Education: Fostering Innovative, Creative
and Hybrid Approches in Education - sessdo de projects showcasing de inovacéo
educativa e visita ao LabRP (ligado a realidade virtual) promovida pelo Centro de
Inovacdo Educativa do Politécnico do Porto e orientada pelo Doutor Badrul Khan,
da George Washington University (PPorto, 2022).
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GAR 1: Grupo Ativo de Reflexdo: " Inteligéncia Artificial Etica e Direitos
Humanos"- grupo organizado pela Faculdade de Letras da Universidade do Porto e

orientado pela Professora Ana Claudia Albergaria.

A Inteligéncia Artificial na Educacdo: ameagas e oportunidades para o Ensino-
Aprendizagem - conferéncia dinamizada pelo Departamento de Informatica do
ESMAD - Escola Superior de Multimédia Artes e Designe do Politécnico do Porto,
sobre as ferramentas de inteligéncia artificial generativa e o seu impacto na
educacdo (ESMAD, 2023).

Fruto do processo de transicdo digital e das interagdes indicadas, foram desenvolvidos

recentemente produtos digitais integrados na atividade da E&O:

Nesletter digital E&O - esta publicacdo virtual tem carater informativo
relativamente a atividade da E&O, com o objetivo de sensibilizar para a causa e de
convidar a participacdo. Enviada a rede de Associados(as) e parceiros, bem como a
outros subscritores (E&QOab, 2023).

VIS — Plataforma de Gestdo de Voluntariado e Iniciativas de Solidariedade - a
plataforma VIS pretende ser um instrumento facilitador da participacdo da
comunidade académica do Politécnico do Porto na valéncia do voluntariado
(nacional e internacional) e que se propde incentivar o desenvolvimento da cultura
do voluntariado académico, estabelecendo a ligacdo entre a oferta e a procura de

iniciativas solidarias.
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Figura 6. Produtos digitais integrados na atividade da E&O (Fonte: prépria).

Enquadrado na vertente da transicdo digital foi proposto o desenvolvimento de um estudo
sobre a metodologia do desenho e concecdo de protdtipo de ferramenta digital baseada nas
teméaticas da Educacdo Global/ Educacdo para o Desenvolvimento com recurso a
gamificacdo. Este jogo devera vir a ser um novo produto a integrar na pratica letiva da

organizacao.
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3. ANALISE DE CONCEITOS/ PRATICAS

A Agenda 2030 e os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel tornaram-se uma forma de
organizacdo dos principios da acdo da humanidade para garantir a sua sobrevivéncia no
planeta, assumindo particular importancia a concretizacdo da meta 4.7 dos ODS -
Educagdo de Qualidade, facilitadora essencial de todos os outros Objetivos de

Desenvolvimento Sustentavel.

Para tal, a implementacdo de um processo de transi¢ao para a sustentabilidade do ponto de
vista educativo e formativo, formal e ndo formal, tornou-se indispensavel no sentido de
promover o desenvolvimento de competéncias de sustentabilidade individuais e, por
conseguinte, garantir o direito e o dever de todos coletivamente participarem no processo,
sendo a Educacdo Global o instrumento genérico que engloba uma variedade de areas
relacionadas, utilizando pedagogias ativas e inovadoras, orientadas para a acdo e com
recurso ao universo digital, com o objetivo de capacitar as pessoas para refletirem

criticamente sobre o planeta e o seu lugar nele e agirem ao nivel local e global.

3.1. Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel

Em setembro de 2015, na Cimeira das Nacdes Unidas em Nova lorque, foram aprovados 0s
17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel, ODS, herdeiros dos progressos obtidos com
0s 8 Objetivos de Desenvolvimento do Milénio, ODM, que orientaram a agenda
internacional da Assembleia Geral das Nagbes Unidas durante 15 anos (2000-2015)
(ONU,2015).
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Figura 8. Imagem grafica dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel 2015-2030 (ONU, 2015).

Os Objetivos de Desenvolvimento do Milénio (ODM) tinham como principal alvo melhorar
a vida das pessoas nas comunidades. Os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS),
num conjunto de 169 metas interconectadas e globais, preconizam até 2030 erradicar a
pobreza, proteger o planeta e assegurar que todas as pessoas desfrutem da paz e da
prosperidade, num futuro de equidade, justica e inclusdo dentro dos limites ambientais.

A evolugdo dos ODMs para os ODSs foi necessaria e compreensivel num mundo de répidas
transformacdes sociais, ambientais e tecnoldgicas, aumentando a margem de atuacdo em
temas como as alterac@es climaticas, as desigualdades econémicas, a inovagdo e 0 consumo
sustentavel, e envolvendo mais paises e entidades, de 191 estados para 193, na

implementacdo dos objetivos propostos e metas a atingir. Transformar esta visdo em
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realidade € essencialmente da responsabilidade dos governos dos paises, mas exige também
novas parcerias de solidariedade internacional (ONU, 2015).

As préticas executadas no contexto de estagio dao o seu contributo para a concretizacao dos
objetivos propostos nos ODSs, especificamente a meta 4.7 do ODS 4 — Educacdo de
Qualidade, e intrinsecas a atividade da ONGD, em triple hélice social, ambiental e digital e

numa abordagem de formacao ndo formal.

ODS 4.7 Até 2030, garantir que todos os alunos adquiram conhecimentos e habilidades necessarias para
promover o desenvolvimento sustentavel, inclusive, entre outros, por meio da educacdo para o
desenvolvimento sustentavel e estilos de vida sustentaveis, direitos humanos, igualdade de género, promocéo
de uma cultura de paz e da ndo violéncia, cidadania global e valorizagcdo da diversidade cultural e da

contribuicdo da cultura para o desenvolvimento sustentavel (ONU, 2015).

Enquanto conceito complexo, a sustentabilidade é uma tentativa de conciliar preocupagoes
crescentes sobre uma série de questdes ambientais com objetivos socioeconémicos (Kioupi
e Voulvoulis, 2019), no qual existe tensdo entre os pilares econdmico, social e ambiental
que se encontram ndo alinhados devido a falta de clareza sobre os problemas e interesses
diferentes, proporcionando véarias abordagens interpretativas. Desta forma, o conceito de

sustentabilidade € visto através de cinco perspetivas diferentes na literatura publicada:

P 3 / \
,,/ (5) holistic \ \
/ perspective that \ / \
,/" combines \ (1) conventional \-\
integrational Y i economists’ )
\ and inter- 740 4 NN perspective; i
\ generational / / o\ p
\ perspectives. / / \-\\ \ /
e/ /  Sustainability \\ R —
—\ perspectives /) —
/ \ \ / / \
/ \ ’\\ / ,/ \
(4) inter- X / (2) non-

/ generational \ \ environmental \'\_
“.\. perspective; / degradation /"
\ e // / (3)mtegranonal \ perspacive; /

\»,. / perspective, i.e. \
) S— encompassing the \ Y
\ economic,
\_  environmental, ,,/
\ and social
\  aspects; /

\ /

Figura 9. Diferentes perspetivas publicadas sobre o conceito de sustentabilidade (Kioupi e Voulvoulis, 2019,
p.4).
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A perspetiva econdémica (1) considera que a sustentabilidade pode ser alcancada através de
um consumo eficiente, sendo valorizado o crescimento economico e desvalorizados 0s
efeitos negativos sobre o meio ambiente e a sociedade, excluindo consideragdes sociais
como pobreza, desemprego, direitos humanos e analfabetismo.

