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Introducdo

A pressao sobre 0 nosso planeta esta a aumentar. As espécies estao a extinguir-se
a um ritmo alarmante, os habitats estao a ser destruidos, a economia global esta
a crescer sem ter em conta os limites do planeta, e a populagdo mundial esta a
aproximar-se da marca dos 10 mil milhdes'. Se quisermos continuar a ter um pla-
neta habitavel, temos de reconhecer a importancia de implementar estilos de vida
sustentaveis, melhor governanca e um crescimento mais inteligente, agora e no
futuro. E facil sentirmo-nos impotentes e pequenos perante todos estes desafios,
mas a acgao individual é muito importante e, através dela, podemos multiplicar o
nosso efeito e impactar os decisores trabalhando em conjunto e sendo agentes
multiplicadores da mudanca.

Os apelos de criangas, adolescentes e jovens por ag¢des climaticas sao claros:
querem acdes urgentes e imediatas. E deste apelo que surge este projeto que tem
como principais atores participantes dos 12 aos 15 anos e mentores? dos 18 aos
25 anos.

A Generation Earth Junior Edition (G.E. Junior edition) tem como principal objetivo
capacitar, empoderar e trabalhar a cidadania ativa e efetiva junto destes jovens
dos 12 aos 15 anos. Esta iniciativa é financiada pelo Fundo Ambiental, através da
Estratégia Nacional de Educagcao Ambiental de 2022.

Projetos como este dao espaco aos jovens para desenvolverem competéncias
gue os mesmos nao tém oportunidade de explorar num contexto de escolaridade
formal ou nos seus contextos familiares. A ANP|WWF foi a entidade responsavel
pela dinamizagao desta primeira edicdo. As metodologias aqui utilizadas foram
adaptadas a partir da experiéncia obtida em momentos anteriores.

A melhor forma de desenvolver capacidades de literacia ambiental, trabalho,
entreajuda, autonomia e criatividade é permitir que desenvolvam os seus proprios
projetos. Esta é uma geracao que é regularmente confrontada com os problemas
ambientais, sendo as competéncias que aqui aprendem relevantes para criagao de
consciéncia e conhecimento sobre conservacao da natureza. Estas competéncias
sao também cruciais para capacitar estes jovens enquanto cidadaos ativos, para
gue possam impactar o nosso planeta de forma positiva.

'E possivel saber mais em: WWF (2022) Living Planet Report 2022 - Building a nature- positive society. Aimond, R.E.A.,
Grooten, M., Juffe Bignoli, D. & Petersen, T. (Eds). WWF, Gland, Switzerland.
2Responsdveis pela adaptagao e criagdo das metodologias, workshops e acompanhamento dos grupos de trabalho.



Ligacco entre a Generation Earth
e Generation Earth Junior Edition

A Generation Earth é uma iniciativa da WWF
Austria que iniciou, em 2010, um programa
inspirado no AYEA (Alaska Youth for Envi-
ronment Action), de capacitagdo de jovens
para se tornarem lideres ambientais, dotan-
do-os das ferramentas e competéncias para
intervirem na sociedade pela protecdo da
natureza®. Desde 2020 que a ANP|WWF tem
implementado, com grande sucesso, este
programa em Portugal, encontrando-se nes-
te momento a realizar a 42 edigdo: com cerca
de 100 jovens recrutados, 7 a¢des de projeto
no terreno e cerca de 15 jovens, alumni das
edicbes anteriores, que integram a equipa
de coordenagao do programa. A equipa de
coordenagdo é responsavel por desenhar,
implementar e avaliar as edi¢des anuais do
programa.

A metodologia a aplicar consiste em ter uma
formacdo de jovens para jovens, concretiza-
da com atividades dindmicas e conteudos
sem uma resposta certa ou errada. O objeti-
vo ndo é ensinar mais teoria, mas sim dar as
ferramentas necessarias para que os jovens
desenvolvam o seu sentido critico e tenham
aquilo a que chamamos os “momentos
aha!”. Estes sdo momentos de realizagao em
que os jovens conseguem fazer pontes entre
conceitos de forma a dar-lhes sentido.

Os mentores sdo cruciais para o bom funcio-

namento do projeto. Por serem vistos pelos
jovens como “mais novos” e por se afasta-
rem da sua ideia de professor, estes tendem
a confiar mais facilmente sem ter medo de
errar. Cabe aos mentores proporcionarem
este espacgo seguro onde podem trabalhar e

partilhar as suas opinides e experiéncias.

3E possivel saber mais em: https://www.generationearth.at/

Enquadramento da Generation
Earth Junior Edition

O projeto Generation Earth Junior Edition
assenta em metodologias de educagao nao
formal que permitem trabalhar diversas com-
peténcias individuais e de grupo. O projeto
tem o seu principal foco na educacéo e lite-
racia ambiental, mas trabalha diversas areas
e competéncias transversais e complemen-
tares. Entre estas destacam-se a cidadania
ativa e efetiva, capacidade de lideranga pelo
exemplo (leading by example), sentido de
responsabilidade, adaptabilidade, gestdo
emocional, entre outras.

