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INTRODUGAO PROJETO

O projeto “Intellectual Multiverse” tem como objetivo desenvolver ferramentas
educacionais inovadoras para adultos com menos oportunidades, estabelecendo uma
nova abordagem fundamentada na Teoria das Inteligéncias Multiplas. Esta abordagem
promoverd a inclusdo e favorecerd trajetérias de aprendizagem construtivas para
todos os adultos participantes.

O objetivo primordial do projeto € fomentar a equidade educacional atraves de
uma metodologia alternativa fundamentada em multiplas inteligéncias, visando
desenvolver integralmente o potencial individual no dmbito da

educacdo ndo formal para adultos com menos oportunidades.

Os objetivos especificos deste projeto consistem em:

. Aprimorar as competéncias dos educadores de adultos no reconhecimento e
na resposta as necessidades pessoais na educacdo, adaptando-se aos
contextos e origens individuais, e instrui-los sobre as prioridades deste
processo.

. Promover estratégias pedagogicas que previnam a frustragdo e estimulem a
motivag&do na educagcdo ndo formal para adultos com menos
oportunidades.

« Proporcionar estratégias aos educadores de adultos para ultrapassar as
dificuldades de aprendizagem dos seus alunos através de motivacdes
individuais.

« Conhecer e fomentar o trabalho colaborativo entre entidades que operam
na drea social com individuos de grupos-alvo em situa¢&o de desvantagem,
por meio do programa Erasmus+, estabelecendo acordos de colaboragcdo e
promovendo boas relagdes entre organizagdes europeias com interesses
comuns.
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INTRODUGAO

Os resultados antecipados do projeto “Intellectual Multiverse” sdo:

. Kit de ferromentas e recomendacdes “Intellectual Multiverse: aprendizagem de
adultos através do ludico com multiplas inteligéncias”, contendo recursos e
atividades para profissionais da drea.

.- Workshops ‘"Intellectual Multiverse" destinado a adultos em geral, com uma
abordagem inclusiva para aqueles com menos oportunidades. Servird como um
recurso para profissionais sobre a identificagcdo do potencial individual em relag¢é&o
as diversas inteligéncias e d motivagdo pessoal.
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0S PARGEIROS DO PROJETO

#aspaym

FUNDAGAO ASPAYM CASTILLA Y LEON (COORDENADOR) castilla y leén

A Fundag¢@o ASPAYM Castilla y Ledn opera na drea de servigos sociais, com especial
enfoque na deficiéncia fisica, desde 2004. A instituicdo apoia individuos ao longo de
todo o ciclo da vida, contando com a colaboracdo de especialistas em educacdo e
assisténcia social, assim como de investigadores da drea. Nos Ultimos anos, a
Fundag¢&o implementou diversos projetos que incorporam novas tecnologias e
promoveu a sua utilizacdo como uma ferramenta para aprimorar a reabilitacdo e a
qualidade de vida de pessoas com deficiéncia.

O departamento juvenil da ASPAYM Castilla e Ledn realiza diversas atividades de
promocdo, educacdo ndo formal, emprego e lazer inclusivo. Um dos exemplos mais
notdveis € o acampamento inclusivo promovido pela organiza¢cdo, que possui 22 anos
de experiéncia e vdrios prémios, assim como o projeto de sensibilizacdo “Cal¢a os meus
sapatos”, cujo principal objetivo € a normalizagdo das deficiéncias em escolas, centros
comunitdrios e organizagdes juvenis.
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Fundacion

Plan

FUNDAGCAO PLAN B EDUCAGAO SOCIAL

A Fundacdo Plan B Educacdo Social € uma entidade privada espanhola sem fins
lucrativos, formalmente constituida e dotada de capacidade de autogestdo. A nossa
miss@o consiste em promover mudangas sociais que melhorem a vida de criangas e
adolescentes, oferecendo-lhes oportunidades de desenvolvimento pessoal, social e
educacional.

Tentamos alcangar isso estabelecendo objetivos claros que utilizamos como referéncia
para delinear o caminho a seguir no trabalho da fundagdo:
. Desenvolver uma participacéo que promova a transformacdo.
- Pesquisar, intervir e promover de maneira abrangente a educagdo como
instrumento de transformacdo.
. Empoderando comunidades, promovendo uma democracia de exceléncia e
desenvolvendo o meio ambiente.

A nossa experiéncia abrange a concepg¢do de projetos inovadores que implementamos
tanto a nivel nacional como internacional. A fundagdo dissemina as suas iniciativas
para uma vasta gama de publicos-alvo, desde criancas a jovens e adultos. Também
procuramos atender grupos com menos oportunidades e individuos de dreas rurais. As
iniciativas promovidas pela fundacéo ndo se limitam apenas ao desenvolvimento de
atividades para cada grupo individualmente, mas também a conexdo entre diferentes
grupos, visando nutrir lagos sociais e dindmicas de participacdo, por exemplo, entre
criangas e idosos.

A nivel nacional, focamo-nos em proporcionar oportunidades educacionais para os
nossos grupos-alvo, tendo em conta as necessidades da comunidade, incluindo a
integra¢cd&o no mercado de trabalho, o didlogo democrdtico e o apoio em diversas
dimensdes do campo educacional.

Internacionalmente, atuamos como coordenadores e participantes em diversos
projetos apoiados pelo Erasmus+, KA1, KA2 e KA3, assim como pelo Corpo Europeu de
Solidariedade, com o intuito de desenvolver comunidades através de intervengdes
socioeducativas com jovens na Europa e alem.

Em consondncia com a nossa paixdo por capacitar diversos grupos comunitdrios,
defendemos os direitos socioeducacionais e aspiramos a ser um parceiro de referéncia
em educagdo social, intensificando os nossos esfor¢cos para alcangar esse objetivo.
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CEIPES - CENTRO INTERNACIONAL PARA O PROMOGAO C — I P_' S

DA EDUCAGAO E DO DESENVOLVIMENTO

O CEIPES - Centro Internacional para a Promog¢do da Educagéo e do Desenvolvimento &
uma organizacdo sem fins lucrativos, estabelecida em 2007 e com sede em Palermo,
Itdlia. Lidera uma rede composta por mais de 8 associagdes europeias e
extraeuropeias, dedicadas d Educacgdo, Formagdo e Desenvolvimento Social. O CEIPES
detém vasta experiéncia em Educacdo, Transferéncia de Inovacdo e Gestdo de
Projetos em diversos programas europeus que abordam o Educagdo e o
Desenvolvimento de Capacidades de variados grupos-alvo, desde jovens a adultos,
mulheres a desempregados, migrantes e grupos em situacdo de vulnerabilidade. Além
disso, promove a aprendizagem ao longo da vida, a formag¢&o profissional e o
empreendedorismo, visando aumentar as oportunidades para que jovens e adultos
possam aprimorar e adquirir competéncias, impulsionando assim a suad
empregabilidade e inclusdo.

O CEIPES mantém uma variedade de vinculos com entidades publicas e privadas, tanto
a nivel local como internacional, que podem contribuir para a realizagdo dos objetivos
do projeto em termos de disseminacdo, exploracdo e sustentabilidade. O CEIPES dispde
de uma equipa experiente, composta por profissionais com diversas competéncias e
dreas de especializagdo, incluindo psicologia, comunicagdo, formag¢do, cooperacdo
internacional, media¢do sociocultural, assisténcia social, TIC, desenho digital e direito.
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ROSTO SOLIDARIO ¥ SOLIDARIO

A Rosto Soliddrio (RS) € uma organizagdo ndo governamental para o desenvolvimento
(ONGD) portuguesa, estabelecida em 2007. A sede da organizagdo localiza-se em Santa
Maria da Feira, a aproximadamente 40 km do Porto. A RS tem como objetivo promover a
cidadania global e a solidariedade, contribuindo para o desenvolvimento humano e
social das comunidades locais.

Os principios fundamentais da RS incluem a participacdo civica, a integracéo social, a
solidariedade, o trabalho em rede e a parceria. O dmbito de atua¢cdo da organizacdo
abrange quatro dreas principais: Cooperagdo Internacional para o Desenvolvimento,
Educacgéo para a Cidadania Global, Voluntariado e Apoio Social Familiar. A Equidade
de Género, os Direitos Humanos e a Inclus@o Social sdo temas transversais a RS.

O estatuto juridico da RS como servico publico foi reconhecido pelo Ministério dos
Negdcios Estrangeiros em 2008. Enquanto membro da Plataforma Portuguesa de ONGD,
a organizagdo estd representada tanto no Grupo de Trabalho de Educag¢do para o
Desenvolvimento como no Grupo de Trabalho sobre Etica.

A RS é uma entidade de acolhimento e envio credenciada para projetos do Corpo
Europeu de Solidariedade desde 2011.

Desde o seu inicio, a RS beneficia do apoio da Congrega¢édo da Paixdo de Jesus Cristo.
E também membro da Plataforma das Entidades de Voluntariado Missiondrio, uma rede
nacional de instituicbes catdlicas que promovem programas de voluntariado
internacional.

A nivel local, a RS integra a Rede Social do Concelho de Santa Maria da Feira, que
consiste em 115 organizagdes com programas de intervengdo social, em conformidade
com as diretrizes do Plano Nacional de Ac&o para a Inclusdo. No dmbito desta rede, a
RS foi distinguida em quatro ocasides em reconhecimento pelo seu trabalho de
voluntariado e pelo apoio ao desenvolvimento das comunidades locais.
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Sanatate, Educatie, Cercetare

GAMMA INSTITUTE - AICSCC

A AICSCC é uma ONG dedicada a promogdo, desenvolvimento, pesquisa e
implementacdo de atividades nas dreas de psicologia, psicoterapia e saude mental,
com foco particular em formac&o para especialistas, workshops e educacdo ndo
formal para adultos e profissionais. A organizagdo visa a promog¢do de melhores
praticas, a formag¢&o de especialistas em diversos ramos da saude psicologica e
mental contempordneaq, e a facilita¢cdo da colaboragéo entre especialistas romenos e
internacionais.

AAICSCC (sob a marca Gamma Institute) possui 3 departamentos:

. Gamma Training € o departamento educacional da organizagdo, composto por
duas escolas de formacdo: a Escola de Treinamento Sistemico e a Escola de
Autoativagdo. A Escola de Treinamento Sistémico, langada em 2011, € acreditada
pelo Colégio Romeno de Psicologos como entidade formadora em psicoterapia
sistémica de familia e casal, integrando as pesquisas mais recentes relacionadas a
pratica clinica nos seus curriculos. O objetivo da escola é estabelecer uma rede
nacional e internacional de profissionais altamente qualificados e proporcionar um
espaco de constante evolugdo para terapeutas de diversas especialidades (terapia
de casal, psicologia infantil, transtornos clinicos, entre outros). O programa de
formagdo tem um curriculo em formato de pds-gradua¢éo com a duragdo de 4
anos, tendo até ao momento cerca de 150 graduados. Os diplomados tém a
oportunidade de trabalhar apds a conclusdo do curso na clinica privada e no
departamento de pesquisa da organizagdo, conforme descrito abaixo.

- Gamma Clinic € o departamento de saude da organizagdo e é composta por duas
vertentes: Gamma Clinic Psychology e Gamma Kids. A Gamma Clinic Psychology
disponibiliza uma variedade de servicos psicoldgicos para adolescentes, jovens e
adultos que enfrentam diferentes desafios, atraveés de sessdes individuais, de casal,
familiares ou em grupo. Os profissionais sdo psicoélogos clinicos e psicoterapeutas
devidamente credenciados. A outra vertente, Gamma Kids, tem como objetivo
apoiar criongas de todas as idades e suas familias em relagdo a diversas
dificuldades. Os problemas abordados incluem transtornos de ansiedade e
depressdo, desajustamento escolar, disturbios de aprendizagem, disturbios da fala,
bullying, dificuldades familiares e sociais, entre outros. Os psicélogos que atuam na
Gamma Kids sdio psicoterapeutas especializados em questdes psicologicas infantis,
psicologos clinicos, fonoaudidlogos, psicoterapeutas e arteterapeutas, com foco em
crian¢cas com necessidades educacionais especiais, incluindo disturbios de
aprendizagem.
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- No Gamma Kids, trabalhamos com a crion¢ca e com toda a familia, adotando uma
abordagem sistémica em colaboragéo com professores e outros especialistas. As
atividades incluem sessdes individuais, sessdes familiares, sessdes para pais,
workshops para criangas, workshops de arteterapia e formag¢des para pais e
especialistas.

- Gamma Research € o departamento de investigagdo da organiza¢&o, dedicado ao
desenvolvimento de pesquisas fundamentais nas dreas de neurociéncia e
consciéncia, bem como na psicoterapia. Através deste departamento, procuramos
criar novos curriculos de formagdo para profissionais da drea psicoldgica, alem de
desenvolver metodos e instrumentos inovadores para intervengdes de alto nivel. A
nossa plataforma de investigagcdo congrega especialistas em psicologia, ciéncias
cognitivas, genética, ciéncias humanas e psicologia infantil (os psicélogos que
atuam no Gamma Kids s@o igualmente investigadores do departamento de Gamma
Research).
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METODOLOGIA
OBJETIVOS DAS 17 ATIVIDADES E 9 JOGOS

No &dmbito do projeto “Multiverso Intelectual”, o consorcio desenvolveu um programa de
atividades a realizar no mesmo espago, atraves do qual os educadores e os adultos
que nele participam poderdo reconhecer as 8 inteligéncias e a sua relagcéo com as
seguintes dreas de desenvolvimento pessoal:

- Inteligéncias linguistica e l6gico-matematica como desenvolvimento cognitivo.

- Inteligéncia musical relacionada com o desenvolvimento artistico.

- Inteligéncias corporais e espaciais relacionadas com o desenvolvimento
psicomotor.

- Inteligéncias intrapessoal e interpessoal relacionadas com o desenvolvimento
emocional.

. Ainteligéncia natural relacionada com o desenvolvimento ético-sustentdvel.

Assim, os conteudos do programa “Intellectual Multiverse” forom criados utilizando a
metodologia de aprendizagem baseada em jogos e a gamificagdo. Gragas a estas
atividades e jogos, em particular, e ao “Manual de Utilizagdo e Recomendagdes” em
geral, pretende-se alcancar uma melhoria das prdticas de educac¢do de adultos das
organizagdes europeias no sentido da inclus@o educativa atraves da promo¢do das
competéncias e potencialidades das pessoas.

Com este resultado do projeto, que combina diferentes atividades, jogos e recursos
educativos centrados no potencial e nas capacidades das pessoas, pretende-se que a
comunidade educativa e os profissionais relacionados possam detetar competéncias,
capacidades e motivagdes dos alunos nas diferentes dreas do conhecimento
propostas como inteligéncias e a sua relagcdo com as dreas de desenvolvimento acima
mencionadas (desenvolvimento cognitivo, artistico, psicomotor, emocional e ético-
sustentdvel). Além disso, outro objetivo do programa “Intellectual Multiverse” é
aumentar a motivagdo dos participantes, especialmente dos adultos com menos
oportunidades, através da visdo das suas capacidades e do reconhecimento do seu
potencial apds o programa.
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A aprendizagem baseada em jogos e a gamificac&o
foram utilizadas para desenvolver e alcangar os
resultados deste projeto (ou seja, este Manual e o
Programa “Intellectual Multiverse” nele contido)
porque, apesar de ser uma metodologia complexa,
com Os seus elementos e técnicas, estudada por
muitos autores, transfere a mecdnica dos jogos para o
campo educativo-profissional, quer para melhor
absorver conhecimento, quer para melhorar alguma
competéncia ou para gerar alguma experiéncia
positiva.