A perspetiva da ndo degradacdo ambiental (2) esta ligada ao limite do crescimento
econodmico, sendo que este depende de recursos naturais esgotaveis e ultrapassar a reserva

de recursos pode causar o colapso do ecossistema Terra.

A definicdo integracional (3), mais completa do que as duas anteriores, reconhece que
alcancar a sustentabilidade implica a conciliacdo dos aspetos ambientais, econémicos e
sociais nos processos de tomada de decisdo para garantir que o desenvolvimento seja
sustentavel, articulados da seguinte forma: o pilar econémico concentra - se na criacdo do
crescimento econdmico, ndo esgota 0S recursos naturais e promove o desenvolvimento
socialmente inclusivo e ambientalmente correto; o pilar social tem como foco atender as
necessidades basicas das pessoas e garantir que estas tenham acesso a Sservigos essenciais
como educacao, saude e habitacdo, promovendo a justica social, a equidade e a incluséo; o
pilar ambiental promove a protecdo do ambiente natural e o uso dos seus recursos, como ar,
agua, terra e biodiversidade, minimizando a poluicdo e o desperdicio e prevenindo a

degradacéo dos ecossistemas.

A perspetiva intergeracional (4) considera a escala temporal da sustentabilidade, ou seja, 0
impacto das decisdes atuais sobre as geragdes futuras, ndo concretizando a forma como une

os trés pilares da economia, do meio ambiente e da sociedade.

Por fim, a perspetiva holistica (5) combina o contexto (pessoas, planeta, lucro) com
consideracOes temporais (curto, medio e longo prazo) para criar uma abordagem dinédmica e

proporcionar a evolucao do préprio conceito de sustentabilidade.

3.2. Educacéo Global

Um outro conceito prende-se com o da Educacao Global, que visa a consciencializacgdo e a

compreensdo das causas dos problemas do desenvolvimento e das desigualdades a nivel
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local e mundial, num contexto de interdependéncia e globalizagcdo, com a finalidade de
promover o direito e o dever de todas as pessoas e de todos os povos a participarem e a
contribuirem para um desenvolvimento integral e sustentavel, consubstanciado na Meta 4.7
do ODS 4: Educacéo de Qualidade (ENED, 2018-2022).

A Educacdo Global nasceu da necessidade da pratica educativa enfrentar os crescentes
desafios da sustentabilidade, utilizando metodologias ativas e inovadoras, orientadas para a
acao, para permitir que os alunos desenvolvam conhecimento e consciéncia e ajam para

transformar a sociedade atual numa sociedade mais sustentavel (ENED, 2018-2022).

EDUCACAO GLOBAL

= Educacdo para o Desenvolvimento

= Educacdo em Diversidade e Inclusdo

= Educacdo para a Igualdade de Género

= Educacdo para Cidadania Global e Solidariedade Internacional
= Educacdo para o Desenvolvimento Sustentavel

= Educacdo para a Cidadania Global

= Educacdo para o Desenvolvimento Global

= Aprendizagem Global

= Trabalho Juvenil Global

= Educagdo em Direitos Humanos

= Educacdo antirracista

= Educacdo Intercultural

= Aprendizagem para a Sustentabilidade Ambiental

= Educacdo para a Paz VISAO
= Educac¢do para a Cidadania

= Educacdo Civica e Moral

= Educacdo para a Cidadania Digital

|

wr—-—n006»r»O0OmD

PRESENTE

Estado Estado

insustentavel ! Transicdo para a sustentabilidade sustentavel

COMPETENCIAS DE SUSTENTABILIDADE

Figura 10. Educacdo Global e a transicéo para a Sustentabilidade (adaptado de Kioupi e Voulvoulis, 2019, p.
6).

No sentido da implementacdo do processo de transicdo, em 2020 a UNESCO publicou o
Roadmap da educagdo para a sustentabilidade, no qual evidencia a Meta 4.7 dos ODS,
reforcando o papel da educacdo para o desenvolvimento sustentdvel como um elemento
integrante dos ODSs e da educacdo de qualidade como um facilitador essencial de todos os
outros Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (UNESCO, 2020a).
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No referido Roadmap foram indicados os pontos relevantes desta transi¢céo, apresentados na
figura 11, que tém como visao capacitar os alunos com conhecimentos, habilidades, valores
e atitudes para tomar decisdes informadas e realizar acdes responsaveis pela integridade
ambiental, a viabilidade econdémica e por uma sociedade justa, capacitando pessoas de

todos os géneros das geracOes presentes e futuras e respeitando a diversidade cultural.

Pedagogy and
learning environment:

Learning content:  tmployirteractive, project- 1 '
Integrate sustainability issues, ~Pased learner-centred pedagogy. Learning outcomes:

inparticular those enshrined T'am_‘mm aA“ BSRects ‘Y ‘f,eal_r'_'“"?‘ Empower people totake
iy popndbe g b en—vlionr..ﬂ.er‘.t m'é_"f?'h;"';h"‘,hf' respl?nsl bility for present

‘ : institutionapproach to ESDto and future generations and
change, into all kinds of enable learners to live what they actively .:«;:-r—ntu&:»ute to societal
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Figura 11. Pontos relevantes da transi¢do para a Sustentabilidade (UNESCO, 20204, p.8).

Pretende-se, assim, integrar os ODSs nas modalidades formal, ndo formal e informal da
formagé@o promovendo competéncias de sustentabilidade, que ndo devem incluir apenas 0s
componentes cognitivos como o conhecimento e a compreensdo dos temas ambiental,
social, economico e politico, mas também habilidades como o raciocinio, o poder de
sintese, 0 pensamento sistémico e estratégico orientado para o futuro, e igualmente
habilidades sociais e colaborativas, compromisso, valores e emocdes, ou seja, 0 dominio
afetivo da aprendizagem, por forma a que o aluno participe no processo de transicéo,

vivendo o que aprende e aprendendo enquanto vive.
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4. ESTUDO ACADEMICO

Metodologia do desenho e concecdo de prototipo de ferramenta digital gamificada
baseada em Educacdo Global para o Desenvolvimento e seus impactos

socioambientais

4.1. Introducao

Em 2015 a comunidade internacional adotou a Agenda 2030 e os seus Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel. Ao fazé-lo, todos os 193 Estados-membro da ONU
assinaram 17 metas para promover a prosperidade socioecondmica e a sustentabilidade
ambiental. No inicio do mesmo ano, a Agenda de Acdo de Adis Abeba para o
financiamento do desenvolvimento foi aprovada e no final de 2015 concluiu-se o Acordo
de Paris sobre o Clima. No entanto, sete anos depois, 0 mundo esta significativamente fora
de rota para alcancar a maioria dos objetivos tracados e varias crises levaram a uma

reversdo do progresso dos ODSs.

SDG Index Score &7
over time,
world average

(2010-2021)

65

63
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&1

Year

Figura 12. Média mundial da pontuagéo do indice ODS 2010-2021 (Sachs et al., 2022, p.10).