A ENEA 2020 apresenta como seus prin-
cipios a educacao para a sustentabilidade
e para uma cidadania interveniente. O pro-
grama Generation Earth Junior Edition estd
totalmente alinhado com estes principios,
procurando capacitar jovens para a lideranga
ambiental e sustentdvel, tornando-os agen-
tes ativos e multiplicadores de mudanca. O
tema ambiental a ser trabalhado pelos jovens
no ambito deste programa - ‘Pegada Hidrica
na alimentacgéo - da produgdo ao consumo’
- enquadra-se nos ODS 4 (Educagdo de Qua-
lidade), 6 (Agua Potéavel e Saneamento), 10
(Redugao das desigualdades), 11 (Cidades e
Comunidades Sustentaveis), 12 (Produgao e
Consumo Sustentaveis) e 13 (Ag¢do Contra a
Mudanga Global do Clima).

Enquadra-se ainda nos 3 eixos tematicos da

ENEA 2020: Descarbonizar a sociedade (eixo
1); Tornar a economia circular (eixo 2); e Valo-
rizar o Territério (eixo 3). O clima (eixo 1) e os
valores naturais (eixo 3) sdo desenvolvidos
de forma transversal ao longo do progra-
ma, através da aproximagado dos jovens a
tematica da alimentagéo saudavel e susten-
tavel, das formas de produgdo e consumo
e respetivos impactos e das medidas de
mitigacdo (pretende-se que os jovens propo-
nham agdes que assentem nesta mitigagao
e promovam a cidadania ativa e afetiva atra-
vés do envolvimento com a comunidade).
No que diz respeito ao eixo 2, destaca-se o
foco principal do programa no que concerne
a temdtica ambiental a ser trabalhada pelos
jovens, existindo um enquadramento em
todas as categorias deste eixo: Desmateria-
lizagdo, economia colaborativa e consumo
sustentavel; Concecao de produtos; e Valori-
zacgao de residuos.

4 E possivel saber mais em: https://enea.apambiente.pt/



A imagem é (quase) tudo

Como projeto inovador e pioneiro, algo a ser
trabalhado é a comunicagdo dos projetos
desenvolvidos. A comunicagao do projeto é
importante para a sua divulgagdo na esfe-
ra publica, aumentar a consciencializagao
do publico, divulgar as ideias e solugdes,
construir uma rede de parceiros para aimple-
mentacdo e desenvolvimento do projeto,
mas também, replicar o projeto em outros
contextos e momentos. A comunicagao dos
projetos desenvolvidos pode também ser
inovadora para inspirar outros jovens para o
desenvolvimento de a¢des de projetos e tor-

narem-se cidaddos mais ativos, assim como
motivar os jovens participantes.

Por outro lado, ao trabalhar com menores de
idade é essencial ter em conta a sua exposi-
¢do em meios de comunicagdo social e redes
sociais. Deste modo, devem evitar captar
imagens da cara das criangas para prote-
ger a sua identidade. Mesmo quando existe
autorizagao por parte dos encarregados de
educagdo para a captagdao de imagem, é
importante manter protegida a privacidade,
eliminando elementos ou objetos que pos-
sam identificar os jovens.

-

Metodologia

Na G.E. Junior Edition, os temas-base do projeto ja se encontram previamente
definidos, sendo estes a escassez hidrica e a ligagao a tematica da alimentacao.
Por ser um assunto muito abrangente, nesta primeira edi¢gao serviu como tema
chapéu. Isto permite que os jovens encontrem angulos totalmente distintos de

trabalho.

Os esforgos de capacitagao nao se cingem aos participantes da G.E. Junior Edi-
tion. Sendo a criagdo e promogao de emprego verde algo central no trabalho da
Generation Earth (G.E.), ao longo deste projeto foi possivel capacitar jovens dos
19 aos 25 anos para que estes possam desenvolver atividades enquanto forma-
dores e mentores de cada grupo de jovens da G.E. Junior Edition.

0S PROJETOS DE AGAO

Para que o projeto seja elegivel é importan-
te que va ao encontro do tema chapéu e que
tenha em conta a missdo e visdo da G.E.
Junior Edition e da ANP|WWF.

E que visao é esta?

+ Cidadaos empenhados em criar um mun-
do inclusivo e sustentavel;

+  Travar degradacgao do ambiente natural e
construir um futuro no qual os humanos
vivam em harmonia com a natureza, atra-
vés da conservagao da biodiversidade, o
uso sustentavel de recursos naturais e
promogao da redugdo do consumo de
residuos.