Intellectual
Multiverse

A gamificagéo n&o se trata de jogar meros jogos na sala de aula/formag¢éo, mas
consiste na utilizagcdo de desenhos e técnicas de jogos em contextos n&o relacionados
com jogos, a fim de desenvolver competéncias entre os jogadores, no caso concreto
deste projeto, em adultos, especialmente aqueles com menos oportunidades. O
objetivo da gamificagdo é, portanto, envolver os participantes, incentivando tanto a
competicdo como a cooperacdo entre iguais, bem como aumentar a sua motivacdo.

A gamificagcdo utiliza uma perspetiva individual para estudar o progresso dos
participantes e oferecer o melhor percurso de aprendizagem para cada um,
dependendo das suas necessidades e qualidades, pelo que esta técnica de
aprendizagem € bem complementada pela informag¢é&o oferecida por Gardner na sua
Teoria das Inteligéncias Multiplas e a sua aplicagcdo neste projeto.

Além disso, a gamificacéo € capaz de lidar com percursos de aprendizagem
diversificados, uma vez que enfatiza as pequenas conquistas (e ndo as ligagdes entre
essas conquistas), pelo que podem ser construidos vArios percursos para o objetivo
principal, com base nos objectivos, competéncias e outras carateristicas dos
participantes. E de salientar que a gamificacéo também tem em consideracéo a
dimenséo visual do processo de aprendizagem, especialmente a visualizacdo do
progresso no processo de aprendizagem e o percurso de aprendizagem escolhido.
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0 QUE SAO AS ATIVIDADES E COMO PODEM SER USADAS

No &dmbito deste projeto “Intellectual Multiverse”, o consorcio fez uma compilagdo de 17
atividades diferentes para trabalhar cada uma das 8 Inteligéncias Multiplas.

Abaixo encontra-se uma breve explicacéo sobre a estrutura dos materiais educativos
mencionados anteriormente, de modo a que, dependendo da Inteligéncia que os
educadores de adultos ou outros profissionais que desejem utilizar estas actividades e
jogos escolheram para trabalhar com os seus aprendentes, saberdo que recursos
procurar e encontrar aqui neste Kit de Ferramentas.

A distribuicBo e as principais carateristicas de cada uma das 17 atividades
mencionadas sdo explicadas a seguir:

. Para a Inteligéncia Linguistica sdo propostas as seguintes atividades:

o Atividade “Histdria colaborativa” (30 min. aprox.). Os objetivos desta atividade
s@o o uso da expressdo criativa, da linguagem descritiva (usando gramatica e
vocabuldrio adequadamente) e também da linguagem figurativa, linguagem
escrita e compreensdo.

o Atividade “Alibi” (30 - 45 min., aprox.). Os objetivos desta atividade sdo a melhoria
da comunicacdo verbal, escuta, argumentacdo, linguagem figurativa e
habilidades de questionamento construtivo; a prdtica de habilidades de debate
(incluindo compreensdio e raciocinio), a gramdtica (especialmente os tempos
verbais passados), a narrativa e a expressdo criativa.

- Para a Inteligéncia Légico-matematica propdem-se as seguintes atividades:

o Actividade “O jogo de Einstein” (30 min. aprox.). Os objetivos desta atividade sdo
fazer uso do raciocinio légico, fazer previsdes, tirar conclusdes, analisar e
interpretar dados.

o Atividade “Escapando com a Matemdtica” (30 min. aprox.). Os objetivos desta
atividade sdo o uso de habilidades de resolu¢do de problemas em grupo e
individualmente, a identificacdo de padrdées e a prdtica e reforco das
habilidades de cdlculo.

11
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- Para a Inteligéncia Musical sdo propostas as seguintes actividades:

o Atividade “Harmonia em imagens” (20 min. aprox.). Os objetivos desta atividade
s@o a melhoria das habilidades cognitivas e o uso da musica como ferramenta
de compreensdo da realidade.

o Atividade “Histérias com Musica” (25 min. aprox.). Os objetivos desta atividade
s@o a conecg¢do das emogdes & musica, o aprender a descrever emogdes e a
criacdo de histérias a partir delas.

o Atividade “Ritmos e Emogdbes” (20 min. aprox.). Os objetivos desta atividade sdo a
coneccdo de emogdes com a musica, o aprender a interpretar as emogdes dos
outros e descrever suas proprias emocdes sem falar, através de sons e ritmos.

- Para a Inteligéncia Corporal Cinestésica propdem-se as seguintes atividades:

o Atividade “Batidas Ritmicas” (30 min. aprox.). Os objetivos desta atividade sdo o
desenvolvimento desta inteligéncia através da percussdo corporal, explorando
ritmos e movimentos, melhorando a coordenag¢&o, a memaria e a criatividade, e
também aperfeicoando a consciéncia corporal.

o Atividade “Mdos que falam” (30 min. aprox.). Os objetivos desta atividade sdo o
contato e exploragcdo da Lingua Gestual e, dessa forma, exercitar uma forma
diferente de falar, que estimula o sistema motor, além de melhorar a atengéo e a
percepcdo visual.

- Para a Inteligéncia Espacial sGo propostas as seguintes atividades:

o Actividade “Da imaginagdo ao papel” (30 min. aprox.). Os objetivos desta
atividade s@o o desenvolvimento da representacéo grdafica, a estimulagcdo da
imaginag¢do e exercitar as habilidades motoras globais e finas.

o Atividade “De olhos de fechados” (30 min. aprox.). Os objetivos desta atividade
s@o melhorar a concentracéo, fortalecer as habilidades motoras finas,
compreender formas e reconhecer texturas.

12
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- Para a Inteligéncia Interpessoal propdem-se as seguintes atividades:

o Atividade “Esculturas em barro ” (90 min. aprox.). Os objetivos desta atividade sdo
a promog¢do da autoconsciéncia por meio da expressdo criativa, o incentivo a
reflexdo sobre a identidode pessoal, emocdes e valores, e também o
desenvolvimento da capacidade de traduzir autoconceitos internos em
representagdes simbadlicas.

o Atividade “As 3 cartas” (90 min. aprox.). Os objetivos desta atividade para sdo a
promo¢do da autoconsciéncia avangada e da inteligéncia emocional, o
incentivo a uma reflexdo profunda sobre experiéncias passadas, identidade
presente e aspiragdes futuras, e também o estabelecimento de metas pessoais e
uma vis@o de longo prazo alinhada com valores internos.

- Para a Inteligéncia Intrapessoal sdo propostas as seguintes atividades:

o Atividade “Construindo Pontes” (90 min. aprox.). Os objetivos desta atividade
aumentar a empatia e as habilidades de escuta ativa, promover a colaborac¢do
e a compreensdo entre os participantes, desenvolver a capacidade de
interpretar sinais sociais e responder adequadamente, e também praticar
feedback construtivo e apoio entre colegas.

o Atividade “A negociagdo” (60 - 75 min. aprox.). Os objetivos desta atividade sdo
aprimorar as habilidades de negociag¢éo e resolugdo de conflitos, desenvolver a
capacidade de equilibrar assertividode e empatia e também fortalecer o
trabalho em equipa e a resolucdo colaborativa de problemas.

. Para a Inteligéncia Naturalista propdem-se as seguintes atividades:

o Atividade “Didrio de Campo” (1 hour aprox.).Os objetivos desta atividade sdo
desenvolver a consciéncia da natureza ao seu redor, motivar-se a fazer
atividades ao ar livre e promover a aprendizagem em ambientes naturais.

o Atividade “O detetive C.S.I.” (40 min. aprox.). Os objetivos desta atividade sdo
resolver mistérios ambientais analisando evidéncias sobre a presenca e agdes
dos animais.
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1. ATIVIDADE “HISTORIA COLABORATIVA”

INTELIGENCIA LINGUISTICA

A Fary
b
GRUPO ALVO OBIJETIVOS

Adultos/adultos com menos oportunidades ® Usar a expressao linquistica.
® Usar a gramatica e o vocabulario

gg corretamente.

i ® Usar linguagem figurativa.
NUMERO DE PARTICIPANTES ® Praticar as escrita e a compreenséo.

4-5 grupos (15 -20 pessoas no total)

@

TEMPO
30 min (aprox.)

WARM-UP: DA PALAVRA A FRASE

1.0s participantes formam grupos de 4 ou 5 pessoas.

2.Alguém comega com uma palavra, a proxima pessoa deve acrescentar outra
palavra que faca sentido com a 1° palavra. Este acrescentar € rdapido, ou sejaq,
aplicar a primeira palavra que vem & cabecga. Todos indicam a sua palavra até
obterem uma Frase final. A Ultima pessoa repete e tenta explicar o sentido da
frase obtida. Provavelmente, serd uma explicagcdo muito comica.

3.Cada grupo faz trés tentativas em 5 minutos.

4.No final das 3 rondas, cada grupo apresenta a sua Frase mais comica aos
demais.

5.0s grupos ficam assim mais & vontade para o exercicio seguinte: a construgcéo
coletiva de uma histéria. Serve também como “quebra-gelo” entres os
participantes.

DESCRICAO DA ATIVIDADE

Os participantes permanecem nos grupos iniciais. Cada grupo terd um “desbloqueador”
dado pelo facilitador: as primeiras palavras da sua histéria. Podem ser iguais para todos os
grupos, ou cada grupo recebe um desbloqueador diferente. Em alguns grupos podem ser
eles mesmos a criar seu desbloqueador.
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Os grupos receberdio também uma lista de palavras ou expressdes que terdo de usar na sua
historia. Dependendo do grupo, podem ser usados Pictogramas ou StoryCubes.

Cada elemento do grupo escolhe a sua cor para escrever. Assim, o facilitador saberd quem
escreveu o qué.

Cada pessoa escreve a sua frase em coeréncia com a frase anterior, de forma a continuar a
historia.

Os grupos terdo cerca de 10-15 minutos para escrever as suas historias, as quais podem ser
comicas, assustadoras, romdanticas, sérias, etc., como o grupo quiser!

No final, os grupos apresentam as suas historias.

DISCUSSAO/DEBRIEFING

No final da atividade, algumas questdes podem ser lancadas, de forma a iniciar um
momento de partilha/discussdo:

. Como se sentiu ao realizar esta atividade? Do que gostou mais/menos?

- Como se sentiu quando chegou a sua vez de escrever? Que estrategias usou?

- Achou desafiante comecgar uma histdria com sentido a partir de um “desbloqueador” e
uma lista de palavras?

« Como foi a comunicagdo entre os elementos do grupo?

- De que forma esta atividade promove o trabalho em equipa?

. Concorda que esta atividade promove competéncias linguisticas ou nem por isso?

. Se tivesse de fazer esta atividade de novo, o que faria de diferente?
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® Folhas de papel.

® L3apis e ou canetas.

® Desbloqueadores (Anexo 1).

® |ista de vocabulario (Anexo 2).

A

RECOMENDATIONS PARA OS FACILITADORES/VARIAGOES

NiVEL DE DIFICULDADE:

O "aquecimento” pode ser ajustado para se adaptar a diferentes niveis de dificuldade. Para um
nivel de dificuldade mais baixo, retirar a divisdo e a multiplicagdo. O facilitador pode também
pedir ao grupo para contar lentamente para que ndo atinjam numeros mais altos. Para
aumentar a dificuldade, o facilitador pode misturar as operacdes desde o inicio e dar aos
participantes menos tempo para contar.

AVALIANDO A INTELIGENCIA LINGUIiSTICA ORAL EM VEZ DA ESCRITA:

Dependendo do grupo, também pode ser feita uma atividade de contar historias oral. Em vez
de pedir aos participantes que escrevam, pedir que se revezem dizendo uma frase cada. Nesse
caso, o facilitador deve circular e observar cada grupo. Neste caso, ndo é de esperar que os
grupos partilhem o seu trabalho no final da atividade.

ADAPTAQAO PARA CEGOS OU DEFICIENTES VISUAIS:

Para trabalhar esta atividade com pessoas cegas ou com deficiéncias visuais, pode ser melhor
encurtar a atividade. O facilitador deve dizer todos os desafios em voz alta e dar tempo
suficiente para os participantes completarem os desafios. Se disponivel, os desafios podem ser
preparados em Braille ou cédigo Nemeth.

ADAPTA(;AO PARA SURDOS OU DEFICIENTES AUDITIVOS:

Para trabalhar esta atividade com pessoas surdas ou com deficiéncia auditiva, todos os
desafios devem ser feitos em papel. Pode ser util projeta-los na parede ou escrevé-los no
quadro. O desafio da calculadora humana sugerido nos anexos também pode ser feito por
escrito e pode funcionar melhor como um exercicio individual.

ONLINE:

A atividade também pode ser realizada online. Se for realizada em grupo, o facilitador pode
utilizar a funcionalidade de sala de descanso do Zoom para dividir os participantes em
pequenos grupos. O desafio da calculadora humana pode ser feito por escrito no grande
grupo, onde o facilitador pode mostrar as perguntas no ecra e fazer com que os participantes
trabalhem individualmente em cada pergunta numa folha de papel. No final dos desafios, cada
grupo ou participante individual pode enviar a sua resposta num chat privado para o
facilitador.
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ANEXO 1: PROPOSTAS DE “DESBLOQUEADORES”

- 1°.: “Um dia, enquanto arrumava a minha casa, encontrei uma carta secreta...”
. 2°:“Antes, eu adorava bolo de chocolate, porém, deixe de gostar quando...”

- 3°:“Sentado/a & lareira, eu observava a neve que caia la fora...”

ANEXO 2: PROPOSTA DE LISTA DE VOCABULARIO

« MOLHO DE TOMATE
« SOZINHO

« TURQUESA

« CARTEIRO

« FRANCAMENTE

+ VISCOSO

+ SALA DE TEATRO

+ FRIGIDEIRA

« ARANHA

« FORNO
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2. ATIVIDADE “ALIBI"

INTELIGENCIA LINGUISTICA

A Fary
b
GRUPO ALVO OBIJETIVOS

Adultos/adultos com menos oportunidades e Melhorar a comunicacdo verbal, a escuta, a
argumentacdo, a linguagem figurativa e o

ﬁg questionar construtivo.

) ® Praticar competéncias de debate/discussdo
NUMERO DE PARTICIPANTES ® Usar competéncias de compreensao
15 participantes ® Ativar competéncias de raciocinio
® Aperfeicoar a gramatica (no tempo passado)
® Praticar o contar de histérias

@ * Melhorar express&o criativa

TEMPO
30 - 45 min. aprox.

WARM-UP: DUAS VERDADES E UMA MENTIRA

O objetivo deste “aquecimento/warm-up” & usar competéncias linguisticas para criar
mentiras crediveis, por um lado, e descobrir o que € mentira, por outro e, assim, preparar
para a atividade seguinte, que envolve raciocinio e competéncias de debate.

Os participantes formam um circulo. Cada pessoa prepara em siléncio 3 frases sobre si
mesma - duas serdo verdadeiras, a terceira serd mentira (que deve ser credivel e ndo
demasiado 6bvia).

A vez, cada participante anunciard as suas frases e os demais devem descobrir qual das
frases € mentira.

DESCRICAO DA ATIVIDADE

O facilitador explica ao grupo que irdo representar personagens e apresenta o cendrio: trés
pessoas foram acusadas de cometer um crime. Estas personagens podem voluntariar-se ou
serem chamadas pelo facilitador.

Dependendo do tamanho do grupo, as restantes pessoas formardo trés grupos de quatro
elementos, onde irdo preparar as perguntas que irdo colocar aos suspeitos. Se o grupo for
pequenos, as perguntas poderdo ser colocadas individualmente.

O facilitador apresenta o crime (que deve ser preparado com antecedéncia). Pode ser lido
Q0 OuU escrito num quadro, ou ambas.

Os trés suspeitos saem da sala durante 10-15 minutos para prepararem a sua defesa, isto &,
argumentos que provem a sud inocéncia: os seus Alibis. Entre eles, decidem quem €& o
criminoso.
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Na sala, os grupos preparam as questdes e escolhem um porta-voz e alguém para registar
as respostas.