Segundo o Relatério de Desenvolvimento Sustentavel de 2022, o mundo ndo progride nos
ODSs desde 2019 (Sachs et al., 2022). A pontuagio da média mundial do indice ODS caiu
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ligeiramente em 2020, encontrando-se nos 66 pontos desde entdo. A pandemia associada a
COVID-19 e aos constrangimentos por ela provocados, quer em termos econémicos quer
em termos sociais com vista a conter a sua propagacdo, bem como outras crises foram

claramente grandes retrocessos para o desenvolvimento sustentavel (Sachs et al., 2022)

Relativamente aos paises mais pobres e vulneraveis, restaurar e acelerar o progresso dos
ODSs deve ser a grande prioridade dos planos de recuperacdo e reformas do sistema
internacional de financiamento do desenvolvimento (Sachs et al., 2022).

No ranking mundial de paises, estabelecido pela pontuacdo que mede o progresso total de
cada pais para alcancar todos os 17 ODS, Portugal ocupa a 182 posicao, o Brasil a 53.2, S&o
Tomé e Principe a 123.2, Mocambique a 143.2 e Angola a 154.2. Cabo Verde, Guiné-Bissau

e Timor Leste ndo foram pontuados, pelo que se colocam na ultima posicédo, a 163.2 (Sachs
et al., 2022).
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Figura 13. Pontuacéo geral do progresso total para alcangar todos os 17 ODS
Fonte: Sustainable Development Report 2022 (sdgindex.org), consultado em 10/04/2023

Do débil contexto global para se atingirem as metas para a sustentabilidade até 2030, surge
a necessidade de reformular o processo educativo e formativo no sentido de que este
favoreca as inter-relac@es sociais, culturais, politicas e econdmicas entre o Norte e o Sul e

de que promova valores e atitudes de solidariedade e justica que devem caracterizar uma
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cidadania global responsével, sensibilizando e mobilizando as sociedades para as

prioridades do desenvolvimento humano sustentavel.

Para tal, a assinatura em novembro de 2022 da European Declaration on Global Education
to 2050 (GE 2050) pelo Global Education Network Europe (GENE), surge como
documento politico e estratégico, dando resposta aos desafios do futuro sustentdvel numa

visdo a longo prazo da educacéo e da formacdo (GENE, 2022).

A Educacdo Global 2050 promove praticas pedagdgicas inclusivas, participativas,
inspiradoras de esperanca, que desenvolvam um perfil de competéncias em sustentabilidade
no aluno, e que integre, entre outras, o pensamento critico e a capacidade de resolucdo de
problemas, enquanto constroi habilidades para a acdo informada, autorreflexiva e
significativa, individual e coletiva, numa perspetiva de compreensdo do meio local e global
(GENE, 2022).

Na era das novas tecnologias, 0 processo de ensino-aprendizagem tem vindo a mudar, em
parte, para o universo digital. A utilizacdo de estratégias ligadas as metodologias ativas, e
em particular a gamificacdo, promove o0 envolvimento do aluno no processo de
aprendizagem, potencia a reflexdo critica sobre o mundo e o seu lugar nele e motiva-o a

alterar comportamentos para a sustentabilidade.

O presente estudo tem como objetivo explorar a metodologia do desenho e concecdo de
protétipo de ferramenta digital baseada nas tematicas da Educacdo Global/Educacdo para o

Desenvolvimento com recurso a gamificacdo e 0s seus impactos socioambientais.

A metodologia seguida baseou-se na pesquisa, analise e articulacdo de material documental
europeu, global e da lusofonia referente aos temas do Desenvolvimento, Sustentabilidade,
Educacdo e estratégias de desenho e concecdo de jogos digitais e suas motivacoes
intrinsecas e extrinsecas. Seguidamente foi feito um levantamento das ferramentas digitais
com recurso & gamificacdo j& existentes. Foi elaborada uma proposta de metodologia do
desenho e concecdo de protétipo da ferramenta pedagdgica baseada nas temaéticas da
Educacdo Global com recurso a gamificacdo, observando: i) o processo do desenho da
ferramenta digital; ii) o projeto de prototipo; iii) a validacdo da eficacia da ferramenta

digital nos impactos socioambientais. Foram, ainda, elencados os aspetos positivos e
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negativos da utilizacdo de ferramentas digitais com recurso a gamificacdo em contexto

formativo.

4.2. Educacéo Global para o Desenvolvimento: o contributo para a sustentabilidade
4.2.1. Declaracédo Europeia sobre a Educacao Global 2050

A Educacdo Global € a educacdo que permite as pessoas refletir criticamente sobre o
mundo e o seu lugar nele, entender, imaginar, esperar e agir para a criacdo de um mundo de
justica social e climatica, de paz, de solidariedade, de equidade e igualdade, de

sustentabilidade planetaria e de compreensao internacional (GENE, 2022).

A Declaragdo Europeia sobre a Educacdo Global até 2050 foi assinada em novembro de
2022 na Irlanda pelo Global Education Network Europe, com o Luxemburgo como co-
presidente, em representacdo dos Estados-Membros participantes, apds consulta a uma
ampla gama de partes interessadas de organizacdes de juventude, sociedade civil, governos
locais e regionais, academia e pares de outras regides, e em estreita cooperagdo com o
Conselho da Europa, OCDE, UNESCO e a Comissdo Econémica das Nagdes Unidas para a
Europa (UNECE) .

A necessidade e importancia da Educagdo Global como uma resposta para os desafios do
futuro sustentavel criou a base para delinear uma visdo a longo prazo da educacdo e
formacédo, que engloba os diferentes Estados-Membro e traduz uma série de compromissos
conjuntos internacionais, no sentido de promover a Educacdo Global como politica e

estratégia.

A Declaracdo reconhece a necessidade de uma abordagem educativa universalista e com
impacto em diferentes dimensdes da qualidade da Educacéo (formal, ndo formal, informal e
aprendizagem ao longo da vida), e procura apresentar recomendacdes para que a Educacédo
Global seja uma prioridade de todos os intervenientes governamentais e néo

governamentais.

A Educacdo Global 2050 aponta varios compromissos que deverdo ser assumidos a uma

escala nacional, europeia e internacional, de entre os quais se destacam:
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O aumento da énfase dada a Educacdo Global nos diferentes Estados-Membro,
dentro das politicas e estratégias nacionais relevantes entre departamentos
governamentais, favorecendo a coeréncia das politicas;

- A garantia de niveis de financiamento e mecanismos de financiamento adequados -
um incentivo a maiores e melhores abordagens da educagédo formal, nomeadamente
em dire¢do a uma abordagem universalista, com reformas educativas e curriculares,
e abordagens escolares integrais (whole-school approach);

- Acriacdo e reforco de estruturas de apoio e aprendizagem dos educadores, aos mais
variados niveis, bem como o incentivo ao trabalho das organizacfes da sociedade
civil, reconhecendo a experiéncia e o valor destes intervenientes na educagéo;

- A criacdo de mecanismos de avaliagdo de impacto que permitam assegurar a
qualidade, o alargamento e as boas praticas das a¢6es desenvolvidas;

- A promocdo de um maior trabalho de investigacdo que contribua também para um
maior reforco e aprofundamento das politicas de Educacdo Global criadas;

- Um apoio a coordenacdo setorial internacional e ao estabelecimento de parcerias
que permitam essa coordenacao;

- Um incentivo a colaboracdo com novos atores, incluindo o setor privado, e outras

regides, nomeadamente outros paises parceiros da UE (GENE, 2022).