Os projetos de agdo liderados por jovens
sdo uma excelente oportunidade para que

estes possam ganhar experiéncia e tenham a
oportunidade de fazer a diferenga ao mesmo
tempo. Parte da experiéncia é precisamente
isso, experimentar as realidades da concep-
¢ao e gestao de um projeto e, inclusivamente,
falhar. Claro que nao é facil ficar sentado a ver
um grupo a lutar, mas é uma ligdo importante
para todos os envolvidos. Ao mesmo tempo,
enquadrar os projetos como uma “experién-
cia de aprendizagem” reduz a presséo e as
expectativas e ndo elimina a motivagao para
lutar pela mudanga.

RECRUTAMENTO

A escolha e construgdo do grupo de partici-
pantes da 12 edi¢cdo da G.E. Junior Edition foi
realizada em 4 sessdes de apresentagao do
projeto no Colégio Nuno Alvares Pereira, em
Lisboa. Estas sessdes foram realizadas com



jovens do 6°, 7°, 8° e 9° ano e tiveram como
objetivo apresentar o projeto e, criar um gru-
po de jovens interessados em juntar-se a G.E.
Junior Edition.

Assim, o objetivo destas sessbes (Anexo A),
é que os alunos interessados tenham a opor-
tunidade de demonstrar a sua intengdo. Em
seguida, e sempre com 0 apoio da escola, é
possivel formar um grupo de 20 jovens para
participarem no projeto.

KICK-OFF

0 kick-off da G.E. Junior Edition (Anexo B) é
de grande relevancia para o envolvimento do
grupo nas tematicas que vao ser trabalhadas
ao longo do projeto. Este primeiro encontro
pretende apresentar o grupo, os mentores e
o tema que vai ser trabalhado no decorrer do
projeto.

Neste momento sé@o apresentados aos parti-
cipantes os elementos mais importantes do
programa. Por este motivo, este encontro é
crucial para suscitar o interesse dos jovens e
manté-los motivados - o que significa que a
agenda devera ser pensada antecipadamente
e em detalhe.

Os objetivos do kick-off passam por:

1. Conhecer o grupo e quebrar o gelo
Realizagdo de icebreakers para trabalhar o
interconhecimento de grupo. Nesta fase, é fei-
ta a introdugéo e apresentagao dos objetivos
do programa. Esta fase é essencial para a coe-
sao futura do grupo e para o desenvolvimento
de ligagdes e relagdes sociais profundas. Isto
acontece frequentemente com jogos de gru-
po, atividades em grupos rotativos e tempo de
convivio.

2. Criagao de normas de grupo

A normatizagdo do grupo permite o desenvol-
vimento do seu proéprio conjunto de “regras” ou
diretrizes para trabalhar bem em conjunto, intera-
gir e, através disso, criar uma base solida para o
crescimento. O facto de as normas serem criadas
em conjunto com todos, facilita a sua aplicagao.

As normas incluem: formas de comunicar, pon-
tualidade, escuta ativa, processo de tomada de
decisdes, respeito, distingdo entre momentos
de convivio e momentos de trabalho, etc.

3. Ultrapassar momentos de menos energia
Realizagdo de energizers a serem aplicados
em momentos de quebra de energia no gru-
po. Estas pausas sdo importantes para a
revitalizagdo de energia, descontragéo e desen-
volvimento de ligagdes e relagdes sociais.

4. Ligacao com a Natureza

Mais do que falar sobre natureza, é essencial
ter uma ligacao pessoal profunda com a mes-
ma, para que se compreenda o motivo para a
queremos proteger. Por isso, deve existir uma
tentativa de realizar atividades ao ar livre sem-
pre que possivel. Isto pode ser feito através
de workshops, quebra-gelos ou atividades
desportivas e/ou de aventura na natureza
(exemplo: arborismo).

5. Formacao de grupos de trabalho e de
pré-projetos

Definigdo dos grupos de trabalho feita pelos
mentores. O principal critério deverdao ser
os temas de interesse, tendo também de
ser considerados outros critérios como os
relacionamentos interpessoais. Cada grupo
tem um mentor que facilitard o processo de
ideacdo, por exemplo, através da abertura de
horizontes ou de concretizagéo de ideias.

Espera-se que no final do encontro os obje-
tivos tenham sido cumpridos e que isso
resulte num grupo coeso com ideias bem

definidas e implementaveis.

WORKSHOP DE GESTAO DE PROJETOS

0 workshop de gestdo de projetos da G.E.
Junior Edition (Anexo C) é de grande rele-
vancia para a continuagdo do trabalho
desenvolvido durante o kick-off. Este segun-
do encontro procura reunir os participantes
e trabalhar com a ajuda dos mentores nos
temas que foram definidos no primeiro
momento presencial.

1. Da teoria a pratica

Trabalho auténomo de cada grupo sobre
os temas definidos no 1° encontro presen-
cial. O principal objetivo é reunir os grupos
num segundo momento presencial devido a
dificuldade de os jovens o fazerem autono-
mamente.