Os suspeitos regressam A sala, apresentam os seus alibis e sdo questionados a vez pelos
grupos. Os alibis devem ser crediveis, responder a todos os detalhes do crime e justificar que
aquela personagem ndo cometeu o crime

Pela informac¢é&o recebida neste questionamento, os grupos descobrem quem serd o
criminoso.

O facilitador atuard como juiz, garantindo que os suspeitos apresentem seus dlibis e
respondam as perguntas de cada grupo de forma ordenada.

Todos os grupos devem ter a mesma oportunidade de fazer perguntas aos suspeitos, e estes
também devem ter tempo para responder. O facilitador deve administrar o tempo de forma
eficiente.

Apos o término do interrogatorio, os trés suspeitos devem deixar a sala. Os grupos terdo 5
minutos para discutir entre si quem consideram culpado.

Apds chegarem ao veredito, o facilitador convida os trés suspeitos de volta.

Cada grupo vota e a identidade do culpado é revelada.

DISCUSSAO/DEBRIEFING

No final da atividade, algumas questdes podem ser langcadas, de forma a iniciar um
momento de partilha/discusséo:

1.Como & que se sentiram enquanto jogavam o jogo? Como € que é a experiéncia de
ser um suspeito/ser um membro do juri?

2.(Para suspeitos) Foi dificil pensar num dalibi? Como é que se sentiu quando o resto do
grupo o interrogou?

3.(Para o juri) Foi dificil pensar em perguntas antes de saber como é que o suspeito iria
responder? Que estratégias utilizaram para escrever as vossas perguntas? Isso mudou
depois de ouvir os dlibis?

4,Como € que acha que esta atividade o pode ajudar a melhorar a sua inteligéncia
linguistica?

5. Se voltasse a fazer esta atividade, o que faria de diferente?
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® Uma sala com um espaco adjacente, para
onde possam ir os “suspeitos”.

® Folhas de papel.

® L3apis ou canetas.

® Desblogqueadores de cenario (Anexo 1).

A

RECOMENDA(;GES PARA OS FACILITADAORESIVARIAQ()ES
Sempre que possivel, ter dois facilitadores a realizar esta atividade. Dessa forma, um deles

pode ficar com o grupo principal que escreve as perguntas e o outro pode ficar com os

suspeitos.

DIFICULDADE:
Dependendo das competéncias linguisticas do grupo, por exemplo, se houver falantes ndo

nativos, o facilitador pode querer introduzir o vocabuladrio do tribunal e rever os verbos no

passado.

TAMANHO DO GRUPO:
Se estiver a trabalhar com um grupo pegueno (menos de 10 pessoas), pode decidir escolher 2

suspeitos e deixar o resto do grupo trabalhar individualmente para fazer perguntas.

Hé também uma outra versdo em que ha apenas 1 suspeito e o suspeito tem de provar a sua

inocéncia. Neste caso, o facilitador tem de alterar um pouco as instrucdes e explicar que essa

pessoa estad a ser acusada. Esta € uma atividade mais curta se o tempo for limitado

ADAPTAGAO PARA CEGOS OU DEFICIENTES VISUAIS:
Se estiver a trabalhar com pessoas cegas ou com deficiéncias visuais, certifique-se de que |é

o crime em voz alta e dé-lhes uma tarefa - no grupo ou como suspeito - em que n&o

precisem de escrever. Os membros do grupo devem explicar quaisquer pistas visuais que

possam ver nos suspeitos (por exemplo, se ndo estdo a fazer contacto visual enquanto falam,

pois isso pode ser um sinal de que estdo a mentir).

ADAPTAGAO PARA SURDOS OU DEFICIENTES AUDITIVOS:
Uma vez gque esta atividade trabalha essencialmente as competéncias de debate oral, podera

ser necessario um intérprete de lingua gestual se houver pessoas surdas ou com deficiéncia

auditiva.

ONLINE:
A atividade também pode ser realizada online. Utilizando a plataforma Zoom, o facilitador

pode enviar os 3 suspeitos para uma sala de descanso onde podem trabalhar nos seus alibis.
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ANEXO 1: PROPOSTA DE “DESBLQUEADOR” DE CENARIO

Crime: “O relogio da Torre dos Clérigos foi misteriosamente roubado na passada segunda-
feira. Bateu as 15h30, mas ja ndo bateu as 16h.” (Porto)

Crime: (adaptar ao local onde se realizam os workshops)
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3. ATIVIDADE “O JOGO DE EINSTEIN"

INTELIGENCIA LOGICO-MATEMATICA

|
© @

GRUPO ALVO OBJETIVOS
Adultos/adultos com menos oportunidades e Usar o raciocinio logico.

® Fazer predicoes.

888 ® Tirar conclusdes.

- ® Analisar e interpretar dados.
NUMERO DE PARTICIPANTES
15 participantes

@

TEMPO
30 min. aprox.

WARM-UP: “TODOS EM LINHA"

Com este jogo pretende-se praticar a resolucdo de problemas e a comunicag¢do estratégica.

Todos os participantes devem levantar-se. O facilitador diz-lhes que precisam de se alinhar
de acordo com as instru¢cdes dadas:

- por ordem alfabeética pela 1¢ letra do nome;

- altura

- tamanho do calgado, etc.

O facilitador pode aumentar a dificuldade, acrescentando instrucdes (por exemplo: sem
falar, saltar ao pé-coxinho, etc.).

DESCRICAO DA ATIVIDADE

Nesta atividade, os participantes tém de obter pistas uns dos outros, analisar a informacgdo
das pistas, organiza-la numa ordem légica e descobrir a informag¢do em falta.

Existem duas versdes diferentes, de acordo com a dificuldade, mas em ambas o objetivo &
descobrir a quem pertence o peixe.

1.0 facilitador explica aos participantes que, embora a atividade seja uma atividade de
grupo, é sobretudo individual.

2.Cada participante deve ter uma folha de papel e algo para escrever.

3. Cada participante recebe um pedac¢o de papel com uma pista.
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4. Para obterem informagdes dos outros, tém de andar pela sala e dirigir-se a cada pessoa
individualmente. S6 podem pedir informagdes & pessoa sobre o que estd no seu cartdo de
pista.

Ou seja, se a pessoa tiver informagdes de outras pessoas com quem falou, ndo lhas pode
dar. O objetivo € falar com cada uma das pessoas na sala e anotar as informagdes que elas
Ihe derem.

5. Ao dar informagdes, os participantes sé devem dar informagdes sobre o que estd no seu
papel. NGdo devem fazer inferéncias com base em pistas que receberam de outros ou dar
informacgdes de outros ao grupo.

6. Depois de todos terem falado, os participantes sentam-se com as suas informagdes e
tentam descobrir como organiza-las para ver a quem pertence o peixe.

7. O facilitador pode decidir se quer ou ndo mostrar aos participantes a tabela para
organizar as informagdes. Dependendo do grupo, ele pode preferir que os participantes
descubram por si proprios que podem fazer uma tabela-resumo.

8. Durante a elabora¢do das informacgdes, os participantes devem trabalhar sozinhos em
siléncio e n&o falar com os outros.

9. Se o facilitador vir que o grupo esta a ter dificuldades, pode encorajar o grupo a trabalhar
em conjunto, mas so depois de lhes dar a oportunidade de trabalharem sozinhos.

10. Quando a resposta tiver sido descoberta, o facilitador ird rever as pistas e mostrar a
tabela com as solugdes ao grupo.

DISCUSSAO/DEBRIEFING

No final da atividade, algumas questdes podem ser lancadas, de forma a iniciar um
momento de partilha/discussdo:

. Como se sentiu enquanto realizavas esta atividade?

. Como se sentiu enquanto partilhava informagdes com os outros?

. Como se sentiu quando os outros Ihe deram as suas informagdes?

. Como |Ihe parece que esta atividade pode ajudar a reforcar a inteligéncia logico-
matemdtica?

. O que considerou mais desafiante na atividade?

- Que estratégias utilizou para a resolver?

- Se voltasse a fazer esta atividade, o que faria de diferente?
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® Folhas de papel.

® L3pis ou canetas.

® Cartdes com pistas (Anexo 1).
® Solugdes (Anexo 2)

4

(g™

RECOMENDAGOES PARA OS FACILITADORES /VARIAGOES
Quando se trabalha com grupos de menos de 15 pessoas, o facilitador pode decidir se quer

dar varias pistas a pessoas diferentes ou se o proprio facilitador terd as pistas. Algumas das

pistas também podem ser combinadas, especialmente as que ddo apenas uma informac&o.

E essencial que todas as pistas sejam distribuidas porque os puzzles s6 podem ser resolvidos

se os participantes tiverem as 15 pistas.

Os cartdes de pistas tém caixas adicionais no final, onde o facilitador pode acrescentar pistas

adicionais se estiver a trabalhar com grupos maiores. Algumas das pistas ddo duas

informacdes, pelo que podem ser divididas em duas. Para grupos ainda maiores, as pistas

podem ser repetidas ou pode ser dada informacdo que ndo seja relevante, o que pode tornar

o desafio ainda maior.

ADAPTAGOES:

NiVEL DE DIFICULDADE:
Existem dois cendrios que podem ser utilizados e que se encontram nos anexos. A primeira

versdo é de dificuldade média e deve poder ser resolvida pela maioria dos adultos. A

segunda versdo é dificil e pode ser mais dificil de resolver sozinho.

Depois de falar com os outros participantes e obter todas as informacdes em falta, os

participantes devem ser encorajados a trabalhar primeiro na organizagdo das informagdes por

si proprios. Se o facilitador vir que alguns individuos estdo bloqueados, podem formar

pequenos grupos. O facilitador também pode dar pistas adicionais, se necessario.

ADAPTAGAO PARA SURDOS OU DEFICIENTES AUDITIVOS:
Em vez de falar, pega aos participantes para escreverem as informagdes das suas pistas.

ONLINE:
A atividade também pode ser realizada online. Se for realizada no Zoom, os participantes

podem enviar mensagens privadas uns aos outros para obter informagdes. Também podem

ser utilizadas outras plataformas, como as de conferéncia em linha, que permitem que os

participantes falem uns com os outros individualmente.



https://www.canva.com/design/DAGt_Akxjm8/vuUoPXQxMW17eRvqWT07zg/edit

Co-funded by
the European Union

ANEXO 1: CARTOES COM PISTAS

Intelleciual
Multiverse

Nivel de dificuldade: Médio

Pistas:

A pessoa que danga ballet tem um céo.

O dinamarqués ndo joga futebol.

A pessoa que tem a cabra, bebe leite.

O noruegués bebe chocolate quente.

O sueco tem um cdo e mora ao lado da pessoa que joga basquetebol.

O noruegués tem um gato e mora ao lado da pessoa que tem um cdo.

O britdnico joga bowling e mora ao lado da pessoa que joga basquetebol.

O dinamarqués n&o bebe sumo de magaé.

O dinamarqués ndo tem uma cabra.

O alemd&o joga voleibol.

O alemd&o tem um hamster e mora ao lado da pessoa que tem o gato.

O alemd&o mora na primeira casa.

A pessoa que tem o hamster bebe chd.

A pessoa que bebe dgua joga basquetebol.

O dinamarqués ndo tem um hamester.
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Nivel de dificuldade: Elevado

Pistas:

O brit@Gnico vive na casa vermelha.

O sueco tem um cdo.

O dinamarqués bebe cha.

A casa verde fica a esquerda da casa branca.

O dono da casa verde bebe café.

A pessoa que nada, tem um pdssaro.

O dono da casa amarela joga futebol.

A pessoa que mora na casa do meio bebe leite.

O noruegués vive na primeira casa.

A pessoa que joga basquetebol mora ao lado da pessoa que tem um gato.

A pessoa que tem um cavalo mora ao lado da pessoa que joga futebol.

A pessoa que joga rugby bebe soda.

O alemé&o joga tenis.

O noruegués mora na casa azul.

A pessoa que joga basquetebol tem um vizinho que bebe dgua.

26
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ANEXO 2: SOLUGOES

Intelleciual
Multiverse

Nivel de dificuldade: Médio

Pistas:
« A pessoa que danga ballet tem um céo.
. O dinamarqués ndo joga futebol.
« A pessoa que tem uma cabra bebe leite.
- O noruegués bebe chocolate quente.
« O sueco tem um céo e mora ao lado da pessoa que joga basquetebol.
- O noruegués tem um gato e mora ao lado da pessoa que tem um cdo.
- O briténico joga bowling e mora ao lado da pessoa que joga basquetebol.
« O dinamarqués ndo bebe sumo de maga.
. O dinamarqués ndo tem uma cabra.
. O alemdo joga voleibol.
« O alemd@o tem um hamster e mora ao lado da pessoa que tem um gato.
. O alem&o mora na primeira casa.
« A pessoa que tem um hamster bebe cha.
- A pessoa que bebe agua joga basquetebol.
« O dinamarqués ndo tem um hamester.
Quem tem um peixe?

Solugdo:
Nationalidade 2;::::};: Bebida Desporto
1 alemao hamster cha Voleibol
2 noruegués gato CI;Z:::;te Futebol
3 sueco cado sumo de macga Ballet
4 dinamarqués peixe agua Basquetebol
5 briténico cabra leite Bowling
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Nivel de dificuldade: Elevado

Pistas:
« O britdnico vive na casa vermelha.
« O sueco tem um cdo.
. O dinamarqués bebe chda.
. A casa verde estd a esquerda da casa branca.
« O habitante da casa verde bebe cha.
A pessoa que nada tem um pdAssaro.
- O habitante da casa amarela joga futebol.
« pessoda que vive na casa do meio bebe leite.
. O noruegués vive na primeira casa.
« A pessoa que joga basquetebol mora ao lado da pessoa que tem um gato.
« A pessoa que tem um cavalo mora ao lado da pessoa que joga futebol.
« A pessoa que joga rugby bebe soda.
- O alemdo joga ténis.
« O noruegués mora ao lado da casa azul.
- A pessoa que joga basquetebol tem um vizinho que bebe agua.
Quem tem um peixe?

Solucdes:

Posicado Cor da Casa Nationalidade ::tii:::;g: Bebida Desporto
casa 1 amarela noruegués gato agua Futebol
casa2 azul dinamarqués cavalo cha Basquetebol
casa 3 vermelha britanico passaro leite Natagdo
casa 4 verde alemao peixe café Ténis
casa 5 branca sueco cdo soda Rugby
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4. ATIVIDADE “ESCAPANDO COM A MATEMATICA”"

INTELIGENCIA LOGICO- MATEMATICA

GRUPO ALVO
Adultos/adultos com menos oportunidades

Fary
N
OBIJETIVOS

Utilizar competéncias de resolucdo de

o)

NUMERO DE PARTICIPANTES
15 - 20 participantes (grupos de 3-4 pessoas)

@

TEMPO
30 min. aprox.

WARM-UP: A CONTAGEM SILENCIOSA

problemas em grupo e individualmente

Praticar a resolucdo de problemas

Identificar padrbes

Praticar e reforcar as capacidades de

célculo

Todos os participantes colocam-se em circulo, de frente uns para os outros.

O facilitador diz-lhes que, em siléncio e na sua cabecga, v&io comegar a contar a partir de 1,
mentalmente. Quando o facilitador bater palmas, o grupo deve parar de contar e cada

pessoa lembrar-se do seu Ultimo numero.

O facilitador da-lhes instrucdées com as operagdes que tém de aplicar a esse numero (por
exemplo, somar 2, subtrair 7, multiplicar por 5, etc.)

O facilitador deve esperar um pouco e depois acrescentar uma operacdo. As operagdes
devem comecgar por ser muito simples e aumentar gradualmente a dificuldade.