A Educacdo Global € um termo amplo que engloba uma variedade de vertentes
relacionadas e transversais, as quais sao utilizadas a nivel nacional e internacional, tais
como Educacdo para o Desenvolvimento, Educacdo em Diversidade e Inclusdo, Educacéo
para a lIgualdade de Género, Educacdo para Cidadania Global e Solidariedade
Internacional, Educacdo antirracista, Educacdo para o Desenvolvimento Sustentavel,
Educacdo para a Cidadania Global, Educacdo para o Desenvolvimento Global,
Aprendizagem Global, Trabalho Juvenil Global, Educagdo em Direitos Humanos,
Educacao Intercultural, Aprendizagem para Sustentabilidade Ambiental, Educacgéo para a
Paz, Educacédo para a Cidadania, Educacdo Civica e Moral e Educacdo para a Cidadania
Digital (GENE, 2022).

Os principios da Educagdo Global incluem valores fundamentais de justi¢a social global e

local, paz, solidariedade, equidade e igualdade planetaria, sustentabilidade, inclusdo,
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direitos humanos, aceitacdo da diversidade e compreenséo internacional. Refor¢cam o foco
na interconexdo entre as dimensdes local e global das questdes que afetam as pessoas,
como também os outros seres vivos e 0 planeta entre geracOes, entre culturas e entre o

passado, o presente e o futuro.

A Declaracdo Europeia sobre Educacdo Global até 2050 e os Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel partilham principios comuns. Os ODSs, adotados pela
Assembleia Geral das Nacgdes Unidas em 2015 como parte da Agenda 2030 para o
Desenvolvimento Sustentavel, estipula o quarto objetivo - Educacdo de Qualidade - que
visa assegurar uma educacdo de qualidade inclusiva e equitativa e promover oportunidades
de aprendizagem ao longo da vida para todos, garantindo que os alunos adquiram o
conhecimento e as habilidades necessarias para promover um futuro sustentavel. Ambos os
documentos reconhecem o papel da Educacdo Global como um ndGcleo de acgdo
fundamental, necessario para construir um novo perfil de cidaddos globais do seculo XXI.

A GE2050 assume o0 compromisso com praticas pedagdgicas inclusivas, participativas,
inspiradoras de esperanca, que promovam 0 pensamento critico dos alunos, enquanto
constroem competéncias e habilidades para a agdo informada, autorreflexiva e significativa,
individual e coletiva (GENE, 2022).

A Declaracdo Europeia apresenta-se, assim, determinante para uma viragem na educacgéo e
na formacdo em termos politicos e para uma mudanca sistémica essencial para a

transformacéo das sociedades.

4.2.2. Estratégia Nacional de Educacdo para o Desenvolvimento 2018-2022

Integrando uma das vertentes da Educacdo Global, até a década de 1960 o conceito de
Educacdo para o Desenvolvimento (ED) caraterizou-se, sobretudo, pela sensibilizacédo
sobre as situacdes de emergéncia e subdesenvolvimento dos paises do sul e pela divulgacdo
de informagé&o sobre projetos de ajuda internacional fundamentalmente assistencialistas. A
partir de 1970 a concecdo de ED passou a centrar-se no pensamento critico e na
compreensdo das causas e mecanismos de reproducdo das desigualdades sociais Norte-Sul.

Sendo marcada pela evolucéo e articulagdo entre diferentes abordagens, a ED nas décadas
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seguintes transitou de uma visdo economicista do Desenvolvimento para uma outra
centrada nas pessoas e no ambiente, cujos objetivos Ultimos seriam indissociaveis de
processos de emancipacdo social. Para tal, verificou-se uma exploracdo crescente as
abordagens tematicas preconizadas pela Educacdo Global - como a Educacéao para a Paz, a
Educacdo para os Direitos Humanos, a Educacgdo para a Igualdade de Género, a Educacao
Intercultural ou a ED Sustentavel, com os seus pilares ambiental, econdémico e social,
resultante da incorporacdo de preocupacdes transversais as politicas e processos educativos,

visando um mundo mais justo e solidario (ENED, 2018-2022).

EDUCACAO PARA 0
DESENVOLVIMENTO

Desigualdades
nasrelagoes
Sul-Norte Globais
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Justica
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Figura 14. Educacéo para o Desenvolvimento: conceito e objetivo (ENED 2018-2022, p. 14).

A Estratégia Nacional de Educacdo para o Desenvolvimento 2018-2022 reflete com
coeréncia particularmente duas abordagens conceptuais da Educacdo Global: a do
Consenso Europeu sobre Educacdo para o Desenvolvimento (2006) e a da Plataforma
Portuguesa das Organizagfes Ndo Governamentais para o Desenvolvimento (2002-2017),
compreendendo, por um lado, a ED como um processo de aprendizagem ao longo da vida,
comprometido com a formacdo integral das pessoas, 0 desenvolvimento do pensamento

critico e eticamente informado, e com a participacdo cidada para a transformacdo social e
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ambiental ao nivel local e global, conforme a Agenda 2030 e os ODSs que dela emanam e,
por outro, centra-se na problematizacdo de questdes relacionadas com o desenvolvimento
colocando em evidéncia as relacbes de interdependéncia no contexto internacional,
particularmente as assimetrias socioecondmicas globais, designadamente as referentes ao
“Norte” ¢ ao “Sul” (ENED 2018-2022).

Pela sua abrangéncia e complexidade de implementacdo, a Educacdo para o
Desenvolvimento integra diversos atores, que se apresentam no quadro seguinte, elencando

as suas funcoes:

Atores de Educacao para o Desenvolvimento

Atores Fungdes principais

Escolas — comunidades educativas, incluindo | Planeamento e implementacio de acdes,
todos 0s niveis e ciclos de educagao, ensino e | investigacdo, avaliacao, produgao de contedudos e
formacao. | desenvolvimento curricular.

Participacdo no processo de definicdo de
politicas, planeamento de programas, produgio
05C & movimentos sociais . | de conteddos e recursos, planeamento e
implementacgao de agdes, investigacao,
avaliagado, promocao e divulgagao.

Definicdo e aprovacio de politicas, planeamento
e implementacao de programas e agoes,
avaliagado, promocao e divulgacgao, financiamento.

Orgdos de soberania e administracdo poblica &
escala local, regional e nacional.

Partidos politicos. | Definicio de politicas, promog&o e divulgagao.

Empresas e organizagdes empresariais. | Financiamento.

Fazedores de opinido. | Promoc&o e divulgacio.

Quadro 7. Atores da Educacéo para o Desenvolvimento e fun¢des (ENED 2018-2022, p. 19).

A Educacéo para o Desenvolvimento esta intimamente ligada as préaticas das Organizagdes
da Sociedade Civil e, particularmente, as Organizagbes N&o Governamentais para 0
Desenvolvimento, que atuam no campo da cooperacdo e da solidariedade internacionais.
Estas entidades promovem, juntamente com outros atores sociais e politicos, abordagens

plurais na vertente formativa, ndo formal e informal. Estas acfes podem assumir formas
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distintas e variam quanto aos objetivos, aos &mbitos e aos agentes envolvidos (ENED 2018-

2022):

Acdo de sensibilizacdo, consciencializacdo e mobilizacdo: pretendem uma
orientacdo genérica para a mudanca de comportamentos, atitudes e valores e
destinam-se a populagdo em geral ou a grupos especificos e visam ser o primeiro
passo um maior compromisso social e ambiental para com a transformacéo global.
Acéo pedagogica: dirige-se potencialmente a todas as pessoas, entidades e grupos
formais e informais e implicam conhecer, refletir, problematizar, encontrar ou criar
propostas alternativas para as situacbes ou modelos que reproduzem a
insustentabilidade e tentam concretizar essas mesmas propostas. Implica um
envolvimento ativo dos sujeitos no processo de revisdo das suas perspetivas e
praticas.