2. Aprender conceitos basicos de gestao
de projeto

Compreender como é feita a gestdo de um
projeto em que desenham um cronograma,
lista de tarefas e um pequeno relatério sobre
o mesmo. O objetivo é que concretizem as
suas ideias para ndo serem demasiado abs-
tratas.

3. Reforgar ligagoes emocionais

Por ser um workshop bastante exigente é
importante ter uma forte componente ludica
onde possam descansar. Além disso, serve
para se divertirem com o seu grupo, assim
como com o grupo de mentores.

Espera-se que os participantes saiam des-
te workshop com o projeto praticamente
concluido. O papel dos mentores é de
acompanhar e definir préoximos passos em
conjunto com os jovens.

CELEBRAGAO

Tal como o nome indica, o objetivo é celebrar
(Anexo D). Este devera ser um encontro mais
leve, com mais atividades ludicas, proporcio-
nando assim uma experiéncia memoravel.

1. Dar os ultimos retoques nos projetos
Por vezes, o trabalho auténomo pode ser um
desafio e, por isso, poderd ser necessdrio
criar um momento de trabalho dedicado.

2. Ser um espago de oportunidades

De acordo com a comunidade com que se
trabalha, estas oportunidades poderdao ser
abordagens diferentes. No caso do trabalho
junto de uma escola cuja comunidade esco-
lar possa ter um contexto social desafiante,
pode fazer sentido passar um fim-de-sema-
na um pouco mais longe da sua escola. Além
dessa oportunidade é também interessante
praticar atividades como desportos cole-
tivos, atividades ludicas e atividades para
trabalhar questbes que sdo mais dificeis de
aplicar em contexto de educacgdo formal.
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Exemplos de atividades

e metodologias

Sistema de pontos

O sistema de pontos foi uma metodologia
implementada desde o inicio dos encontros,
para premiar comportamentos exempla-
res. Eram formadas equipas e cada equipa
ganhava ou perdia pontos consoante o seu
desempenho como grupo.

Isto servia sobretudo para incentivar a cons-
ciéncia de trabalho e responsabilizagdo em
grupo, mas também assinalar positivamen-
te os comportamentos amigos do ambiente
(como, por exemplo, ao optar por uma ali-
mentacgdo de base vegetal).

E importante que a pontuagdo seja atribui-
da de forma equilibrada e construtiva para
incentivar estes comportamentos de forma
continua.

Blindline

Blindline - Quebra gelo
Os participantes sao vendados, tendo de
passar por um labirinto de cordas. O objetivo

é que seja um colega a guiar a pessoa que
estd vendada e que percebam que a lideran-
¢a é fundamental para um bom resultado.

O que é uma pessoa em posicao de lide-
ranga?

Os participantes sdo convidados a repre-
sentar graficamente as caracteristicas que
esperam de alguém em posi¢oes de lideran-
¢a. Pode ser feito através de desenhos ou
da utilizagdo de materiais naturais (pinhas,
folhas, pedras, etc.)

O inicio de uma agao de projeto

Os participantes tém pela primeira vez con-
tacto com o tema, Alimentagdo e Pegada
Hidrica, que vai ser trabalhado ao longo da
G.E. Junior Edition. Os participantes come-
gam a pensar pensar mais concretamente
nas atividades que podem idealizar dentro da
comunidade ou comunidade escolar.

A arvore das expectativas!

Os participantes sdo convidados a formar
pares e é atribuido um conjunto de post-its e
canetas. Num flipchart os jovens vao expor
as suas expectativas para o momento pre-
sencial onde estdo a participar. No final é
partilhado com o grupo as expectativas dos
participantes. Esta arvore mantém-se pendu-
rada ao longo das atividades e no final é feita
uma reflexdo sobre se as atividades foram
ao encontro do que era esperado.

Formas de ativismo e cidadania ativa

Os participantes sd@o convidados a dividirem-
-se em grupos, a cada grupo é atribuido um
facilitador. Os jovens trabalham no sentido
de perceber de que forma desempenham
uma cidadania ativa, o facilitador tem o obje-
tivo de dar ideias e fomentar a discussao
dentro do grupo. No final as ideias sdo agru-
padas num flipchart pelos seguintes grupos:
individual, pares, comunidade e sociedade.

Vamos descobrir o que é isto da alimentagao
e da pegada hidrica

S3o fornecidas, aos participantes, infor-
magdes sobre as tematicas trabalhadas no
projeto. Informagdes estas que devem ser
associadas a questdes sociais, culturais,
economicas, biodiversidade, de forma a
tornar os projetos transversais. Sdo apresen-
tados ainda alguns impactos da alimentagao,
nos quais os jovens devem votar, com trés
bolinhas que Ihes séo atribuidas, consoante
a sua preferéncia.