Quando o facilitador estiver pronto para terminar a atividade, deve bater palmas e dizer aos

participantes que esta serd a Ultima operacdo.

No final, o facilitador pode pedir a alguns voluntdrios que digam em que numero estavam.
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DESCRICAO DA ATIVIDADE

Nesta atividade, cada grupo deve trabalhar em conjunto para escapar da salaq,
encontrando solugdes. A soma das solugdes de todos os problemas € a resposta que abre a
fechadura.

1.0 facilitador explica aos participantes que estdo todos presos numa sala e que precisam
de encontrar uma forma de sair/escapar, sendo que as respostas aos desafios dar-lhes-
do pistas para a solucdo final.

(O facilitador pode inventar uma historia para tornar as coisas mais interessantes, como por
exemplo, os participantes estdo presos na cave de um edificio abandonado e precisam de
encontrar a saida antes de escurecer).

Todos os membros dos grupos trabalhardo em conjunto para encontrar solugdes para os 6
desafios da atividade.

2. A soma de todas as solugdes permite abrir a fechadura. Cada grupo recebe papel e
lGpis para resolver os problemas, mas ndo deve dizer as respostas em voz alta. Caso
contrdrio, podem estar a ajudar os outros grupos.

3. No exemplo de Escape Room em anexo, existem 4 desafios, que podem ser adaptado de
acordo com o grupo, podendo o facilitador decidir quantos desafios fazer. No entanto, isto
deve ser decidido com antecedéncia, uma vez que a soma de todos os desafios € a resposta
final.

4, Quando todos os grupos tiverem resolvido todos os desafios, devem somar as respostas.
Este numero, se estiver correto, abrird a fechadura.

Devem escrever a resposta e mostrda-la ao facilitador. Se estiver correta, poderdo sair da
sala. Se ndo, o facilitador pode ajudd-los e mostrar-lhes onde erraram.

DISCUSSAO/DEBRIEFING

No final da atividade, algumas questdes podem ser lancadas, de forma a iniciar um
momento de partilha/discussdo:

. Como se sentiram enquanto realizavam esta atividade?

- (Se a atividade for realizada em grupos) Como foi a experiéncia de realizar esta atividade
em grupo? Como € que seria diferente se estivesse a fazer esta atividade sozinho?

. (Se fizer a atividade sozinho) Como foi a experiéncia de fazer esta atividade sozinho?
Como seria diferente se estivesse num grupo?

- Como é que acha que esta atividade o pode ajudar a refor¢car a sua inteligéncia logico-
matematica?

. O que é que achou mais dificil na atividade?

- Se voltasse a fazer esta atividade, o que faria de diferente?
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® Folhas de papel.
® | apis ou canetas.

® Cartoes dos Desafios (Anexo 1).
® Solugdes dos Desafios (Anexo 2).
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RECOMENDAGOES PARA OS FACILITADORES/VARIAGOES

NiVEL DE DIFICULDADE:

O "aquecimento” pode ser ajustado para se adaptar a diferentes niveis de dificuldade. Para um
nivel de dificuldade mais baixo, retirar a divisdo e a multiplicacdo. O facilitador pode também
pedir ao grupo para contar lentamente para que ndo atinjam nimeros mais altos.

Para aumentar a dificuldade, o facilitador pode misturar as operagdes desde o inicio e dar aos
participantes menos tempo para contar.

VERSAO INDIVIDUAL:

Pode ser mais conveniente realizar a atividade individualmente, em vez de em grupo. Nesse
caso, cada participante deve passar por todos os desafios sozinho e escrever as suas
respostas. O facilitador pode adaptar os desafios em conformidade.

ADAPTAQAO PARA CEGOS OU DEFICIENTES VISUAIS:

Para trabalhar esta atividade com pessoas cegas ou com deficiéncias visuais, pode ser melhor
encurtar a atividade. O facilitador deve dizer todos os desafios em voz alta e dar tempo
suficiente para os participantes completarem os desafios. Se disponivel, os desafios podem ser
preparados em Braille ou cédigo Nemeth.

ADAPTAGT\O PARA SURDOS OU DEFICIENTES AUDITIVOS:

Para trabalhar esta atividade com pessoas surdas ou com deficiéncia auditiva, todos os
desafios devem ser feitos em papel. Pode ser util projeta-los na parede ou escrevé-los no
quadro. O desafio da calculadora humana sugerido nos anexos também pode ser feito por
escrito e pode funcionar melhor como um exercicio individual.

ONLINE:

A atividade também pode ser realizada online. Se for realizada em grupo, o facilitador pode
utilizar a funcionalidade de sala de descanso do Zoom para dividir os participantes em
pequenos grupos. O desafio da calculadora humana pode ser feito por escrito no grande
grupo, onde o facilitador pode mostrar as perguntas no ecra e fazer com que os participantes
trabalhem individualmente em cada pergunta numa folha de papel. No final dos desafios, cada
grupo ou participante individual pode enviar a sua resposta num chat privado para o
facilitador.
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ANEXO 1: CARTOES DO DESAFIOS
A CALCULADORA HUMANA
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Escape Room - Matematica Escape Room - Matematica
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k\\‘ ‘ J k
3. 4.,
7 4 7 4
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Escape Room - Matematica Escape Room - Matematica
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SEQUENCIAS

Escape Room - Matematica

)

S

T

Completar as sequéncias:

1,9,17, 25,
35,33,31,29,
98, 8879,71,

144,72, 36, 18,

s

ENIGMA

Escape Room - Matematica
~a
\—‘ bx3=a

7

Enigma:

Eu sou um numero com dois algarismos. O meu
algarismo das dezenas é 3x o meu algarismo das

unidades. A soma de ambos € 12,

Quem sou eu?
a+b=12 ’

DESAFIO FINAL

Escape Room - Matematica

T

Desafio final:
1. O nidmero inicial (9}x8

B 12 10 44 2. -37

| =5 29 | 72 | a0 E

74 a1 58 | 25 4. Xopréprio

35 79 45 17 5. +14

4 13 | 24 | 55 6. /3
7. +osseus algarismos por ordem inversa
8. Nimeros de 1-9 que ndo estdo na tal

{as respostas estho todas na tabela)
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ANEXO 2: SOLUGOES DOS DESAFIOS

CALCULADORA HUMANA

Escape Room - Matematica

A calculadora humana

4x8=32

32/2=16

16 + medida folha A4(33)=49
49x2=98

98-53=45

.c 45 [ nimero de grupos (5) =9
\k

SEQUENCIAS
€7 4
Escape Room - Matematica
Sequéncias:
19,1725, 33 B e SR o Sy
- 2620 V7236180 0
Q—‘ 33+427+64+9+424= 157
ENIGMA

Escape Room - Matematica

Enigma:

) .

M

K74

%o
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5. ATIVIDADE “HARMONIA EM IMAGENS"

INTELIGENCIA MUSICAL
N
GRUPO ALVO OBIJETIVO
Adultos/adultos com menos oportunidades ® Testar competéncias cognitivas.
® Usar a musica como ferramenta para
888 compreender a realidade.

NUMERO DE PARTICIPANTES
20 participantes (divididos em 4 - 5 grupos)

@

TEMPO
20 min. aprox.

DESCRICAO DA ATIVIDADE

O facilitador divide os participantes em 4 ou 5 grupos.

Cada grupo recebe uma imagem e alguns instrumentos (ou objetos que produzam som).
Os grupos devem analisar a sua imagem em busca de ideias-chave ou temdaticas e criar uma
peca musical que reflita a narrativa da imagem.

Depois de obterem as pecas musicais, cada grupo faz a sua apresentagcdo aos demais
grupos, sem contudo, revelar a imagem.

Assim, os restantes grupos devem adivinhar o tema de imagem a partir da pe¢a musical.

DISCUSSAO/DEBRIEFING

No final da atividade, algumas questdes podem ser lan¢cadas, de forma a iniciar um
momento de partilha/discussdo:

. Como se sentiu durante esta atividade?

. O que considerou mais desafiante nesta atividade?

- O que pensa de a musica transmitir emog¢des ou historias?

- Se fosse fazer esta atividade de novo, o que faria de forma diferente?
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® Folhas de papel.

® | apis ou canetas.
[ ]

Instrumentos musicais ou objetos que
facam som.
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6. ATIVIDADE “HISTORIAS COM MUSICA”

INTELIGENCIA MUSICAL
D) any
S
GRUPO ALVO OBEJTIVOS
Adultos/adultos com menos oportunidades ® Relacionar as emocdes com a musica.

® Aprender a descrever emocdes e a criar

888 histérias a partir delas.

NUMERO DE PARTICIPANTES
20 participantes (divididos em 4-5 grupos)

@

TEMPO
25 min. aprox

DESCRICAO DA ATIVIDADE

Com antecedéncia, o facilitador escolhe uma peca musical.
Enguanto a musica toca, os participantes sdo organizados em 4-5 grupos.

A seguir, o facilitador pede a cada grupo que foquem nas emogdes, na disposi¢dio, como se
a melodia lhes contasse uma historia.

Os participantes podem registar os tempos, o0s ritmos, 0s instrumentos...

Depois de escutar, cada grupo deve escrever uma histéria cura (200 palavras), baseda na
musica escutada e na forma como os fez sentir. As historias devem contar personagens,
local, enredo.

Finalmente, os grupos apresentam as suas historias aos demais grupos.

DISCUSSAO/DEBRIEFING

No final da atividade, algumas questdes podem ser langcadas, de forma a iniciar um
momento de partilha/discussdo:

. Como se sentiu durante esta atividade?

. O gue considerou mais desafiante nesta atividade?

. O que pensa de a musica transmitir emog¢des ou historias?

- Se fosse fazer esta atividade de novo, o que faria de forma diferente?
- Quantas versdes diferentes da mesma melodia se obtiveram?
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® Folhas de papel.

® | apis ou canetas.

® |nstrumentos musicais ou objetos que
produzam (ex., tambores, maracas, clavas,
ou qualguer outro objeto que permite
obter ritmo.)
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7. ATIVIDADE “RITMOS E EMOCOES”"

INTELIGENCIA MUSICAL
D) any
S
GRUPO ALVO OBJETIVOS
Adultos/adultos com menos oportunidades e Relacionar as emocdes com a musica.

® Saber interpretar as emocdes dos outros
888 e descrever as suas proprias emocdes
sem falar, através de sons e ritmos.

NUMERO DE PARTICIPANTES
20 participantes (divididos em 4 - 5 grupos)

@

TEMPO
20 min. aprox.

DESCRI(;/'SO DA ATIVIDADE
O facilitador divide os participantes em 4 ou 5 grupos.

Cada grupo recebe alguns instrumentos musicais ou outros objetos que produzam som (por
exemplo, maracas, clavas, latas com botdes).

Cada grupo deve entdo criar pegas ritmicas que expressem a emocgdo especifica que lhes
for indicada previamente: felicidade, medo, raiva, calma, etc.

Assim que cada grupo tiver concluido a tarefa, devem apresentar a sua peca ritmica aos
demais participantes (sem indicar a emog¢do em causa).

Os restantes grupos devem entdo adivinhar quais emog¢des foram apresentadas e discutir
como se sentiram perante os ritmos criados.

DISCUSSAO/DEBRIEFING

No final da atividade, algumas questdes podem ser lancadas, de forma a iniciar um
momento de partilha/discusséo:

. Como se sentiu durante esta atividade?
. O que considerou mais desafiante nesta atividade?
. O que pensa de a musica transmitir emoc¢des ou historias?
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® Folhas de papel.

® L3pis ou canetas.

® |nstrumentos musicais ou objetos que
produzam (ex., tambores, maracas, clavas,
ou qualquer outro objeto que permite
obter ritmo.)
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8. ATIVIDADE “BATIDAS RITMICAS”

INTELIGENCIA CORPORAL-CINESTESICA

|
© @

GRUPO ALVO OBJETIVOS
Adultos/adultos com menos oportunidades ® Experimentar a percussdo com o proprio

corpo, explorando ritmos e movimentos.

888 ® Melhorar a coordenacdo motora, a
memoria e a criatividade.

NUMERO DE PARTICIPANTES ® Trabalhar a consciéncia corporal.

15 participantes

@

TEMPO
30 min. aprox

DESCRICAO DA ATIVIDADE

O facilitador comecga por explicar que a percuss@o pode usar 0 Corpo como um instrumento
musical, permitindo explorar ritmos e movimentos de forma criativa. Assim, se aperfeicoa a
coordenac¢do geral, o sentido de ritmo e a consciéncia corporal.

A atividade inicia-se com um momento de “aquecimento”, seguindo-se a parte da percussdo
com o corpo, com evidentes beneficios para a coordenagdo e consciéncia corporal.

A seguir, os participantes exploram alguns batimentos ritmicos bdsicos usando diferentes
partes do corpo e criando sequéncias.

Para finalizar, haverd um momento de relaxamento

DISCUSSAO/DEBRIEFING

No final da atividade, algumas questdes podem ser lancadas, de forma a iniciar um
momento de partilha/discussé&o:

. Como se sentiu durante esta atividade?

- Jd havia experimentado fazer percuss@o com o seu corpo?
- O que considerou mais desafiante nesta atividade?
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® Musicas.

® Fqguipamento de reproducdo de som.
® Sala ampla e serena.
® Roupas confortaveis.
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9. ATIVIDADE “QUANDO AS MAOS FALAM”

INTELIGENCIA CORPORAL-CINESTESICA

D
® <>

GRUPO ALVO OBJETIVOS
Adultos/adultos com menos oportunidades * Experienciar a Lingua Gestual.

® Praticar uma outra forma de comunicar.

888 ® Estimular o sistema motor e aperfeicoar a

atengdo visual.

NUMERO DE PARTICIPANTES
15 participantes

@

TEMPO
30 min. aprox

DESCRICAO DA ATIVIDADE

O facilitador apresenta a Lingua Gestual e a sua importdncia na comunicagdo, informando
que cada idioma possui o seu proprio Alfabeto de Lingua Gestual, embora com semelhangas
entre si.

Para esta atividade, serd utilizado o Alfabeto do pais onde se realiza a atividade, poréem,
serdo disponibilizados os Alfabetos de LG de outros paises.

Usando a Lingua Gestual, os participantes séo desafiados a praticar nomes e palavras e
assim perceber como a GP funciona.

DISCUSSAO/DEBRIEFING

No final da atividade, algumas questdes podem ser lancadas, de forma a iniciar um
momento de partilha/discussdo:

. Como se sentiu durante esta atividade?

- O que considerou mais desafiante nesta atividade?
« Jd tinha experimentado comunicar com as maos?
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® Sala ampla e serena.

* Alfabeto de LG de diferentes paises
(Anexo).
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ANEXO: ALFABETOS DE LINGUA GESTUAL

LINGUA GESTUAL ESPANHOLA
LINGUA GESTUAL PORTUGUESA

46
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LINGUA GESTUAL ITALIANA

LINGUA GESTUAL ROMENA
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10. ATIVIDADE “DA IMAGINAGCAO AO PAPEL"

INTELIGENCIA ESPACIAL

D
® <>

GRUPO ALVO OBIJETIVOS
Adultos/adultos com menos oportunidades ® Explorar a capacidade de representacdo
gréfica.
888 ® Promover o uso da imaginagéo.
* Trabalhar as competéncias fisicas (global
NUMERO DE PARTICIPANTES e fina).

10 participantes

@

TEMPO
30 min. aprox.

DESCRICAO DA ATIVIDADE

O facilitador 1é em voz alta um excerto de uma histéria qualquer, repetindo esta leitura trés
vezes, para que os participantes consigam visualizar a cena na sua cabeg¢a, com os olhos
fechados.

Durante alguns minutos, podem explorar com a sua imagina¢éo da situagdo descrita.