Concertacéo para a melhoria das politicas: a¢des dirigidas aos centros de poder e
de decisdo (politico, econémico, social, religioso, entre outros), tanto ao nivel local,
como nacional e internacional, com o objetivo de reforcar a tomada de decisdes
significativas para mudanca de politicas vigentes ou em preparacdo, no sentido de
promover a justica, a igualdade, a ndo discriminacéo, a equidade e a solidariedade
no contexto local e global.

Promover a tomada de consciéncia e a mobilizacdo dos cidaddos através de abordagens

educativas e de temas transversais as questdes do desenvolvimento, como a protecdo dos

direitos humanos, a promo¢do de uma cultura de paz e de democracia, a promogdo da

justica social, a defesa da sustentabilidade ambiental, econdmica e social, bem como a

promocdo da interculturalidade, da ndo discriminacdo e da igualdade de género estdo na

génese das ONGD, com o objetivo da implementacdo do processo de consciencializacao-

acao sobre a importancia do bem-estar de todos e como condicdo para um desenvolvimento

sustentavel planetario.
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4.2.3. Competéncias em Sustentabilidade para alcancar a transformacao

De acordo com Rieckmann (2012), citado por Bianchi (2020), competéncias podem ser
caracterizadas como disposi¢cdes individuais organizadas que incluem elementos
cognitivos, afetivos, volitivos (com intencdo deliberada) e motivacionais, e sdo uma

interacdo de conhecimentos, capacidades e habilidades, motivos e disposigdes afetivas.

De forma similar, Wiek et al., (2011; 2016), citado por Bianchi (2020), usa a definicdo de
competéncia como um complexo funcionalmente ligado por conhecimento, habilidades e

atitudes que permitem o desempenho bem-sucedido de tarefas e a resolucdo de problemas.

No sentido de promover um processo educativo potenciador da alteracdo para um futuro
sustentavel, é necessario repensar o qué, onde e como ensinamos e aprendemos, com 0
objetivo de criar um perfil de competéncias em sustentabilidade, por forma a desenvolver o
conhecimento, as habilidades, os valores e as atitudes que permitam tomar decisoes

informadas e agir individual e coletivamente nos espacos locais, nacionais e globais.

13

Nesta perspetiva, Bianchi (2020) define competéncias em sustentabilidade como: “o
conjunto interligado de conhecimentos, habilidades, atitudes e valores que vao permitir
uma acao efetiva e incorporada no planeta com relacdo aos problemas de sustentabilidade

do mundo real, desafios e oportunidades, de acordo com o contexto”.

44



Topical Knowledge

Implementation g Environmental Sciences
Competency
Chemistry
Strategic-thinking
Competency ‘ Humanities
Health Studies
Psychology

Education Sciences

Management Studies

0o
£
2
E
2
e}
0
—
a
©
@
.
[
—
8b
)
&
=

.
(#)
[
[]]
-
7]
Q.
[
o

o

Economics

Basic Academic Competency

Figura 15. Competéncias chave no quadro da sustentabilidade (Bianchi, 2020, p. 16).

Em 2020, especialistas internacionais em educacgéo para a sustentabilidade conduziram um
estudo sobre a estrutura de competéncias-chave em sustentabilidade.Wiek et al. (2011;
2016) e Brundiers et al. (2020), citados por Bianchi (2020), concordaram com a estrutura

de competéncias chave do perfil em sustentabilidade que se traduzem por (Bianchi, 2020):

- Pensamento sistémico: capacidade de analisar coletivamente sistemas complexos
em diferentes dominios (sociedade, meio ambiente, economia, etc.) e em diferentes
escalas (local a global), considerando assim efeitos em cascata, inércia, ciclos de
feedback e outros recursos relacionados a questfes de sustentabilidade e estruturas
de solucéo de problemas de sustentabilidade.

- Pensamento futuro: ser capaz de iterar e refinar continuamente o préprio
pensamento futuro (visdes, cenarios, etc.), em tensdo produtiva e explicita ao status
quo; reconhecendo as suposi¢des implicitas (e em grande parte ndo reconhecidas)
sobre como a sociedade funciona e como elas influenciam o status quo e refletindo

criticamente como elas podem influenciar o pensamento futuro.
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- Pensamento de valores: ser capaz de diferenciar entre valores intrinsecos e
extrinsecos no mundo social e natural; reconhecer estruturas opressivas
normalizadas; identificar e esclarecer os proprios valores; explicar como os valores
sdo reforcados contextual, cultural e historicamente; avaliar criticamente como
determinados valores declarados se alinham com valores de sustentabilidade
acordados; e diferenciar entre valores defendidos e valores praticados.

- Pensamento estratégico: ser capaz de reconhecer as raizes historicas e a resiliéncia
incorporada da insustentabilidade deliberada e ndo intencional e as barreiras a
mudanca; planear criativamente experiéncias inovadoras para testar estratégias.

- Interpessoais: ser capaz de aplicar os conceitos e métodos de cada competéncia ndo
apenas como ‘“‘competéncias técnicas”, mas de forma a envolver e motivar
verdadeiramente os diversos stakeholders e trabalhar empaticamente com as
diferentes formas de conhecimento e comunicacdo dos colaboradores e cidadaos.

- Resolucéo integrada de problemas: ser capaz de combinar e integrar etapas do
processo de resolucdo de problemas de sustentabilidade, valendo-se de formas de
saber disciplinares, interdisciplinares, transdisciplinares e outras pertinentes.

- Implementacdo: a capacidade coletiva de realizar uma solucdo planeada em
direcdo a uma visdo informada pela sustentabilidade, de monitorizar e avaliar o
processo de realizacdo e de abordar desafios emergentes, reconhecendo que a
solucdo de problemas de sustentabilidade é um processo interativo de longo prazo
entre planeamento, realizacao e avaliacgéo.

- Intrapessoal ou autoconhecimento: A capacidade de estar ciente de suas proprias
emocOes, desejos, pensamentos, comportamentos e personalidade, bem como
regular, motivar e melhorar continuamente a si mesmo, com base em competéncias

relacionadas a inteligéncia emocional e a aprendizagem social e emocional.

Em termos de resultados do processo de aprendizagem, transformador da sustentabilidade
planetaria, pretende-se que este afete, acima de tudo, a alteracdo de comportamentos.

Neste sentido, pretende-se a exploragdo (Bianchi, 2020):

- do dominio cognitivo (cabeca, conhecimento/heads-on) para desencadear a

compreensdo da sustentabilidade;
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- do dominio psicomotor (mdos, habilidades/hands-on) na aplicagdo da
aprendizagem tedrica através do desenvolvimento de habilidades préticas e trabalho
fisico, por exemplo, construir, pintar, plantar;

- do dominio afetivo (coracdo, atitudes e valores/hearts-on) para promover uma

habilitacdo de valores e atitudes a serem traduzidos em comportamentos.