Maos na massa

Os participantes sao convidados a participar
no showcooking realizado por um chef de
cozinha. E dada aos participantes a hipéte-
se de trabalharem juntamente com o chef os
temas da alimentagéo e recursos hidricos. E
desenvolvida uma refeicdo que é cozinhada
com o apoio do chef, e as receitas efetua-
das sdo acompanhadas por uma explicagao
sobre todos os ingredientes utilizados.

As acoes de projeto

Os participantes, juntamente com o apoio
dos mentores, comegam a pensar sobre os
projetos que pretendem desenvolver. Inicial-
mente sdo colocadas trés questdes-base que

permite aos jovens refletir sobre o caminho a
ser tragado, “O que vamos fazer?”; “Onde?”;
“Como?” e “Quando?’. Estas questdes sao
um ponto de partida importante para a idea-
¢do de um projeto realista e que corresponda
as expectativas do grupo.

E realizado também um cronograma onde
devem ser incluidas as “atividades que vao
fazer”, “quem vai fazer as atividades” e
“quando as vao fazer”.

As acoes do projeto

O fim da agao de projeto

Nesta etapa final, os jovens juntam-se com
0Ss mentores para perceberem que tarefas
faltam ser concluidas e para que possam
ser apoiadas na conclusdo das mesmas.
Este momento abre também espacgo para
uma reflexdo de grupo sobre aprendizagens,
dificuldades e como o projeto pode ser disse-
minado no futuro.

Por ultimo, os jovens trabalham sobre quais
os Ultimos passos para a execugao das suas
tarefas e que apoio necessitam nesta fase.
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Vamos as compras - Energizer

Os participantes dividem-se em grupos de
trés. Em cada grupo ha um comprador, um
carrinho de compras e um alimento. O com-
prador estd vendado e tem a fungdo de
através de um som, previamente acordado,
procurar o que esta na lista. O carrinho de
compras tem a missao de guiar o comprador
gue estd vendado. O alimento esta espalha-
do na zona de atividade e tem de chamar
pelo comprador.

Ninja - Energizer

Os participantes formam um circulo e, no
sentido dos ponteiros do relégio, devem
tentar acertar num dos adversarios. Os par-
ticipantes s6 se podem mover a vez e devem
acertar na mao do colega. Quando o jogador
‘perde’ uma mao, coloca-a atras das costas,
se ‘perder’ as duas, sai do jogo.

Como esta a meteorologia?

- Medir a motivagao do grupo

Este ndo é bem um jogo, mas é uma ativida-
de simples para estudar o nivel de motivagao
das pessoas.

Comegando numa ponta e seguindo a roda
de pessoas num sentido, cada um vai dizer
como se sente naquele momento, usando,
como metéfora, um estado do clima (exem-
plos: sol quente, céu azul com algumas
nuvens, sol com nuvens e um arco-iris, etc.)

O meu pequeno-almogo

Dividir os jovens em grupos, cada grupo deve
escolher um pequeno-almogo que costume
normalmente comer. Devem pensar sobre
a origem dos alimentos e fazer um mapa
em torno dos mesmos - por exemplo: Leite
com cereais - desenham o leite e os cereais,

depois através de setas (ou outras formas)
devem pensar de onde vem o leite - vaca -
quanta agua foi preciso para produzir o leite,
desde a alimentacao da vaca até ao embala-
mento do proprio leite.

Feedback wall
Os jovens afixam, de forma andnima, as suas
sugestdes e comentdrios.

Jogo do novelo - Icebreaker

Cada pessoa que tem o novelo na méao diz
0 seu nome, idade e hobby preferido. Passa
por todos até fazerem uma teia para perce-
berem a ideia de grupo.

CONSIDERAGOES AO TRABALHAR COM
MENORES DE IDADE

Para o inicio do projeto é necessario recolher

informagdes sobre todos os educandos jun-

to dos encarregados de educagéo (E.E.):

+ Ficha de inscricao devidamente preen-
chida;

«  Child safeguards da WWF (Autorizagdo
de recolha de imagem);

+  Recolha de informagéo sobre possiveis
alergias, medicamentos ou outras informa-
¢Oes que os E.E. considerem relevantes.

Deve evitar-se o pedido de trabalho em casa,
limitando o trabalho no projeto a momentos
mais concretos, na escola ou nos momentos
referidos anteriormente. Os jovens tém uma
grande sobrecarga de trabalho escolar e,
desconhecendo a totalidade do seu contex-
to familiar, o projeto podera ficar associado
como sendo uma experiéncia negativa.

O que fica da Generation Earth

Junior Edition?

Muitas vezes os adolescentes sao tidos

como um publico mais desafiante, exigindo
por parte dos facilitadores, mais ferramentas
para captar e manter a atencao deste publi-
co. Com as ferramentas certas para motivar
0 grupo e experiéncias memoraveis, este
grupo foi capaz de executar 3 projetos com
grande impacto na comunidade escolar.
Além de terem trabalhado de forma exem-
plar, permitiram-nos entrar nas suas bolhas,
desabafaram connosco, partilharam as suas
histérias de vida complexas, ensinaram-nos
e nunca hesitaram em dar uma palavra ou
um abrago de apoio quando perceberam que
os “grandes” também precisavam. Para o
sucesso no trabalho com estes jovens, mais
do que técnicas e metodologias, € necessaria

empatia e mostrar que expressar as nossas
emogdes é benéfico.