A seguir, os participantes devem desenhar num papel o que a leitura Ihes sugeriu.

Sem explicitar sobre o que fala a leitura, € interessante observar como esta teve
interpretacdes diferentes em diferentes pessoas.

DISCUSSAO/DEBRIEFING

No final da atividade, algumas questdes podem ser langadas, de forma a iniciar um
momento de partilha/discussdo:

. Como se sentiu durante esta atividade?
. O que considerou mais desafiante nesta atividade?

48
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MATERIAIS

® Folhas de papel.

® | dpis, marcadores, lapis de cor.
Excertos de uma histéria.

A

RECOMENDAGOES PARA OS FACILITADORES/ VARIAGOES
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11. ATIVIDADE “DE OLHOS FECHADOS”

INTELIGENCIA ESPACIAL

|
© @

GRUPO ALVO OBIJETIVOS
Adultos/adultos com menos oportunidades ® Trabalhar a concentracéo.
® Experienciar a capacidade de
888 identificacdo pelo toque (de formas e
texturas)
NUMERO DE PARTICIPANTES * Aperfeicoar as competéncias motoras

15 participantes finas

@

TEMPO
30 min. aprox.

DESCRICAO DA ATIVIDADE

Num saco, colocam-se diversos objetos que sejam fdceis de reconhecer ao toque. Por
exemplo, material escolar, um porta-chaves..
O facilitador realiza esta atividade em dois momentos distintos:

1.De olhos fechados ou vendados, os participantes enfiam a m&o no saco, encontram um
objeto e tentam identificd-lo pelo toque, sentindo a sua forma e a sua textura.

1.Com plasticina, e com os olhos fechados/vendados, os participantes deve moldar o
objeto que retiraram do saco, tentando aplicar os detalhes que sentiram.

DISCUSSAO/DEBRIEFING

No final da atividade, algumas questdes podem ser langadas, de forma a iniciar um
momento de partilha/discussdo:

. Como se sentiu durante esta atividade?
« O que considerou mais desafiante nesta atividade?
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N

MATERIAIS

® Saco ou caixa com diferentes objetos no

interior (o facilitador pode escolher).
Vendas para os olhos (opcional).
Barro ou plasticina (opcional).

A

RECOMENDAGOES PARA OS FACILITADORES VARIAGOES
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12. ATIVIDADE “ESCULTURA DE MIM MESMO”

INTELIGENCIA INTERPESSOAL

® &

& %

GRUPO ALVO OBIJETIVOS

Adultos/adultos com menos oportunidades ® Promover o auto-conhecimento através

da expressdo criativa.

888 ® Encorajar a reflexdo pessoal sobre a
identidade, as emogdes e os valores.

NUMERO DE PARTICIPANTES ® Experienciar a capacidade de colocar

8 - 20 participantes conceitos pessoais em representacao

simbolica.

@

TEMPO
90 min. aprox.

INTRODUGAO

O facilitador apresenta a Inteligéncia Intrapessoal como a capacidade de aceder aos seus
proprios sentimentos e estados interiores e usar este conhecimento para auto-orientagcdo
(Gardner, 2011).

A seguir, explica que atividades criativas como a escultura podem ajudar & exteriorizac&o de
experiéncias e assim promover a compreensdo de si mesmo.

WARM-UP: “VISUALIZAGAO GUIADA"

O facilitador pede aos participantes que fechem os olhos e se imaginem a si préprios como
um objeto, uma forma ou um simbolo (5 min. aprox.)

A seguir, explora os resultados, questionando: que cores, que formas, que texturas surgiram
nas vossas cabegas?

DESCRICAO DA ATIVIDADE

Esta atividade estd dividida em 3 momentos diferentes:

1. Sessdo de escultura (45 min. aprox.)

O facilitador distribui plasticina ou pasta de modelar pelos participantes, dando instru¢cdes
para que fagam uma escultura de si mesmos/as. N&do em termos de auto-retrato, mas antes
uma representacdo simbolica abstrata que espelhe quem s&o neste momento.

O facilitador encorage a refletirem nas suas emogdes, valores e forcas enquanto fazem a
escultura.
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2. Reflexdo escrita (10 min. aprox.):
Depois de terminarem a escultura, o facilitador pede aos participantes que escrevam um
pequeno paragrafo descrevendo o seu trabalho:

- Que cores e formas usaram e porqué?
- Que aspetos de si mesmo/a estdo representados na escultura?

3. Partilha (20 min. aprox.):

Os participantes que se sintam confortaveis podem apresentar as suas esculturas e
respetivas descricdes ao grupo.

DISCUSSAO/DEBRIEFING

No final da atividade, algumas questdes podem ser lancadas, de forma a iniciar um
momento de partilha/discussdo:

- Como se sentiu ao representar-se a si mesmo/a de forma ndo verbal e artistica?
. Terd a escultura revelado algo inesperado de si?
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MATERIAIS

® Plasticina ou pasta de modelar (em diversas

cores, se possivel)
® Coberturas para as superficies de trabalho.

®* Papel e canetas.

A

RECOMENDAGOES PARA OS FACILITADORES /VARIAGOES

Para obter um outro nivel, repita a atividade, pedindo aos participantes que facam a

escultura do seu “eu ideal” e, posteriormente, comparem as duas esculturas.

BIBLIOGRAFIA
® Gardner, H. (201). Frames of mind: The theory of
multiple intelligences (Updated ed.). Basic Books.
® McNiff, S. (2004). Art heals: How creativity cures the
soul. Shambhala Publications.
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13. ATIVIDADE “3 CARTAS PARA MIM"

INTELIGENCIA INTRAPESSOAL

A Fary
b
GRUPO ALVO OBIJETIVOS

Adultos/adultos com menos oportunidades

828

NUMERO DE PARTICIPANTES

8 - 20 participantes (Atividade individual, com
opcado de partilha em pares ou pequenos
grupos)

® Exercitar a consciéncia de si mesmo e a
inteligéncia emocional.

® Encorajar a reflexdo interior sobre
experiéncias passadas, a identidade atual
e as aspiragdes de futuro.

®* Aprender a estabelecer metas pessoais e
visdo a longo prazo, alinhadas com os
valores pessoais.

b

Intellectual
Multiverse

@

TEMPO
90 min. aprox.

INTRODUGAO

O facilitador apresenta a Inteligéncia Intrapessoal como a capacidade de aceder aos seus
proprios sentimentos e estados interiores e usar este conhecimento para auto-orientagdo
(Gardner, 201).

A seguir, apresenta a capacidade de refletir sobre si mesmo ao longo do tempo ( passado,

presente e futuro) como ferramenta essencial a uma identidade coerente e com um
proposito.

WARM-UP: “VISUALIZAGAO GUIADA"

O facilitador pede aos participantes que executem as seguintes instrugdes:
“Fechem os olhos e relembrem-se a si mesmos quando eram criangcas (tempo). Agora,
regressem & imagem que tém no presente (tempo). Finalmente, imaginem-se daqui a 10 anos

(tempo).

A tarefa seguinte e escreverem 3 palavras descrevendo cada versdo de si mesmo no
momento anterior, ou seja, No passado, No presente e no futuro.
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DESCRICAO DA ATIVIDADE

Esta atividade possui 3 momentos diferentes, dado que os participantes irdo escrever 3
cartas diferentes, em sequéncia, como que fazendo um didlogo ao longo do tempo.

1. Carta para o Eu do Passado (20 min. aprox.):

Os participantes s@o desafiados a dirigirem-se ao seu Eu mais jovem, de ha 10 ou 15 anos
atrdas. Devem expressar gratiddo, perddo ou conselhos relativos as experiéncias vividas. Ao
mesmo tempo, podem refletir sobre as aprendizagens retiradas dessas experiéncias
passadas e sucessos obtidos.

2. Carta para o Eu do Presente (20 min. aprox.):

O facilitador pede agora aos participantes que escrevam uma carta ao seu Eu atual,
refletindo no reconhecimento de forgas e fraquezas, bem como de oportunidades para
crescer. Podem também escrever sobre 0 que 0s preocupa mais N0 momento presente e de
que forma vivem de acordo com os seus valores.

3. Carta para o Eu do Futuro (20 min. aprox.):

Finalmente, os participantes devem escrever ao seu Eu de aqui a 10 anos, revelando as suas
esperancas, sonhos e intengdes, assim como descrever que tipo de pessoa aspiram ser e que
percurso almejam para si.

Por fim, realizar uma partilha comum (20 min. aprox.), em pares ou trios de participantes,
onde cada um pode selecionar os excertos/partes em que se sente confortavel em partilhar.

DISCUSSAO/DEBRIEFING

No final da atividade, algumas questdes podem ser langcadas, de forma a iniciar um
momento de partilha/discussdo:

- Qual foi a carta mais dificil de escrever? Porqué?

- Por escrever estas cartas, conseguiu discernir mais € melhor sobre si € 0s seus
objetivos?

. Como poderd usar as descobertas de hoje para o seu futuro?
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&

MATERIAIS

® Papel, canetas e envelopes (opcional),
caso os participantes queiram fechar as
suas cartas).

® Musica ambiente calma (opcional) para
criar uma atmostera introspetiva.

A

RECOMENDAGOES PARA OS FACILITADORES/VARIAGOES
Criar uma “cépsula do tempo”: fechar as cartas e calendarizar a re-abertura para daqui a

um ano.

Como variagdo visual, depois de escrever, os participantes podem desenhar a sua linha

temporal, situando nela as suas trés cartas.

Usar a forma poética nas cartas como encorajamento a uma expressao emocional profunda.

BIBLIOGRAFIA
® Gardner, H. (2011). Frames of mind: The theory of multiple
intelligences (Updated ed.). Basic Books.
® Pennebaker, J. W. (1997). Opening up: The healing power
of expressing emotions. Guilford Press.
®* Brown, B. (2018). Dare to Lead: Brave Work. Tough
Conversations. Whole Hearts. Random House.
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14. ATIVIDADE “CONSTRUINDO PONTES"

INTELIGENCIA INTERPESSOAL

i
® &

GRUPO ALVO OBIJETIVOS

Adultos/adultos com menos oportunidades ® Trabalhar as competéncias de empatia e
escuta ativa.

888 ®* Promover a colaboracdo e a compreensdo
entre participantes.

NUMERO DE PARTICIPANTES ® Experienciar a interpretacdo de pistas

8 - 20 participantes sociais e responder em contexto..

® Praticar o feedback construtivo e apoio

entre pares..

@

TEMPO
90 min. aprox.

INTRODUGAO

O facilitador comecga por apresentar a Inteligéncia Interpessoal, enfatizando a importdncia
da negociagdo, colaboragdo e consciéncia social (Gardner, 2011).

O facilitador deve enfatizar a importdncia da empatia e do saber escutar na constru¢céo de
relacdes pessoais e profissionais de qualidade.

WARM-UP

O facilitador forma parelhas com os participantes, de forma aleatéria.

Cada pessoa tem 3 minutos para partilhar um experiéncia positiva da sua vida com a outra
pessoaq, que, por sua vez, deve escutar atentamente sem interromper.

A seguir, invertem-se os papeis.

Apos a ronda, os “escutantes” devem resumir o que escutaram, com foco nas emocgdes e
pontos-chave.

Reflexdo:

- Como se sentiu ao poder falar sem ser interrompido?
. Qudo desafiante foi fazer o resumo do que escutara?
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DESCRICAO DA ATIVIDADE

O facilitador pede aos participantes que formem circulos com 5 ou 6 pessoas cada.

A seguir, um dos participantes partilha um dilema real ou hipotético (2 ou 3 minutos).

O grupo reflete sobre o que foi dito (5 min.), focando nas emogdes e necessidades expressas.
Nesta fase, ndo deve haver aconselhamento, apenas reflexdo e respostas empdaticas.

Depois de todas as partilhas, o participante que apresentou a questdo pode indicar qual o
feedback que mais o tocou.

O facilitador indica que os participantes do circulo devem rodar entre si na tarefa, de forma
a que todas tenham a oportunidade de colocar uma temdtica ao grupo.

DISCUSSSAO/DEBRIEFING

No final da atividade, algumas questdes podem ser lancadas, de forma a iniciar um
momento de partilha/discusséo:

- O que conseguiu aprender sobre si e sobre os outros?
- De que forma a escuta ativa influenciou a sua ligagdo ao discursante?
- De que forma estas competéncias podem ser usadas no dia a dia?

59


https://www.canva.com/design/DAGt_Akxjm8/vuUoPXQxMW17eRvqWT07zg/edit

§=
N

MATERIALS
® Cadeiras colocadas em circulo.

®* Crondémetro.
® Cadernos e canetas para tomar notas

(opcional).

A

RECOMENDAGOES PARA OS FACILITADORES/ VARIAGOES
Para grupos menores, aumentar o nimero de rondas nas partilhas.

Para participantes mais avancgados, introduzir temas mais complexos, tais como dilemas

éticos.

Encorajar os participantes a manterem o contato visual e evitar sinais ndo verbais (acenar

com a cabecga, sorrir).

Ly

BIBLIOGRAFIA
® Gardner, H. (201). Frames of mind: The theory of multiple

intelligences (Updated ed.). Basic Books.
® Goleman, D. (1995). Emotional intelligence: Why it can
matter more than IQ. Bantam Books.
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15. ATIVIDADE “O JOGO DA NEGOCIACAO"”

INTELIGENCIA INTERPESSOAL

i
® &

GRUPO ALVO OBJETIVOS
Adultos/adultos com menos oportunidades ® Experienciar situacdes de negociacdo e
resolucdo de conflitos.
888 ® Trabalhar a capacidade de articular a
i empatia com a assertividade.
NUMERO DE PARTICIPANTES ® Promover o trabalho em equipa e
12 - 30 participantes resolucdo colaborativa de problemas.

@

TEMPO
90 min. aprox.

INTRODUGAO

O facilitador comecga por apresentar a Inteligéncia Interpessoal, enfatizando a importdncia
da negociagdo, colaboragdo e consciéncia social (Gardner, 2011).

A seguir, propde-se uma discuss@o sobre como o sucesso no mundo real depende da
obtencdo de acordos consensuais, com beneficios para todas as partes.

WARM-UP: “SIM vs NAO”

O facilitador faz parelhas com os participantes, aleatoriamente.

Em cada par, os participantes tém de manter uma conversagdo na qual apenas podem
responder “sim” ou “nd0”, ou seja, quaisquer outras palavras ndo sdo permitidas.

Ao fim de 2 minutos, o facilitador coloca as seguintes questdes:

« Qudo dificil foi manter a conversag¢do?
- Que estratégias funcionaram melhor?
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DESCRICAO DA ATIVIDADE

O facilitador forma grupos de 3 ou 4 participantes.
Cada grupo representa um “pais”, encarregue de negociar um acordo internacional (po
exemplo, um tratado ambiental, de negdcios, de interc&dmbio cultural).

Cada grupo recebe também um dossier confidencial contendo os respetivos objetivos, o que
ndo prescinde e os pontos disponiveis para compromisso.

Fase da Negociagdo:
Cada pais tem 30 minutos, aproximadamente para negociar e alcangar consenso que
corresponda a 70% dos seus objetivos.

Fase da Reflex&o:
S&o colocadas as seguintes questdes aos participantes:
- .Que estrategias foram mais eficazes?
« Quais foram os maiores desafios?
- De que forma a empatia e a compreensdo mutua ajudaram a alcangar um consenso.

DISCUSSAO/DEBRIEFING

No final da atividade, algumas questdes podem ser langadas, de forma a iniciar um
momento de partilha/discussdo:

. Como foi feita a gestdo de interesses em competicdo?
+ Qual o papel da escuta e da flexibilidade numa negociacdo de sucesso?
. Consegue dar exemplos da vida real onde estas competéncias s&o essenciais?
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5

MATERIAIS

® Folhas de papel.