4.2.4. Metodologias Ativas e o recurso ao digital para promover competéncias de
sustentabilidade

Designa-se por Aprendizagem Ativa qualquer método pedagdgico que envolva os alunos
no processo de aprendizagem (student based learning). As abordagens de Aprendizagem
Ativa promovem o desenvolvimento de competéncias de pensamento ligadas a experiéncia,
ou seja, os alunos aprendem conectando novas informacOes e experiéncias aos seus
conhecimentos e experiéncias anteriores, permitindo-lhes construir novos conhecimentos e

novos entendimentos (Bransford et al., 2000).

Sala de aula
invertida (Flipped
Classroom)

METODOLOGIA "
ATIVA

Equipa (Team
based learning)

Trabalho de
projeto (Project
learning)

Figura 16. Exemplos de Metodologias Ativas (Fonte: prépria).
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Os avancos tecnoldgicos impuseram a necessidade de transformacdo na forma de ensinar e
de aprender. Os alunos tém acesso a toda e qualquer informacéo a distancia de um clique e
0 professor j& ndo é o Unico detentor do conhecimento, por conseguinte, 0 processo de

ensino-aprendizagem acontece numa simbiose constante entre 0 mundo fisico e o digital.

Numa abordagem de Aprendizagem Ativa existe 0 envolvimento de um conjunto muito
mais rico e amplo de estratégias, podendo ser a tecnologia uma grande aliada neste

processo.

Designada por TEL (Technology Enhanced Learning), a aprendizagem aprimorada pela
tecnologia pode incluir diversas valéncias como a realidade virtual (VR), a realidade
aumentada (AR), a inteligéncia artificial (I1A), a aprendizagem da méaquina (ML), o
blockchain e a gamificacdo digital. Estas tecnologias tém o potencial de transformar o
ensino e a aprendizagem, fornecendo novas formas de envolver, ou engajar, 0S
alunos/usuarios e aprimorar as suas experiéncias de aprendizagem, contribuindo para a

alteracdo de comportamentos.

As pedagogias ativas aliadas as tecnologias e recursos digitais podem ser potenciadoras do
desenvolvimento de competéncias em sustentabilidade, proporcionando aos alunos a
aquisicdo de conhecimentos, habilidades, valores e atitudes que os tornam agentes de

mudancga.

4.3. A Gamificagéo Digital e a transformagédo de comportamentos
4.3.1. Gamificacgdo: conceito e aplicabilidade

A gamificacdo, analdgica e digital, utiliza os elementos do jogo, os que os fazem
agradaveis e divertidos de se jogar, adaptando e empregando esses elementos em diversas
areas, no sentido de encorajar o0s jogadores/utilizadores/usuarios a adotarem
comportamentos desejaveis atraves da utilizacao de técnicas que exploram as caracteristicas

psicolégicas humanas (Menezes e Bortoli, 2018).

O termo gamification (gamificacéo), originario da palavra inglesa game (jogo), foi utilizado
primeira vez pelo pesquisador e programador britanico Nick Pelling em 2002, tendo como
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ideia basilar a de que os conceitos e mecanicas do mundo dos jogos poderiam ser aplicadas
a contextos do mundo real e motivar as pessoas a resolver problemas. Por ultrapassarem a

vertente meramente ludica designam-se por jogos sérios (serious games).

A gamificacdo pode ter distintas abordagens que variam de acordo com as situacOes de
interesse. Particularmente a gamificacdo digital é usada numa ampla gama de contextos,

como por exemplo:

Marketing e Publicidade: utilizada pelas empresas para engajar e reter clientes,
como por exemplo, os programas de fidelizacdo que oferecem recompensas e
pontos por compras.

- Saude: usada para motivar os pacientes a adotarem comportamentos saudaveis e
aderirem aos tratamentos médicos, como por exemplo as aplicacfes (app) de
condicionamento fisico que acompanham o progresso e oferecem recompensas por
atingir as metas.

- Local de trabalho: utilizada pelos empregadores para motivar os funcionarios e
melhorar o seu desempenho, como por exemplo, promover concursos nas equipas
de vendas para aumentar as suas metas.

- Financas: usada por bancos e institui¢ces financeiras para incentivar a poupanca e 0

investimento, como por exemplo, aplica¢bes que oferecem desafios e recompensas

para economizar dinheiro ou investir em acdes.

No contexto da educagdo e formacdo, a gamificacdo digital apresenta um interessante
potencial de utilizacdo, porque promove o envolvimento/engajamento dos alunos/jogadores
durante o processo de jogo, com a finalidade de promover novas aprendizagens que
mobilizem para a agdo. Numa perspetiva de mudanca social, a gamificacdo pode contribuir
para 0 aumento da consciencializagdo das causas socioambientais e para 0
desenvolvimento de respostas para os problemas globais complexos com a participagdo de

todos.

Tendo isto em conta, a UNESCO promoveu e apoiou a criagdo de jogos digitais que visam
moldar, em particular, o futuro da educagdo em todo o mundo, tornando-a mais relevante e
adaptavel as necessidades da sociedade em constante mudanca. Seguidamente apresentam-

se alguns exemplos:
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- "The Future is Now" - Um jogo de simulacdo que coloca os jogadores no

comando de uma empresa de tecnologia para criar solugdes para os desafios do

futuro.

- "EdVenture: Generation of Tomorrow" - Um jogo educativo que permite que 0s

jogadores criem e fagcam a gestdo de uma escola do futuro, com tecnologia avancada

e inovadora.

- “Q Diario de amanha: o jogo” - recurso didatico sobre a Declara¢do Universal dos

Direitos Humanos.

- "World Rescue’ - Um jogo educativo desenvolvido para ensinar 0s mais jovens o

contexto das mudancas climéticas e ajuda-los a tornarem-se agentes de mudanca.

<. while you meet some of my young Friends who are

Figura 17- Grafismo do jogo "World Rescue" (Fonte: Google Images).

Também a ONU, consciente do seu potencial, desenvolveu jogos digitais sobre cooperagédo
internacional, como por exemplo:

“Path_Out”- é um jogo de aventura autobiografica que permite aos jogadores
reviver a jornada de Abdullah Karam, um jovem artista sirio que escapou da guerra
civil em 2014.

- “Wheel of Purpose” - incentiva o publico global a girar uma roda digital e a

responder a um questionario sobre os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel.
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- Stop Disasters! - simula riscos naturais e serve como uma ferramenta educacional

interativa para criancas dos 9 aos 16 anos.

No universo das empresas dedicadas as tecnologias de jogo, foram por exemplo

desenvolvidos:

"PeaceMaker” - Um jogo de simulacdo que desafia os jogadores a resolver

conflitos no Médio Oriente como lideres politicos e diplomaticos.

PEACEMAKER [

Figura 18. Grafismo do jogo "PeaceMaker" (Fonte: Google Images).

- "ICED: I Can End Deportation' - Um jogo de aventura que ajuda os jogadores a

entenderem as dificuldades enfrentadas pelos imigrantes e refugiados.
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ICED: | CAN END DEPORTATION

I'st 3D Social Change Game, 2008 [

[ o= |

‘ | CAN END DEPORTATION

Figura 19. Grafismo do jogo "ICED: | Can End Deportation” (Fonte: Google Images).

- "A Force More Powerful™ - Um jogo que ensina aos jogadores como usar o poder

ndo violento para mudar o mundo, abordando temas como a luta por direitos civis e

a resisténcia a regimes autoritarios.

e mileymemis g oo Woderare  ZP4 0) b

= AV

: T Sl @%
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Figura 20. Grafismo do jogo "A Force More Powerful" (Fonte: Google Images).