Muitos destes jovens passaram a ver na equi-
pa que os acompanhou um porto seguro que
os tratou sempre como pessoas capazes de
fazer agdes com impacto na comunidade.
Parte da capacitagao parte de depositar con-
fianga nestes jovens.

Algo que é importante ter em conta é o envol-
vimento da escola em todas as fases do
projeto, uma vez que funcionam como ponte
entre todos os intervenientes. Se a relagao
com a escola for boa, o projeto tera mais
sucesso e os alunos poderao estar mais
envolvidos mesmo quando a entidade orga-
nizadora nao estiver presente.
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Take home messages
— Principais mensagens

1. Promover ideias independentes e cria-
tivas

Encorajar os jovens a expressarem as suas
ideias criando um ambiente no qual ndo ha
respostas ou ideias certas, ou erradas. O
principal objetivo é motivar os jovens para
usarem o seu conhecimento sobre os proble-
mas ambientais de uma forma pratica, critica
e criativa ao abordar problemas do seu dia-a-
-dia. Ao fazer isto, é importante evitar criticar
em demasia e investir no reforgo positivo,
enaltecendo as suas (pequenas) vitorias e
ajudando a procurar alternativas para as der-
rotas.

Também é importante ter em conta que vai
demorar até que todos estejam a vontade
com a criagdo das componentes dos seus
projetos. Com paciéncia e motivagao conti-
nua, os jovens irdo chegar as suas proprias
ideias.

2. Criar grupos apoiados e consistente
Para facilitar o trabalho de equipa e as ativi-
dades em grupo, verificar que os grupos sao
heterogéneos em termos de idade, género
e capacidades. As tarefas tém de estar dis-
tribuidas de forma equitativa e é importante
que todos estejam confortdveis e que o gru-
po funcione bem. Isto vai ser essencial para
que os grupos continuem o trabalho mesmo
sem um mentor presente.

3. Adaptar para um ambiente inclusivo

E importante considerar o contexto familiar
e social dos jovens. Nem todos terdo tido
previamente as mesmas oportunidades e
podem ter prioridades muito diferentes. E
crucial preparar alternativas para diferen-
tes cendrios: criangas com dificuldades de
aprendizagem, doencas do foro psicolégico
ou fisico, etc.

4. Garantir que ha condi¢oes de seguranga
Por vezes, mesmo as atividades mais sim-
ples tém riscos associados. Desta forma, é
essencial minimizar ao maximo a utilizagao
de objetos ou alimentos (como os frutos
secos) que podem ser um potencial risco.
Para além disso, a fim de garantir algum con-
trolo de seguranga, visitar o espago onde se
vai realizar a atividade.

5. Competi¢ao saudavel

Ainda que seja necessario que o grupo defi-
na normas, uma excelente forma de motivar
adolescentes é mediante jogos e compe-
ticdes. Um exemplo disso, é referir que ao
longo da atividade vdo ganhando pontos
e que se chegarem ao topo ganham uma

recompensa de grupo.




18

GEJUNIOREDITION € (OJIEE] _ Encontros presenciais & ()

Anexo A —
Power Point de Recrutamento

=é 1. B EL] 0 QUE E A GE? @G

GENERATION EAF

_E:f—' Formacéao de equipas &Iﬂ:

19

&

ES OUTRAS ACOES

.

~ OQUEEAGE?

e

Em 2030, a GE vai ser uma T
comunidade que fornece
ferramentas e capacita jovens
a serem cidadaos ativos e
motores de mudangas

E 2020/2021/2022 & ()
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ELl GEJUNIOREDITION & ()| D) Atividade )

TEMA: AGUA e ALIMENTACAD

ATIVIDADE: Que acdo/projeto podemos fazer na escola?

Pensar numa agdo em grupo!
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Anexo B —

Agenda Kick-off

DIA 1 (27 de maio)

17h30-18h30
60"

Viagem de regresso

18h30-19h30
60"

Distribuigao pelos
bungalows + banhos

Distribuigéo pelos quartos

19h30-21h00
90"

Jantar + agenda de
domingo

Sopa e Bolonhesa de soja
Sobremesa: Fruta

21h00-22h00

Preparar para dormir

Garantir que todos fazem a higiene
requerida.

22h00-23h00

Reuniao facilitadores

Fazer um review do dia e preparar o dia
seguinte.