® Lapis e/ou canetas.

® Pastas confidenciais para as equipas (digitais
ou analdgicas).

¢ Templates da negociacao (para registar
acordos e compromissos).

®* Crondémetro.

4

(42>

RECOMENDAQGES PARA OS FACILITADORES/VARIA(;()ES
Introduzir tematicas inesperadas a meio do processo (por exemplo, crise econémica,

desastres ambientais) que forcem as equipas a reajustar as estratégias de negociagao.

Para grupos menores, criar companhias ou organizagdes ficticias, em vez de paises.

BIBLIOGRAFIA

® Gardner, H. (2011). Frames of mind: The theory of multiple
intelligences (Updated ed.). Basic Books.

® Fisher, R, Ury, W., & Patton, B. (2011). Getting to Yes:
Negotiating Agreement Without Giving In (3rd ed.).
Penguin Books.
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16. ATIVIDADE “DIARIO DE CAMPO”

INTELIGENCIA NATURALISTA

|
®, D

GRUPO ALVO OBJETIVOS
Adultos/adultos com menos oportunidades ® Desenvolver a empatia pelo ambiente
natural.
888 ® Auto-motivar-se para atividades no
i exterior.
NUMERO DE PARTICIPANTES ®* Promover aprendizagens em contexto de
10 - 12 participants (trabalho individual) natureza.

@

TEMPO
60 min. aprox.

WARM-UP: “QUEM E QUEM?

Algumas personalidades historicas s@o conhecidas por possuirem elevados niveis de
Inteligéncia Naturalista. O facilitador desafia os participantes a identificar algumas destas
pessoas (imagens em anexo)

DESCRICAO DA ATIVIDADE

Esta atividade estd dividida em 4 etapas:

19 etapa (15 min. aprox.):

Seguindo as pegadas de Darwin, o facilitador desafia os participantes a montarem o seu
Didrio de Camp: um pequeno caderno que levar&o consigo Nos seus passeios para comegar
a observar e registar pormenores da Natureza 4 sua volta. Desenhos, sentimentos,
comentdrios, detalhes interessantes, elementos naturais..

Pode ser apresentado um curto tutorial sobre como preparar o didrio (exemplo: Nature
Journal film).

Os participantes terdo imenso material disponivel e 15 minutos para construir o seu Didrio de
Bordo, dando largas & imaginagdo para a sua elaboracdo e decoragdo.

2° etapa (10 min. aprox.)

O desafio seguinte € comecar a usar este Didrio de Campo. O facilitador pede aos
participantes que evoquem a memoria de um sitio natural que Ihes traga boas recordagdes:
o jardim da casa onde cresceram, um destino de férias, um passeio em familia..
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A tarefa é colocar no Didrio de Bordo essas boas memorias: (exemplos) o local, a data, com
quem fomos, a estagdo do ano, a paisagem tipica, a fauna e a flora, os cheiros e os sons..
estes registos podem ser desenhados ou escritos, ou usando as imagens das revistas.

3% etapa (10 min. aprox.)

facilitador convida os participantes a escreverem nos post-its/pedagos de papel ideias e
acdes relacionadas com a sustentabilidade (talvez explicar primeiro o que é a
Sustentabilidade) e o respeito pela Natureza, relativos aos titulos das caixas:

a)acgdes amigas da natureza que posso realizar no meu dia-a-dia
b) algo novo que estou a tentar implementar
c)acdes WOW que ja ouvi falar e sdo realmente “fora da caixa”

Finalmente, de cada caixa os participantes podem retirar as ideias que gostariam de tentar
no sentido de terem uma vida quotidiana mais sustentdvel e amiga da natureza. Estas ideias
podem ser coladas no Didrio de Campo.

4° etapa (10 min. aprox).
O facilitador desafia alguns participantes a mostrarem os seus Didrios de Campo.

DISCUSSAO/DEBRIEFING

No final da atividade, algumas questdes podem ser langadas, de forma a iniciar um
momento de partilha/discusséo:

- Nas atividades anteriores, sentiu-se ligado a natureza?

- Descobriu em si 0 “amante” da natureza que ndo sabia que era?

- Acha que este tipo de atividade - Didrio de Campo, pode ajudd-lo a desenvolver
competéncias naturalistas e uma atitude mais cuidadosa para com a natureza e 0 meio
ambiente?
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N

MATERIAIS

® Folhas de papel.

® | dpis e marcadores.

® Materiais de Faca-vocé-mesmo: papel de
rascunho, diferentes tipos de papeis,
caixas de cartdo, tesouras, cola, fita-cola,
revistas antigas, elementos naturais (flores
e folhas secas, ..)

® Post-its ou pequenos pedagos de papel.

® 3 caixas pequenas.

4

(4™

RECOMENDAGOES PARA OS FACILITADORES/VARIAGOES

Ter musica/sons naturais em som de fundo (se numa sala) enquanto os participantes

trabalham

(OP4&ssaros a cantar

OAgua a correr

(OOndas do mar

Enquanto os participantes estdo a trabalhar, usar a Aromaterapia para “acordar” os

sentidos e proporcionar uma sensacdo de bem-estar.

Se possivel, realizar esta atividade no exterior (num jardim, num parque de piqueniques...)

Outra sugestdo, é usar este Diario de Campo como um Didrio Pessoal durante todo o

percurso que as atividades do projeto promovem. Assim, cada participante tera um

caderno de apontamentos personalizado a gosto para registar, escrever, desenhar, colar,

fazer listas, fazer planos, tomar decisdes.. enquanto participa nas atividades sobre as

Inteligéncias Mdltiplas

(]
d 5

RECURSOS

® Short video about making a Nature Journal: Nature Journal film

® Step by step instructions about making a Nature Journal:
https://www.wikihow.life/Make-a-Nature-Journal

* Different proposals for Field Diaries: https://pt.pinterest.com/search/pins/?
g=naturalistic%20journals&rs=typed

®* What to register in a Field Diary (in Engish):
o https://www.youtube.com/shorts/jJUOYwtzT8Y
O https://www.earthwiseaware.org/ewa-nature-circles/ewa-circles-rules-

tools/nature-naturalist-journaling-why-how-to/
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ANEXO: Diapositivos para o WARM-UP “Quem é quem?”

A Natureza & pessoas (famosas)

Algumas personalidades famosas sdo conhecidas por

T

possuirem elevad

<=

—

niveis de

Vamos ver Quem & Quem?

icia Naturalista.

®

Charles Darwin

Quem é?

Desde crianga que manifestava uma curiosidade e paixdo
imensas pelo mundo natural. Em adulto, os seus trabalhos
ofereceram-nos a Teoria da Evolugao das Espécies.

Quem é?

Zodloga, tornou-se conhecida pela sua intervencdo junto dos
Garilas da Montanha, no Ruanda, em perigo de extingao. Morreu
szendendo ests espécie.

De origemn britnica, estd radicads na Tanzania, onde temn realizados um
trabalhe de exceléncia junte dos chimpanzés do Pargue Nacional de Gombe

Stream
\__""""

[ A Natureza &
pessoas nhao tao famosas

Desde termpos Imemarlals que o5 povos Indigenas tém uma forte llgagss & natureza.
Para eles, a natureza & sagrada & 1odos somes parte dela,

E do meio natural que estes povos retiram a sua subsisténcia - dgua e alimentos,
prestando especial atengdo aos ciclos e estagdes do ano. Assim guando plantar @ quanda

colher.
===

Wus rituais, os elementos naturais estdo também presentes, confirn’ sua

\ ncia para este povos

s
Comegou por ser Oficial da Marinha francesa, mas dedicou a sua vida a

exploragao dos oceanos e a divulgacio da vida marinha.

—

&

L

b —

Carl Sagan

Quem é?

Levou-nos pelas profundezas das galaxias, sendo um dos mais

populares astranomos de sempre.

S
\'&

-

Jovern ndrdica conhecida pelo seu ativismo ambiental que desafia os
lideres mundiass para mudancas urgentes na protecao do ambiente natural

& mitigacac das alteracdes climaticas.

@

-

A Natureza &
pessoas nao tao famosas

Os povos indigenas sdo um belo exemple de como viver em harmonia com a

PATUFEza.

Déo provas de uma vida sustentdvel. comn conhecimentos ancestrais gue deviam
Inspirar a restante humanidade.

Exemplos: as comunidades indigenas do Amazonas, a5 primeiras-nagbes  norte

mericanas, o pove Massal no Quénia, os Plameus na Africa Central, os Ma
% landia, os Kanaks na Nova Caledénia..
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17. ATIVIDADE “ O DETETIVE C.S.1."

INTELIGENCIA NATURALISTA

a
® &

GRUPO ALVO OBJETIVOS

Adultos/adultos com menos oportunidades ® Resolver mistérios relacionados com o
meio ambiente

888 ® Aplicar/aperfeicoar conhecimentos

) comuns sobre o meio ambiente.
NUMERO DE PARTICIPANTES
15 participantes

@

TEMPO
40 min. aprox.

WARM-UP: “SABE A RESPOSTA?”

O facilitador desafia os participantes com a identificagdo de sons de animais.
https://animalsoundslist.com/

Outra possibilidade é apresentar outros sons também naturais (dgua, passos, canto de
pdssaros, coaxar de sapos..)
https://pixabay.com/sound-effects/search/nature/

DESCRICAO DA ATIVIDADE

Os participantes sdo divididos em grupos e desafiados a serem detetives-CSl em cendrios de
mistério num dado local natural.

O facilitador apresenta um exemplo (Mistério 0): o cendrio do crime, as evidéncias, os
suspeitos, as possiveis hipoteses, a possivel resposta e respetiva justificacdo.

1. Cada grupo recebe um Cart&o-Mistério e analisa a situacdo descrita.

2. Os grupos refletem sobre as evidéncias e as possiveis hipoteses para o que possa ter
acontecido.

3. Cada grupo apresenta a sua solugdo e respetiva justificacdo, de acordo com 0s seus
conhecimentos.

4. O facilitador confirma/revela a reposta correta e acrescenta informagdo, se necessdario.
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DISCUSSAO/DEBRIEFING

No final da atividade, algumas questdes podem ser lancadas, de forma a iniciar um
momento de partilna/discussdo:

. Concorda que este tipo de atividade o/a ajuda a desenvolver competéncias
naturalistas e uma atitude mais cuidadosa para com a Natureza?
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MATERIALIS

® Folhas de papel.

® Lapis ou canetas.

® Cartas - Mistério para o facilitador (Anexo
1) com pistas para os participantes, se
necessario.

® (Cartas -Mistério para os participantes
(Anexo 2) com informagdes espago em
branco para registar as hipoteses, a
resposta e a justificagdo.

A

RECOMENDAGOES PARA OS FACILITADORES/VARIAGOES
O facilitador pode criar pode criar os seus proprios cenarios CSI, concordantes com a

Fauna e Flora da regido onde se realiza a atividade.

13X
[=7]
9
RECURSOS
Sons de animais para o exercicio de “warm-up”

® https://animalsoundslist.com/
® https://pixabay.com/sound-effects/search/nature/
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ANEXO 1: CARTOES DOS MISTERIOS - PARA O FACILITADOR
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Multiverse

MISTERIO 0 (EXEMPLO):

TiTULO A ARVORE ARRANHADA

Uma arvore tem o tronco arranhado, possivelmente por

CENARIO .
um animal.

Pegadas grandes e largas perto do tronco.

No ch&o, cascas de fruta e pedacgos trincados com
marcas de dentes.

O tronco estd arranhado e com pedacos de pelo escuro
colados.

PISTAS

Lobo
e Urso
Veado
Raposa

SUSPEITOS

Os lobos ndo comem fruta.

Um veado ndo tem pelo escuro.

HIPOTESES Os ursos comem fruta e gostam de se rogar nas arvores.
As raposas deixam pegadas pequenas.

RESPOSTA Urso

- Os ursos comem fruta, tém pelo escuro e afiam as
JUSTIFICAGAO , M P
garras nos troncos das arvores.
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MISTERIO I:
TiTULO O ACAMPAMENTO INVADIDO
Um grupo de campistas encontrou o seu espago
CENARIO invadido: ha pegadas no chao, pacotes de comida
abertos e uma mochila rasgada.
Pegadas pequenas perto das tendas.
PISTAS Comida espalhadas e trincada.
Pélo cor-de-laranja preso na mochila.
e Raposa
SUSPEITOS e Texugo
e C&o vadio
As raposas tém pelo cor-de-laranja.
HIPOTESES Os texugos gostam de lixo, mas tém pelo escuro.
Os cées vadios também gostam de mexer no lixo.
RESPOSTA Raposa
JUSTIFICAGAO As: tjaposas tém pelo cor-de-laranja e sdo curiosas com a
atividade humana.
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MISTERIO 2:
TiTULO O LAGO POLUIDO
Um pequeno lago que antes for a cristalino estd agora
CENARIO cinzento e com espuma a superficie. H4 peixes mortos
na margem.
A agua tem um cheiro diferente.
A erva das margens esta mais verde e muito crescida.
PISTAS , S margens
Ha algas a superficie do lago.
Véem-se marcas de pneus nas margens.
e Fertilizantes de uma quinta préxima
SUSPEITOS e Castores
e Javalis
O excesso de nutrientes (dos fertilizantes) fazem nascer
algas que consomem o oxigénio da agua, causando
assim a morte dos peixes.
. Os castores podem alterar o curso da agua, mas nao
HIPOTESES P , gHa
fazem espuma nem matam os peixes.
Os javalis podem fazer lama, mas ndo afetar assim um
lago inteiro.
RESPOSTA Fertilizantes de uma quinta préxima
Os fertilizantes podem mudar a cor da agua, causar o
JUSTIFICAGAO crescimento excessivo de plantas e algas. As marcas de
pneus nas margens sdo prova de presengca humana.
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MISTERIO 3:

TiTULO OS OVOS DESAPARECIDOS

CENARIO U[n nirlmho que estaya cheio deA ovos estd agora va{io.
N&o ha cascas partidas, mas véem-se penas no chéo.
Penas cinzentas e brancas espalhadas pelo chao.

PISTAS Pe~que'nos arranhoe.s no tron-co.
N&o ha cascas partidas no ninho.
Ouve-se um pio distante na noite.

e Mocho
SUSPEITOS e Guaxinim
e Gato vadio

Os mochos cagam passaros pequenos e conseguem
transportar ovos sem os quebrar.

HIPOTESES O gato .b'ravo rouba ovos, mas deixa marcas de patas.
O guaxinim rouba ovos, mas come-os no local.
Raccoons steal eggs but usually break the shells on the
spot.

RESPOSTA Mocho
As penas brancas e cinzentas espalhadas, sem vestigios

JUSTIFICAGAO de patas e o desaparecimento complete dos ovos. O
pio distante.

74


https://www.canva.com/design/DAGt_Akxjm8/vuUoPXQxMW17eRvqWT07zg/edit

Co-funded by
the European Union

Intelleciual
Multiverse

MISTERIO 4:
TiTULO A ARVORE DESFEITA
Uma jovem arvore foi destruida durante a noite. O
. tronco foi desfeito em pedacos que estdo espalhados
CENARIO pedasos 9 P
por todo o lado.
Corte irregulars no Tronco.
Marcas de dentes na madeira.
PISTAS . , , . )
Um pequeno dique estd a ser construido mais adiante.
Marcas molhadas na margem.
e Castor
e Javali
SUSPEITOS
e Urso
Os castores cortam arvores com os dentes e constroem
diques nos cursos de agua.
. Os javalis arranham as arvores, mas ndo cortam os
HIPOTESES J '
troncos.
Os ursos arranham as arvores para marcar o territorio,
mas ndo as destroem por completo.
RESPOSTA Castor
Os cortes irrequlares e as marcas de dentes na madeira.
JUSTIFICATION reg . -
A construcdo de um dique nas proximidades.
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TiTULO

A TOCA MISTERIOSA

CENARIO

Num trilho de montanha, os caminhantes encontraram

uma toca recém-escavada, mas ndo sabem a que animal

pertence.