- "3rd World Farmer' - Um jogo de simulacdo que desafia os jogadores a gerirem

uma fazenda num pais em desenvolvimento e enfrentar os desafios médicos e

politicos que impedem o desenvolvimento.
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3rd World Farmer

- enduye the haxdships
ofBd\World faxming...

Figura 21. Grafismo do jogo "3rd World Farmer" (Fonte: Google Images).

A gamificacdo digital tem vindo a ser usada em contextos onde a motivagdo, 0 engajamento
e a mudanca de comportamentos sdo os resultados desejados. E uma ferramenta poderosa
que pode ser usada para criar experiéncias envolventes e interativas que motivem as

pessoas a agir e a transformar o mundo.

4.3.2. Jogos digitais, neuroplasticidade e mudanca de comportamento

Os jogos serios tém revelado eficacia na melhoria da retencdo do conhecimento, no
envolvimento e na motivacgdo para aprender, no desenvolvimento de habilidades gerais de
resolucdo de problemas, no pensamento estratégico, bem como na comunicagdo, na

colaboracéo, na criatividade e no pensamento critico.

Um dos elementos fundamentais presente nos jogos € a motivacdo, sendo identificadas dois
tipos: as motivagdes intrinsecas e as extrinsecas. As motivagdes intrinsecas sdo originadas
dentro do préprio sujeito e necessariamente ndo estdo baseadas no mundo externo, como
por exemplo 0 seu envolvimento com situacBes por vontade propria, porque estas lhe
despertam interesse, desejo, prazer. Em contrapartida, as motivacfes extrinsecas sdo
baseadas no mundo que envolve o individuo e Ihe sdo externas. Estas motivagfes tém como
ponto de partida o desejo do sujeito em obter uma recompensa externa, como por exemplo,
reconhecimento social e bens materiais. O universo da gamificagdo explora a forma de
estimular efetivamente os dois tipos de motivacao, intrinseca e extrinseca, aumentando o

nivel de envolvimento do sujeito (Fadel et al., 2014, pp. 16-17).
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No caso dos jogos digitais, segundo a mesma autora, 0s comportamentos intrinsecos estéo

baseados nas relacdes:

- Mecanicas: que compdem os elementos para o funcionamento do jogo e permitem
as orientacOes nas ac¢des do jogador;

- Dinamicas: que séo as interagdes entre o jogador e as mecanicas do jogo;

- Estéticas: que dizem respeito as emocdes do jogador durante a interacdo com o

jogo e resulta das interacdes anteriores, entre as mecanicas e as dinamicas.

A gamificagdo digital pressupfe a utilizacdo de elementos de jogo, que se traduzem pela
narrativa, o sistema de feedback, o sistema de recompensas, o conflito, a cooperacao, a
competicdo, 0s objetivos e regras claras, os niveis, a tentativa e erro, a diversdo e a

interatividade (Menezes e Bortoli, 2018).

Do ponto de vista do funcionamento cerebral, 0s jogos digitais demonstraram ser eficazes
na promocdo da neuroplasticidade, que se traduz pela capacidade do cérebro se mudar e de
se adaptar em resposta a experiéncia, estimulando as fun¢des cognitivas, emocionais e

motoras (Pessini et al., 2018).

Os jogos que exigem pensamento estratégico, resolucdo de problemas e tomada de deciséo
podem ajudar a desenvolver caminhos neurais que melhoram a funcdo cognitiva. As
regides do cérebro mais estimuladas com os jogos sdo o cortex pré-frontal (controle de
atencdo), cortex parietal (mudanca de foco) e cértex cingulado (funcdes comportamentais)
(Pessini et al., 2018).

Os jogos digitais demonstraram ter um impacto positivo na neuroplasticidade e podem
levar a mudancas de comportamento. Os conceitos aplicados aos jogos digitais, a
neuroplasticidade e a mudanca de comportamento estdo interligados entre si, pois 0s jogos,
além de promoverem experiéncias e novas aprendizagens através delas, podem afetar
favoravelmente a capacidade do cérebro humano em se mudar e em se adaptar a mudanca,
podendo o sujeito reproduzir no mundo fisico as aprendizagens obtidas no mundo virtual e,

por conseguinte, alterar comportamentos.
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4.3.3. Metodologias da construcéo de um jogo digital

Na ultima década, a gamificagdo tem vindo cada vez mais a ser um mecanismo bastante
utilizado para influenciar habitos comportamentais nos utilizadores, para que estes se
envolvam de forma mais positiva em processos de aprendizagem, de negdécios, de
promocdo da saude. Para tal, hd que planear uma estratégia gamificada, promovendo o uso
de estruturas ou frameworks de desenho e avaliagdo de gamificacdo, de forma a criar uma

abordagem equilibrada e eficaz e que va ao encontro dos perfis dos seus utilizadores.

A escolha da framework adequada devera ser feita por programador informatico integrado

em equipa multidisciplinar.

O quadro 8 apresenta um resumo de todas as frameworks com base na sua data de criacao,

autor, contexto e ambito.

Framework Autor/data Contexto Ambito

6D Werbach & | Gamification Design | Definir objetivos; Delinear comportamentos;
Hunter Descrever os utilizadores; Definir ciclos de
(2012) atividade; Destacar a diversao; Definir

ferramentas

Octalysis Chou, Y. Gamification Design | Unidades principais Cérebro
(2015) esquerdo/direito; Chapéu preto/branco

GAME Marczewski | Game Design Relacdo Autonomia; Dominio; Propésito
(2015)

MDA - Umar, R. Game Design Mecénica; Dindmica; Estética

Mechanics, (2015)

Dynamics and

Aesthetics

MDE - Mechanics, | Robson, K. Gamification Design | Mecénica; Dindmica; Emocdes

Dynamics and (2015)

Emotions

SGD - Sustainable | Raftopoulos, | Gamification Design | Descobrir Reformular Visualizar Criar

Gamification M. (2014) Valores/Etica Refletir/Agir

Design Compreender/Fazer

Quadro 8. Frameworks de desenho e avaliacdo de gamificacdo (Queirds e Pinto, 2022, p. 4).

A proposta seguidamente apresentada ndo pretende abordar as técnicas especializadas de

programacédo informatica. Centra-se na operacionalizacdo por etapas, nas mecanicas de
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jogo e na avaliagdo, consideradas adequadas a construgdo da ferramenta digital a incorporar

na pratica letiva.

O objetivo desta ferramenta digital € promover as tematicas da Educacdo Global, aumentar
a consciencializacdo sobre o desenvolvimento sustentdvel e motivar a mudanca de

comportamento para um mundo mais sustentavel.

4.4. Proposta de metodologia de desenho de jogo e prototipagem

A metodologia de desenho da ferramenta digital com recurso a gamificacdo segue uma
abordagem centrada no ser humano (human-centered design approach), a qual enfatiza a

empatia do usuario, a prototipagem iterativa e o design orientado por feedback.
i) O processo do desenho consiste nas seguintes etapas:

- Etapa 1. Pesquisa de usuarios: conduzir entrevistas, questionarios e pesquisas
com usuarios em potencial para fazer o levantamento das suas necessidades,
motivacOes e desafios relacionados com as teméticas da Educacdo Global e do
Desenvolvimento Sustentével.