Hora 0O qué? Quem? Detalhes Materiais
necessarios
8h00 - 10h00 Chegadas Mentores 30" Chegada dos alunos ao colégio Preparar lanches
Partida as 8:11 ou 45" |da para Monsanto (manh3 e tarde)
8:33 45" Instalagéo nas Casas e na sala de
trabalho
10h00 - 10h15 Apresentagoes Mentores 15" Jogo do novelo - Icebreaker Novelo de 1d
15"
10h15-11h15 0 que é a GE junior Equipa 20" Apresentagdo da ANP + GE + GE
60" edition? ANP|WWF junior edition: lideranga ambiental e
ativismo
10" Agdes de projeto: explicar que o
objetivo deste WS é os jovens pensar-
em em agdes para desenvolverem na
comunidade ou comunidade escolar.
Tema das agdes: ‘Alimentagao e Pega-
da Hidrica' - Fundo Ambiental
15" Normas do grupo.
15" Arvore das expectativas
11h15-11h30 Intervalo + energizer Mentores Ninja!!!
15"
11h30-11h50 Exemplos de lideres Mentores 20" O que é para vocés um/uma lider? Folhas
20"
11h50-12h30 Estilos de lideranga Mentores Blindline Cordas
45" Vendas
12h30 - 13h00 Formas de ativismo - | Mentores Formas de ativismo e cidadania ativa
cidadania ativa
13h00 - 14h00 Almogo Preparagao de almogo
ADVENTURE PARK

14h00-15h00
60"

Viagem para o parque
13:33

Nota: levar lanches

15h00-17h30
150"

Atividade arborismo

Atividade com guias do Adventure Park.
Percurso com aproximadamente 2h00 +
30 minutos de explicacéo de regras de
seguranca.

Nota: levar dinheiro
para pagar no dia.
Trazer fatura
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DIA 2 (28 de maio)

Hora O qué? Quem? | Detalhes Materiais
necessarios
8h00 - 9h30 Pequeno-almogo Preparar lanches
(manh3 e tarde)

9h30-9h45 Energizer 15" Vamos as compras Papéis com nomes de
15" alimentos
9h45-10h05 Alimentagao Equipa 20" Introdugdo ao tema
20" e pegada hidrica ANP|WWF Apresentagao sobre o tema - ligar a

espécies bandeira e direitos humanos.

Pensar em dindmicas simples

EXEMPLOS DE PROJETOS GE (para os

inspirar)
10h05-10h50 Intervalo + energizer Mentores 0 meu pequeno-almogo
45"
10h50-11h00 Energizer Mentores
10"
11h00-11h15 Quais sao os Mentores 5" Expor alguns dos principais impac-
15" principais impactos tos da alimentagéo e questionar se os

da alimentagao? jovens querem adicionar mais algum.

10" Os jovens devem votar (3 bolinhas

por jovem) nos impactos que con-

sideram mais importantes de serem

trabalhados
11h15-12h00 Divisdo de grupos e Mentores+ | Método popcorn
45" ideagao Equipa

ANP|WWF

12h00-13h00

Agoes de projeto -
gestao de projeto

10" Explicagé@o sobre o que é um
projeto e quais os diferentes passos
que devem seguir: objetivo, atividades,
cronograma, publico-alvo...

50" Ideag&o do projeto com a ajuda dos
facilitadores/mentores

13h00-15h00

Showcooking

15h00-17h30

TEAM BUILDING

Peddy paper em
monsanto

17h30-18h30

Check out e préximos
passos

18h30-19h30

Regresso escola
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Anexo C —

Workshop de Gestcdo de Projeto

DIA 1 (22 de julho)

15h45-18h15
150"

Visita zoo

Equipa
ANP|WWF+-
Mentores

— Visita guiada
— Peddy paper

Nota: Parte da equipa deve arrumar a
sala e juntar-se posteriormente a visita

18h15-18:45
30"

Saida e ida para
transportes

— Préximos passos:

. Final council interativo: partilha
com o grupo sobre o que vao fazer
e quando

. Flipchart feedback: “o que mais
gostei hoje”; “o que vai ser mais
dificil” e “o que me deixou mais
entusiasmado”