PISTAS

Buraco fundo, com montes de terra a volta.
Pequenas pégadas a entrada.

Vestigios de insetos e ossos por perto.

Um cheiro caracteristico.

SUSPEITOS

e Texugo
e Coelho
e Raposa

HIPOTESES

Os texugos fazem tocas profundas e alimentam-se de
insetos e pequenos animais.

Os coelhos também escavam tocas, mas ndo deixam
0ssos a entrada.

As raposas fazem buracos, mas preferem escolher
abrigos naturais a escavar.

RESPOSTAS

Texugo

JUSTIFICAGAO

O buraco fundo, as pegadas pequenas, o cheiro
carateristico.
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MISTERIO 6:
TiTULO A HORTA FOI ATACADA
A horta comunitaria, cheia de vegetais e flores, esta a
CENARIO ser atacada: as folhas aparecem trincadas e ha um trilho
Viscoso.
Folhas trincadas e furadas.
Pequenos ovos esverdeados nas costas das folhas.
PISTAS Algumas plantas estdo cobertas por uma substancia
viscosa.
Muitas formigas em volta das plantas doentes.
e Pulgdes
SUSPEITOS e Lagartas
e Caracois
Os pulgdes sugam a seiva das plantas e excretam uma
substancia doce que atrai as formigas.
HIPOTESES A.s lagartas comem folhas, mas ndo deixam um trilho
viscoso.
Os caracdis deixam um trilho viscoso, mas ndo péem
ovos esverdeados, nem atraem as formigas.
RESPOSTA Pulgdes
~ A substéncia pegajosa, os ovos esverdeados e a
JUSTIFICACAO . 'a PEgajosd, os ovos esver
presenga das formigas.

77


https://www.canva.com/design/DAGt_Akxjm8/vuUoPXQxMW17eRvqWT07zg/edit

Co-funded by
the European Union

Intelleciual
Multiverse

TEMPLATE PARA CRIAR OUTROS MISTERIOS:

TiTULO

CENARIO

PISTAS

SUSPEITOS

HIPOTESES

RESPOSTA

JUSTIFICAGAO
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MISTERIO 0 (EXEMPLO):

TiTULO A ARVORE ARRANHADA
CENARIO Uma a'rvore tem o tronco arranhado, possivelmente por
um animal.
Pegadas grandes e largas perto do tronco.
No chéo, cascas de fruta e pedacgos trincados com
PISTAS marcas de dejntes.
O tronco estd arranhado e com pedacgos de pelo escuro
colados.
e Lobo
e Urso
SUSPEITOS
e Veado
e Raposa
HIPOTESES
RESPOSTA
JUSTIFICAGAO
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MISTERIO I:
TiTULO O ACAMPAMENTO INVADIDO
Um grupo de campistas encontrou o seu espago
CENARIO invadido: ha pegadas no chao, pacotes de comida
abertos e uma mochila rasgada.
Pegadas pequenas perto das tendas.
PISTAS CAomlda espalhadfas e trincada. .
Pélo cor-de-laranja preso na mochila.
e Raposa
SUSPEITOS e Texugo
e C&o vadio
HIPOTESES
RESPOSTA
JUSTIFICAGAO
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MISTERIO 2:
TiTULO O LAGO POLUIDO
Um pequeno lago que antes for a cristalino esta agora
CENARIO cinzento e com espuma a superficie. Ha peixes mortos
na margem.
A agua tem um cheiro diferente.
PISTAS A’erva da‘s marge’n§ estd mais verde e muito crescida.
Ha algas a superficie do lago.
Véem-se marcas de pneus nas margens.
e Fertilizantes de uma quinta proxima
SUSPEITOS e Castores
e Javalis
HIPOTESES
RESPOSTA
JUSTIFICAGAO
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MISTERIO 3:
TiTULO OS OVOS DESAPARECIDOS
CENARIO U[n nlrlmho que estaya cheio deA ovos estd agora Va{IO.
N&o ha cascas partidas, mas véem-se penas no chéo.
Penas cinzentas e brancas espalhadas pelo chao.
PISTAS Pe~que'nos arranhoe.s no tron.co.
N&o ha cascas partidas no ninho.
Ouve-se um pio distante na noite.
e Mocho
SUSPEITOS e Guaxinim
e Gato vadio
HIPOTESES
RESPOSTA
JUSTIFICAGAO
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MISTERIO 4:
TITULO A ARVORE DESFEITA
Uma jovem arvore foi destruida durante a noite. O
CENARIO tronco foi desfeito em pedagos que estdo espalhados
por todo o lado.
Corte irregulares no Tronco.
Marcas de dentes na madeira.
PISTAS Um pequeno dique estd a ser construido mais adiante.
Marcas molhadas na margem.
e Castor
SUSPEITOS e Javali
e Urso
HIPOTESES
RESPOSTA
JUSTIFICAGAO
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MISTERIO 5:
TiuTLO A TOCA MISTERIOSA
Num trilho de montanha, os caminhantes encontraram
CENARIO uma toca recém-escavada, mas ndo sabem a que animal
pertence.
Buraco fundo, com montes de terra a volta.
PISTAS Pequ'e.nas pegadas a entrada.
Vestigios de insetos e ossos por perto.
Um cheiro caracteristico.
e Texugo
SUSPEITOS e Coelho
e Raposa
HIPOTESES
RESPOSTA
JUSTIFICAGAO

84


https://www.canva.com/design/DAGt_Akxjm8/vuUoPXQxMW17eRvqWT07zg/edit

Co-funded by
the European Union

Intelleciual
Multiverse

MISTERIO 6:
TiTULO A HORTA FOI ATACADA
A horta comunitaria, cheia de vegetais e flores, esta a
CENARIO ser atacada: as folhas aparecem trincadas e ha um trilho
viscoso.
Folhas trincadas e furadas.
Pequenos ovos esverdeados nas costas das folhas.
PISTAS Algumas plantas estdo cobertas por uma substancia
viscosa.
Muitas formigas em volta das plantas doentes.
e Pulgdes
SUSPEITOS e Lagartas
e Caracois
HIPOTESES
RESPOSTA
JUSTIFICAGAO
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0 QUE SAO 0S JOGOS E COMO PODEM SER USADOS

Com o intuito de elaborar uma proposta para um programa de jogos que permita a
educadores e adultos participantes reconhecerem as 8 inteligéncias e sua relagdo
com as dreas de desenvolvimento pessoal, o consorcio do projeto “Multiverso
Intelectual” criou e desenvolveu 9 jogos distintos (um para cada uma das 8
Inteligéncias MUultiplas e um jogo adicional). O programa mencionado, juntamente
com sua introducdo e conclusdes subsequentes, materializa-se no Workshop
“Intelectual Multiverse”, que tem como objetivo aumentar a motivacdo dos alunos,
especialmente adultos com menos oportunidades, atraves da valorizagdo de suas
habilidades e do reconhecimento de seu potencial apdés a conclusdo do referido
Workshop.

Para desenvolver a Inteligéncia Interpessoal, recomendam-se 0s seguintes jogos:

. Jogo "A viagem do Submarino" (aprox. 30 min). Para além da Inteligéncia
Interpessoal, este jogo possibilita o desenvolvimento da Inteligéncia Espacial. Os
objetivos para os participantes incluem aprimorar a orientagcdo espacial e as
habilidades de coordenagéo, praticar sequéncias de movimentos, promover a
confianga, a comunicagdo e a escuta ativa, fomentar o trabalho em equipa
(consciéncia do papel individual no grupo) e fortalecer a autoconsciéncia corporal
e individual, tanto em grupo como de forma individual.

. Jogo "Um pouco mais de sabedoria" (aprox. 30 min). Através deste jogo, € possivel
desenvolver a Inteligéncia Intrapessoal e Interpessoal. Os objetivos para os
participantes incluem rotular emocdes, utilizar as emog¢des como ferramenta para
compreender e orientar o proprio comportamento, e ser capaz de interpretar as
intengdes e os desejos dos outros.

. Jogo "Admiravel Mundo Novo" (45 min - 1 hora aproximadamente). Este é o 9° jogo
desenvolvido no dmbito deste projeto adicional, com uma duragdo estimada de
cerca de 1 hora. A principal inteligéncia abordada no jogo € a Logico-matematica,
enquanto a secunddria € a Interpessoal. Os objetivos deste jogo extra para os
participantes incluem a conexdo entre a légica e a inteligéncia interpessoal, a
tomada de decisdes ecologicamente corretas, a avalia¢éo da inteligéncia logica e
da capacidade de decisdo, o estabelecimento de prioridades e o desenvolvimento
de habilidades de trabalho em equipa.
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Se o0 objetivo & desenvolver a Inteligéncia Léogico-Matemdtica, sugerem-se 0s seguintes
jogos:

. Jogo "A Floresta dos Sussurros" (aproximadamente 20 a 25 minutos). Para além da
Inteligéncia Logico-Matemdatica, este jogo possibilita o desenvolvimento da
Inteligéncia Linguistica. Os objetivos deste jogo para os participantes incluem o
fortalecimento das habilidades de resolugdo de problemas e pensamento critico, a
pratica do pensamento légico em um ambiente colaborativo, o exercicio das
competéncias linguisticas em um contexto cooperativo e a avalia¢gdo da inteligéncia
l6bgico-matemadtica e linguistica dos participantes.

. Jogo "Admiravel Mundo Novo" (45 min - 1 hora aproximadamente). A inteligéncia
principal abordada é a Logico-matemadtica, enquanto a secunddria € a Interpessoal.
Os objetivos deste jogo adicional para os participantes incluem a conexdo entre a
logica e a inteligéncia interpessoal, a tomada de decisdes ecologicamente
sustentdaveis, a avaliacdo da inteligéncia logica e da capacidade de deciséo, o
estabelecimento de prioridades e o desenvolvimento das habilidades de trabalho em
equipa.

Se o objetivo € desenvolver a Inteligéncia Espacial, os seguintes jogos sGo recomendados:

. Jogo "As voltas pela casa” (aprox. 30 min). Para além da Inteligéncia Espacial, este jogo
possibilita o desenvolvimento da Inteligéncia Corporal-cinestésica. Os objetivos para
os participantes incluem a promo¢8o da capacidade de resolver problemas através
do corpo ou de suas partes, o aprimoramento da coordena¢do motora e da
consciéncia corporal (incluindo as habilidades motoras finas e grossas), o
fortalecimento da consciéncia espacial e da memaoria cinestésica, bem como a prdtica
do movimento expressivo e da cria¢&o de representacdes mentais.

. Jogo "A Viagem do Submarino” (aprox. 30 min). Através deste jogo, € possivel
desenvolver a Inteligéncia Interpessoal e Espacial. Os objetivos incluem aprimorar a
orientacdo espacial e as habilidades de coordenacdo, praticar sequéncias de
movimentos, promover a confian¢ca, a comunicagcdo e a escuta ativa, fomentar o
trabalho em equipa (consciéncia do papel individual no grupo) e fortalecer a
autoconsciéncia corporal e individual, tanto em grupo como de forma individual.
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. Jogo "Brincando com os Ritmos" (aprox. 30 min). Para além da Inteligéncia Musical, este
jogo possibilita o desenvolvimento da Inteligéncia Naturalista. Os objetivos deste jogo
para os participantes incluem discriminar, integrar e criar sons e melodias, aprimorar a
habilidade ritmica, discriminar, identificar e categorizar sons naturais, bem como
compilar logicamente e avaliar criticamente os dados para atribuir significado.

. Jogo "WordJam" (aprox. 30 min). Através deste jogo, é possivel desenvolver a Inteligéncia
Linguistica e Musical. Os objetivos para os participantes incluem estimular a criatividade,
aprimorar o vocabuldrio, promover o trabalho em equipe e as habilidades de
performance, além de praticar a gestdo do tempo e a oratoria.

Se o objetivo € desenvolver a Inteligéncia Intrapessoal, sugerem-se 0s seguintes jogos:

. Jogo "Um pouco mais de Sabedoria” (aprox. 30 min). Para além da Inteligéncia
Intrapessoal, este jogo possibilita o desenvolvimento da Inteligéncia Interpessoal. Os
objetivos deste jogo para os participantes incluem rotular emog¢des, utilizar as emogdes
como ferramenta para compreender e orientar o proprio comportamento, e ser capaz de
interpretar as intencdes e os desejos dos outros.

- Jogo "Tratar as emogdes por tu” (aprox. 30 min). Através deste jogo, & possivel desenvolver
a Inteligéncia Corporal-Cinestésica e Intrapessoal. Os objetivos para os participantes
incluem reconhecer as suas proprias emogdes, bem como as emogdes dos outros, e
utilizar essas emogdes como um meio de compreender e orientar 0 seu comportamento.

Se o objetivo € desenvolver a Inteligéncia Linguistica, sugerem-se os seguintes jogos:

. Jogo "WordJam" (aprox. 30 min). Para além da Inteligéncia Linguistica, este jogo
possibilita o desenvolvimento da Inteligéncia Musical. Os objetivos deste jogo para os
participantes incluem estimular a criatividade, aprimorar o vocabuldrio, promover o
trabalho em equipe e as habilidades de performance, bem como praticar a gestdo do
tempo e a oratoria/performance.

. Jogo "A Floresta dos Sussurros” (20 a 25 min aprox.). Este jogo permite o desenvolvimento
da Inteligéncia Logico-Matemdtica e Linguistica. Os objetivos para os participantes
incluem o fortalecimento das habilidades e resolu¢cdo de problemas e do pensamento
critico, a prdtica do raciocinio légico em um ambiente colaborativo, o aprimoramento
das competéncias linguisticas em um contexto cooperativo e a avaliagdo da inteligéncia
l6gico-matemadtica e linguistica dos participantes.
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Se o objetivo € desenvolver a Inteligéncia Naturalista, sugerem-se 0s seguintes jogos:

. Jogo "Gincana Naturalista” (aprox. 45 min). Para além da Inteligéncia Naturalista, este
jogo possibilita o desenvolvimento da Inteligéncia Logico-Matematica. Os objetivos
deste jogo incluem aprender a observar atentamente os detalhes e elementos
naturais da sua regido, validar o conhecimento sobre os elementos naturais e
aprimorar a aprendizagem, bem como desenvolver a consciéncia acerca das causas
e questdes naturais no seu entorno.

- Jogo "Brincando com os Ritmos" (aprox. 30 min). Através deste jogo, é possivel também
desenvolver a Inteligéncia Musical e a Naturalistica. Os objetivos para os
participantes incluem discriminar, integrar e criar sons e melodias, aprimorar a
habilidade ritmica, discriminar, identificar e categorizar sons naturais, além de
compilar logicamente e avaliar criticamente os dados para atribuir significado.

Se o objetivo € desenvolver a Inteligéncia Corporal-Cinestésica, sugerem-se 0s seguintes
jogos:

. Jogo "Tratar as emogdes por tu” (aprox. 30 min). Para além da Inteligéncia Corporal-
Cinestésica, este jogo possibilita o desenvolvimento da Inteligéncia Intrapessoal. Os
objetivos deste jogo para os participantes consistem em reconhecer as suas proprias
emocgdes, bem como as emogdes dos outros, e utilizar essas emogdes como um meio
para compreender e orientar o seu proprio comportamento.