- Etapa 2. Idealizacdo: utilizar a técnica de brainstorming sobre possiveis solucdes e
mecanicas de jogo que atendam as necessidades e motivagdes dos usuarios-alvo.
Etapa 3. Prototipagem: criar protétipos iniciais da ferramenta digital,
incorporando altera¢fes com base no feedback ao usuéario-alvo.

- [Etapa 4. Teste e refinamento: realizar testes de usabilidade para refinar o design
com base no feedback dos usuarios-alvo.

Etapa 5. Avaliacdo: avaliar os impactos sociais e ambientais da ferramenta digital,
medindo a sua eficAcia na promocdo da Educacdo Global e mudanga de

comportamento em dire¢do a sustentabilidade
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ii) Projeto de prototipo:

O desenho do prototipo da ferramenta digital é baseado na gamificacéo, consistindo no uso
de mecanicas de jogo em contextos nao relacionados para envolver o0s usuarios e motivar a

mudanga de comportamento.
A ferramenta digital incorpora as seguintes mecanicas de jogo:

- Pontos e insignias: os usuarios ganhardo pontos e insignias ao concluir tarefas ou
etapas relacionadas as tematicas da Educacdo Global e do desenvolvimento
sustentavel, como por exemplo aprender sobre diferentes culturas, reduzir o
desperdicio e economizar energia.

- Tabelas de classificacdo: os usuarios poderdo competir entre si nas tabelas de
classificacdo, incentivando a competicdo amigavel e motivando a mudanca de
comportamento.

- MissBes e desafios: 0s usuarios receberdo missdes e desafios relacionados as
teméticas da Educacdo Global e do desenvolvimento sustentavel, como resolver
problemas locais e globais complexos ou completar missfes que exigem um
comportamento sustentavel.

- Partilha social: os usuarios poderdo partilhar as suas conquistas e progressos nos
medias sociais, promovendo a consciencializacdo e o envolvimento com a Educacgéo

Global e o desenvolvimento sustentavel.

iii) Avaliacdo da eficacia da ferramenta digital nos impactos socioambientais:

Os impactos sociais e ambientais da ferramenta digital serdo avaliados através de uma
combinagdo de medidas quantitativas e qualitativas. As medidas quantitativas incluirdo o
numero de usuarios, métricas de engajamento (como tempo gasto na ferramenta) e métricas
de mudanca de comportamento (como reducdo de energia ou desperdicio). As medidas
qualitativas incluirdo feedback e depoimentos de usuarios, bem como observacdes sobre o

impacto da ferramenta na consciencializacdo e mudanca de comportamento.
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4.5. Aspetos positivos e negativos da utilizacdo de ferramentas digitais com recurso a
gamificagdo em contexto formativo

A utilizacdo de ferramentas digitais com recurso a gamificacdo em contexto formativo pode
ter varios aspetos positivos e negativos. Entre os aspetos positivos, destaca-se o aumento da
motivacdo e do engajamento dos alunos, o desenvolvimento de competéncias cognitivas,

emocionais e motoras.

Por outro lado, os aspetos negativos incluem a possibilidade de distracdo dos alunos, a falta

de interacdo social e a dependéncia excessiva da tecnologia.

A gamificacdo na educacdo demonstrou ter varios beneficios também nos resultados da
aprendizagem. No entanto, é importante observar que a gamificacdo ndo deve ser usada
como um substituto para estratégias de ensino e formagdo, mas sim como uma abordagem

complementar para aprimorar a aprendizagem.

Uma ma aplicacdo da gamificacdo na aprendizagem (Queir6s e Pinto, 2022) pode levar a:

Distragéo — a gamificagdo se for mal aplicada, pode levar a que os utilizadores se
distraiam com 0 jogo e ndo aprendam, com a consequente perda de tempo e de
produtividade. Sendo assim, é crucial ser possivel alcancar o objetivo do jogo, ou
seja, os utilizadores devem conhecer bem o seu proposito;

- Vicio — sendo que a gamificacdo ocorre principalmente em ambientes online, por
meio de dispositivos eletronicos, pode ser encarada, principalmente no contexto
educativo, como um incentivo ao uso de meios digitais, o que pode levar a
dependéncia;

- Pointsification — ao enfatizar demasiado a pontua¢do como elemento principal da
gamificacdo estamos a dar destaque aquilo que € menos essencial para 0s jogos;

- Exploitationware — consiste na acdo de manipular/enganar os utilizadores para

conseguir algo, criando uma circunstancia de desvantagem.

Segundo o Relatério de Monitorizacdo da Educacdo Global 2021/2 da UNESCO, a
capacidade bésica de usar ferramentas digitais de forma eficaz é cada vez mais importante

em quase todos os paises. O Relatorio refere, em particular, que o pensamento
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computacional é um importante componente da literacia digital, entendido como a
resolucéo de problemas por meio de raciocinio l6gico e algoritmico, que seré cada vez mais
utilizado nas vivéncias futuras (UNESCO, 2022b).

A assimetria na literacia digital entre paises, mais vincadamente entre o Norte e o Sul, afeta
segundo a UNESCO, mais mulheres do que homens de comunidades mais desfavorecidas e

com pouco ou nenhum acesso ao digital.

Do ponto vista ambiental, o hardware tecnoldgico utilizado (computadores, tablets,
telemoveis) regista um impacto negativo elevado no ciclo de producdo-utilizacao-descarte,

tanto com gastos de energia como com materiais toxicos integrados no seu fabrico.

O lixo eletrénico ou e-lixo contém materiais perigosos como chumbo e mercdrio, que
podem contaminar o solo e o abastecimento de agua se ndo forem tratados corretamente. Se
triturado, derretido ou queimado incorretamente pode igualmente poluir o ar, libertando

particulas de poeira toxicas.

Alterar a forma como se consome o hardware tecnol6gico estd no centro da questdo. Uma
visdo circular para o setor do lixo eletrénico promovera a mitigacdo da contaminacdo dos

residuos a medio prazo e eliminara o impacto ambiental negativo a longo prazo.
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CONCLUSAO

O estudo realizado sobre o desenho e prototipagem de ferramenta digital gamificada para
integracdo na pratica letiva da Engenho & Obra ONGD revelou-se de interesse, tanto no
sentido de permitir enquadrar conceptualmente o objetivo a que se destina no ambito da
Educacdo Global para o Desenvolvimento, como também no sentido de perspetivar a
possibilidade da sua execugdo em contexto de trabalho de projeto de Engenharia
Informatica do ISEP.

Compreender como o jogo funciona do ponto de vista das caracteristicas psicoldgicas
humanas ird ajudar a construir uma ferramenta digital com recurso a gamificacdo
potenciadora de experiéncias que irdo engajar, motivar e levar a uma maior retengéo e
aplicacdo do conhecimento, encorajando o aluno a adotar comportamentos desejaveis e

transformadores.

Ao usar uma abordagem de desenho centrada no ser humano e incorporar a mecanica da
gamificacdo, a ferramenta digital tem o potencial de promover as teméticas da Educacéo
Global para o Desenvolvimento, aumentar a consciencializacdo sobre o desenvolvimento
sustentavel e motivar a mudanca de comportamento em direcdo a um mundo mais
sustentavel. Através da avaliacdo dos impactos sociais e ambientais da ferramenta, sera
possivel demonstrar o potencial da gamificacdo digital como uma ferramenta poderosa para

a mudanca social e ambiental.
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