. Sistema de pontos + prémio: gela-
do a escolha

— Ida dos participantes para transportes

publicos

— Levantar materiais na sala

Flipcharts
1 x flipchart
feedback

Hora 0 qué? Quem? | Detalhes Materiais
necessarios
PREPARAQI"\O DO WORKSHOP
9h00 - 9h30 Preparagao da sala — Chegada das facilitadoras e equipa de | * Flipcharts
30" planeamento . Post its
— Prepacdo da sala . Marcadores
. Pendurar flipcharts: agenda, pon-
tos, normas
. Preparar coffee break
. Preparar 4 zonas da sala: 1 para
cada grupo + 1 para todos
9h30-10h00 Rececdo dos Mentores — Acompanhar participantes da entrada | * Flipcharts
30" participantes + Equipa do zoo até ao centro pedagogico-sala7 | ¢ Agenda do dia
ANP|WWF — Apresentar agenda do dia + sistema . Sistema de
de pontos pontos
10h00-13h00 Agoes de projeto Facilitado- 10" Apresentar atividade: . Flipcharts
180" res gerais: — 0 que vamos fazer? . 3 x flipchart
Equipa — 0 nosso grupo atividade
ANP|WWF — Préximos passos: . 3 x linha do
. Onde tempo
1 facilitador | * Quando . 3 x tabela ativi-
por grupo: . Como dades
Mentores . Post its
60" Brainstorm “o que vamos fazer”: . Marcadores
10" Energizer/Pausa - Ninja
100" Cronograma de atividades/tarefas
13h00-14h30 Almogo Equipa — Almogo
90" ANPIWWF
14h30-15h00 Tempo livre
30"
15h00-15h45 Agoes de projeto - Facilitado- 45" Desenvolver em detalhe as ativi-
45" continuagao res gerais: dades (p.e. pensar no design e temas
Equipa dos cartazes, pensar nos temas e
ANPIWWF formatos das conversas, etc...)
1 facilitador
por grupo:
Mentores
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Anexo D —

Agenda Celebracgdo

Sexta, 29.09.2023

Chegada / Rever a equipa e o grupo / Team building

12h00 - 13h00 Mini horta comu- Mentores Os participantes desenvolvem ativi-
60" nitaria dades junto de uma hora comunitéria.
Esta atividade tem como objetivo desen-
volver a percegéo dos jovens sobre a
importancia de cultivar os seus préprios
alimentos.
13h - 14h00 Almogo
60"
14h00 - 14h30 Solo time Mentores
30"
14h30 - 15h00 Ponto de situagao dos | Grupo 1:
30" projetos Mentores
Grupo 2:
Mentores
Grupo 3:
Mentores
15h00 - 16h30 Desenvolvimento Grupo 1: 15" Brainstorm “o que vamos fazer” Grupo 1: cartdo (base
90" Mentores — Que tarefas ndo foram concluidas? do cartaz), canetas,
— 0 que fazer primeiro? cola, papel, plasticos
Grupo 2: — Quem vai fazer?
Mentores
Grupo 3:
Mentores
16h30 - 18h30 Jogo Divisdo dos jovens pelos varios despor-
120" tos existentes.
18h30 - 20h Banhos e Preparar Banhos e 19h40 na tenda 4 (ANP|WWF)
90" para jantar
20h-21h30 Jantar e Disco Kids
90”
21h30-22h Preparar para dormir
30”
22h-22h30 Reunido de Mentores — Feedback das atividades
30" facilitadores + Equipa — Preparagao do dia seguinte
ANP|WWF

Hora 0 qué? Quem? | Detalhes Materiais
necessarios

16h-17h30 Viagem - Equipa de Equipa

90" facilitagao ANP|WWF

17h30-18h Preparagao

30"

18h - 19h45 Viagem de autocarro Mentores Partida do Colégio Nuno Alvares

105" — Confirmar presengas

20h-21h30 Check-in e Jantar As refeigdes serdo fornecidas pelo hotel

90”

21h30-22h Preparar para dormir Divisdo de quartos

30"

22h-22h30 Reunido de Equipa — Preparagédo das atividades do dia

30" facilitadores ANP|WWF+ | seguinte

Mentores

Agenda Detalhada
Sabado, 30.09.2023
Celebragao / Team building / Visao GE

Hora O qué? Quem? | Detalhes Materiais

necessarios

Facilitador principal

8h30 - 9h30 Pequeno-almogo

60"

9h30 - 10h00 Energizer Mentores Vampiro

30"

10h00 - 12h Piscina Mentores Definir regras Flipcharts:

120" Pontos

. Apresentagéo
Agenda

27
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Agenda Detalhada
Domingo, 1.10.2023
Feedback / Final council

Hora 0O qué? Quem? | Detalhes Materiais
necessarios
Facilitador principal
8h30 - 9h30 Pequeno-almogo
60" Arrumar malas
9h30-10h Contagem dos pontos | Mentores Feedback do fim de semana:
30" e feedback — Aprendizagens
— Pontos a melhorar
10h - 12h30 Piscina passar por
150" agua doce la
12h30 - 14h30 Almogo + tempo livre
120"
14h30 - 15h00 Apresentar projetos Grupo 1: Apresentagao dos projetos realizados:
30" Continuagéo para GE Mentores — Préximos passos
dos grandes — Feedback dos grupos sobre os
Momento de feedback | Grupo 2: projetos
Mentores — Possibilidade de se juntarem a Gener-
ation Earth quando tiverem 16 anos
Grupo 3:
Mentores
15h00-17h Tempo livre - volley, Mentores
30" slide, gincana
17h - 18h45 Despedida e viagem
105" de regresso

Este projeto nao teria sido um sucesso sem o enorme contributo das facilitadoras

e, sobretudo, sem o empenho de todos os jovens que participaram.