. Jogo "As voltas pela casa" (aprox. 30 min). Este jogo permite também o
desenvolvimento da Inteligéncia Espacial e da cinestésica corporal. Os objetivos para
0s participantes incluem a capacidade de resolver problemas utilizando o corpo ou
suas partes, o aprimoramento da coordenag¢&o motora e da consciéncia corporal
(incluindo habilidades motoras finas e grossas), o fortalecimento da consciéncia
espacial e da memoria cinestésica, bem como a prdtica do movimento expressivo e
da criagdo de representacdes mentais.
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RECOMENDAGOES PARA 0S FACILITADORES

O facilitador deve ler cuidadosamente este capitulo da Metodologia e todo o Workshop
Final antes de o implementar com o seu publico-alvo. Poderd, entdo, decidir se deseja
utilizar algumas atividades, além dos jogos, ou combinar algumas delas, dependendo
do objetivo do workshop.

O facilitodor deve assegurar que O espago e O0s materiais necessdrios estejam
acessiveis para cada grupo de participantes. E fundamental ajustar alguns dos
materiais referidos, bem como as explicagdes, consoante o publico-alvo.

O facilitador deve assegurar que dispde de tempo suficiente para desenvolver
adequadamente o Workshop Final — pode dividir o Workshop em duas sessdes distintas,
abordando as oito Inteligéncias diferentes em cada uma delas através de quatro jogos
distintos. Esta abordagem € explicada em detalhe neste capitulo da Metodologia.

Se possivel, seria recomenddvel contar com pelo menos 2 facilitadores.

Dependendo do grupo-alvo e do seu nivel de “compreensdo”, o facilitador, em vez de
expor todo o texto sobre cada Inteligéncia, pode simplesmente apresentar os exemplos
de cada uma.

Como sugestdo, o facilitador deve iniciar cada sessdo com um “energizer” ou atividade
que “desperte” (“warm-up”) o grupo de participantes.

O facilitador deve concluir cada jogo com um breve momento de discussdo, conforme a
explicagédo fornecida em cada um dos 8 jogos distintos.

O facilitador deve ajustar as conclusdes do Workshop Final ao seu publico-alvo, aos
objetivos do Workshop em questdio e as diversas experiéncias que os participantes
possam vivenciar durante as sessdes. Ndo se esqueca de empregar os instrumentos de
avaliacéo, incluindo a fase de debriefing.

Apods a implementa¢c&o do Workshop e a identificagcdo do perfil do seu publico-alvo, é
fundamental ajustar alguns dos materiais referidos, bem como as explicacdes.
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INSTRUMENTOS DE AVALIAGAO A SEREM USADOS DURANTES E
DEPOIS DA IMPLEMENTAGAO DAS ATIVIDADES E JOGO

No final do Workshop “Intellectual Multiverse”, € aconselhdvel reservar um tempo para
reflexdo individual de cada participante, bem como reflex&o em grupo, para a qual se
sugere o seguinte questiondrio:

A. Avaliagdo Global do Workshop

1. O workshop motivou o grupo para participar.
1 2 3 4 S
Discordo totalmente Concordo plenamente

2. O workshop permitiu um bom ambiente para os participantes ganharem consciéncia
sobre as sua capacidades nas diferentes inteligéncias.

1 2 3 4 S

Discordo totalmente Concordo plenamente

3. O workshop criou coes&o no grupo.
1 2 3 4 S
Discordo totalmente Concordo plenamente

4. O workshop motivou-me.
1 2 3 4 5
Discordo totalmente Concordo plenamente

5. A logistica do workshop foi apropriada (duragdo, espago, materiais, etc.).
1 2 3 4 S
Discordo totalmente Concordo plenamente
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6. Durante o workshop, foram evidentes boas prdticas ambientais (consumo
responsdvel de materiais, reciclagem, etc.).

1 2 3 4 S

Discordo totalmente Concordo plenamente

7. As atividades, os jogos e dinamizacdo do workshop respeitaram e promoveram a
igualdade de género.

1 2 3 4 S

Discordo totalmente Concordo plenamente

8. O que mais o/a desafiou durante o workshop?

9. O que aprendeu sobre si mesmo/a e as suas capacidades nas diferentes
inteligéncias durante este workshop?

10. Tem alguma sugestdo para melhoria deste workshop?

B. Questiondrio de consciencializagdo

Inteligéncia intrapessoal - Envolve o conhecimento dos aspetos internos de uma
pessoa: acesso A sua propria vida emocional, @ sua gama de emocgdes, a capacidade
de distinguir entre essas emog¢des e, eventualmente, rotuld-las e utilizd-las como um
meio de compreender e orientar o seu proprio comportamento - por exemplo, isso
permite que tenha auto-compaix@o e autoconsciéncia, autorreflexdo e compreenda os
outros, compreendendo-se primeiro a si mesmo.

Apods o workshop, responda em que medida concorda com cada uma das seguintes
afirmacgdes relativas a diferentes aspetos da inteligéncia intrapessoal:
Escala:

1- Discordo totalmente
6- Concordo plenamente

. Estou mais consciente sobre o meu Eu interior.
1 2 3 4 S
Discordo totalmente Concordo plenamente

- Depois de me compreender a mim mesmo(a), posso compreender melhor os outros.
1 2 3 4 S
Discordo totalmente Concordo plenamente
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Inteligéncia Interpessoal - a capacidade de notar distingcdes entre os outros, em
particular, contrastes nos seus estados de espirito, temperamentos, motivagdes e
intengdes - por exemplo, esta inteligéncia permite a uma pessoa ler as intengdes e os
desejos dos outros, criar relacdes positivas com os outros e comunicar bem
verbalmente e ndo verbalmente.

Por favor, indique a sua concordd@ncia ou discordéncia a cada uma das seguintes
afirmagdes relativas a diferentes aspetos da inteligéncia interpessoal:

Escala:

1 - Discordo totalmente

6 - Absolutamente de acordo

. Consigo reconhecer nos outros a sua disposicéo, o temperamento, as motivacdes e
intencdes.
1 2 3 4 S
Discordo totalmente Concordo plenamente

- Eu consigo criar relagdes positivas com outras pessoas (verbal e ndo verbal).

1 2 3 4 5
Discordo totalmente Concordo plenamente
Inteligéncia Linguistica - esta drea engloba competéncias e capacidades

relacionadas com a linguagem - falada, mas também escrita, gestual, interpreta¢éo de
simbolos, etc. Permite falar, ler, contar histdrias, argumentar e aprender linguas e
fonologia. Permite também analisar informag¢des e criar produtos que envolvam a
linguagem oral e escrita, tais como discursos, livros e memorandos.

Por favor, indique a sua concorddncia ou discord@ncia a cada uma das seguintes
afirmagdes relativas a diferentes aspetos da inteligéncia linguistica:

Escala:

1- Discordo totalmente

6 - Absolutamente de acordo

- Eu sou capaz de analisar informagdo e criar produtos envolvendo linguagem escrita
e oral.
1 2 3 4 5
Discordo totalmente Concordo plenamente

- Eu consigo usar as minhas competéncias de linguistica orais, para falar, contar
historias e argumentar.
1 2 3 4 5
Discordo totalmente Concordo plenamente
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Inteligéncia Musical - envolve a capacidade de execugcdo, composi¢do e apreciagcdo
de padrdes musicais - por exemplo, esta capacidade permite que uma pessoa
reconheca e componha alturas, tons e ritmos musicais.

Por favor, indique a sua concordd@ncia ou discorddncia a cada uma das seguintes
afirmagdes relativas a diferentes aspetos da inteligéncia musical:

Escala:

1- Discordo totalmente

6 - Absolutamente de acordo

. Eu consigo usar o meu corpo e instrumentos para fazer sons e ritmos.
1 2 3 4 5

Discordo totalmente Concordo plenamente

- Eu consigo reconhecer e distinguir padrdes musicais.

1 2 3 4 5
Discordo totalmente Concordo plenamente
Inteligéncia Légico-matemdtica - estd relacionada com as interagdes dos seres

humanos com os objetos, conduzindo & sua capacidade de pensamento concetual e
abstrato e a capacidade de analisar numeros e padrdes - por exemplo, permite
resolver equagdes e fazer calculos, bem como raciocinar logicamente.

Por favor, indique a sua concordd@ncia ou discordéncia a cada uma das seguintes
afirmagdes relativas a diferentes aspetos da inteligéncia légico-matematica:

Escala:

1 - Discordo totalmente

6 - Absolutamente de acordo

- Eu consigo analisar numeros e padrdes, resolver equacdes e fazer cdlculos.
1 2 3 4 S
Discordo totalmente Concordo plenamente

- Eu consigo usar o pensamento légico.

1 2 3 4 5
Discordo totalmente Concordo plenamente
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Inteligéncia Naturalista - o capacidade de discriminar, identificar, observar,
categorizar, compreender e manipular elementos naturais como plantas, animais e o
ambiente, e detetar padrdes na natureza. Por exemplo, isto permite ds pessoas
distinguir e encontrar relagdes entre plantas, animais e outros componentes da
natureza. Esta capacidade envolve a sensibilidade de uma pessoa a natureza e Ao
mundo.

Por favor, indique a sua concordd@ncia ou discord@ncia a cada uma das seguintes
afirmacdes relativas a diferentes aspetos da inteligéncia naturalista:

Escala:

1 - Discordo totalmente

6 - Absolutamente de acordo

. Eu sou sensivel & natureza e ao mundo d minha volta.
1 2 3 4 S
Discordo totalmente Concordo plenamente

. Eu consigo discriminar, identificar e manipular elementos naturais (plantas, animais,
meio ambiente).
1 2 3 4 5
Discordo totalmente Concordo plenamente

Inteligéncia Corporal-cinestésica - A capacidade de resolver problemas ou criar
produtos utilizando o corpo ou partes dele. Por exemplo, a capacidade de utilizar a
forca, a resisténcia, a flexibilidade, o equilibrio, a destreza, o movimento, a expressdo e
a linguagem corporal.

Por favor, indique a sua concorddncia ou discord@ncia a cada uma das seguintes
afirmacgdes relativas a diferentes aspetos da inteligéncia légico-matemdatica:

Escala:

1 - Discordo totalmente

6 - Absolutamente de acordo

- Eu consigo movimentar-me e expressar-me com O meu Corpo.
1 2 3 4 S
Discordo totalmente Concordo plenamente

- Eu consigo resolver problemas ou criar produtos usando 0 meu corpo.

1 2 3 4 S
Discordo totalmente Concordo plenamente
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Inteligéncia Naturalista - o capacidade de discriminar, identificar, observar,
categorizar, compreender e manipular elementos naturais como plantas, animais e o
ambiente, e detetar padrdes na natureza. Por exemplo, isto permite ds pessoas
distinguir e encontrar relagdes entre plantas, animais e outros componentes da
natureza. Esta capacidade envolve a sensibilidade de uma pessoa a natureza e Ao
mundo.

Por favor, indique a sua concordd@ncia ou discord@ncia a cada uma das seguintes
afirmacdes relativas a diferentes aspetos da inteligéncia naturalista:

Escala:

1 - Discordo totalmente

6 - Absolutamente de acordo

. Eu sou sensivel & natureza e ao mundo d minha volta.
1 2 3 4 S
Discordo totalmente Concordo plenamente

. Eu consigo discriminar, identificar e manipular elementos naturais (plantas, animais,
meio ambiente).
1 2 3 4 5
Discordo totalmente Concordo plenamente

Inteligéncia Corporal-cinestésica - A capacidade de resolver problemas ou criar
produtos utilizando o corpo ou partes dele. Por exemplo, a capacidade de utilizar a
forca, a resisténcia, a flexibilidade, o equilibrio, a destreza, o movimento, a expressdo e
a linguagem corporal.

Por favor, indique a sua concorddncia ou discord@ncia a cada uma das seguintes
afirmacgdes relativas a diferentes aspetos da inteligéncia légico-matemdatica:

Escala:

1 - Discordo totalmente

6 - Absolutamente de acordo

- Eu consigo movimentar-me e expressar-me com O meu Corpo.
1 2 3 4 S
Discordo totalmente Concordo plenamente

- Eu consigo resolver problemas ou criar produtos usando 0 meu corpo.

1 2 3 4 S
Discordo totalmente Concordo plenamente
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Inteligéncia Espacial - A capacidade de processar informac¢céo em 3 dimensdes, de lidar
com aspetos como a cor, a forma das linhas, o espaco e as relagdes entre eles. Por
exemplo, isto permite a uma pessoa perceber a realidade, criar representacdes
mentais, apreciar tamanhos e dire¢cdes, entre outros.

Por favor, indique a sua concordd@ncia ou discordéncia a cada uma das seguintes
afirmagdes relativas a diferentes aspetos da inteligéncia espacial:

Escala:

1 - Discordo totalmente

6 - Absolutamente de acordo

« Eu consigo processar informacdo a 3 dimensdes (relagdes entre cores, linhas, formas
€ espacgo).
1 2 3 4 S
Discordo totalmente Concordo plenamente

- Eu consigo percecionar a realidade e fazer representagdes mentais.
1 2 3 4 5
Discordo totalmente Concordo plenamente

C. Avdliagao global
Agora, indique, por favor, a sua consciencializacdo sobre as suas
competéncias/capacidades nas diferentes inteligéncias.

Escala
1- Nada consciente
6 - Muito consciente

. Légico-matematica
1 2 3 4 5

Nada consciente Muito consciente

. Linguistica

1 2 3 4 5
Nada consciente Muito consciente
. Interpessoal
1 2 3 4 5
Nada consciente Muito consciente
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- Intrapessoal
1 2 3
Nada consciente

. Musical
1 2 3
Nada consciente

- Naturalista
1 2 3
Nada consciente

. Espacial
1 2 3

Nada consciente

. Corporal-cinestésica

1 2 3

Nada consciente

o

Intellectual
Multiverse
4 5
Muito consciente
4 5
Muito consciente
4 5
Muito consciente
4 S
Muito consciente
A 5

Muito consciente

98


https://www.canva.com/design/DAGt_Akxjm8/vuUoPXQxMW17eRvqWT07zg/edit

- the European Union

Co-funded by

Intellectual
Multiverse

E também importante que cada profissional envolvido no Workshop «Intellectual
Multiverse» (ou seja, tanto facilitadores como observadores) reflita individualmente,
para o que se sugerem as seguintes perguntas:

A. Apé6s organizar e facilitar os workshops, considera que:

Os jogos foram adaptados ao grupo-alvo?

Os jogos permitiram avaliar a inteligéncia a que se referiam (tal como aparecem
na descricdo do modelo do jogo)?

Os jogos ajudaram-no a melhorar as suas ferramentas e estratégias para intervir
com adultos com menos oportunidades?

Considera que as atividades realizadas (e os resultados alcangados) sd&o
adequados aos objetivos deste projeto?

Considera adequados ou inadequados os recursos/ferramentas para a incluséo
educativa de adultos com menos oportunidades profissionais desenvolvidos neste
projeto?

B. Em relac&o & aquisi¢cdo de competéncias apds ter contactado e experimentado os
diferentes recursos deste projeto, particularmente nos workshops.

Considera que adquiriu conhecimentos sobre a teoria das inteligéncias multiplas
de Gardner?

Na sua opinido, a Teoria das Inteligéncias Multiplas € Util para educadores de
adultos com menos oportunidades? Qual é o seu potencial?

Como imagina utilizar os recursos e jogos deste projeto no futuro com os seus
grupos-alvo?

Acha que agora tem mais ferramentas para detetar os potenciais e inteligéncias
individuais dos seus participantes?
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WORKSHOP “INTELLECTUAL MULTIVERSE”

INTRODUGAO

Jd Ihe disseram, durante o seu percurso escolar, que vocé era "muito
bom em matemdtica" ou "excelente em literatura", mas ndo se
destacava em atividades fisicas ou musica? E conhece alguém que
era completamente o oposto?

H& muitos anos atrds, quando discutiomos a inteligéncia, havia
apenas duas possibilidades: ou vocé era inteligente ou ndo era.

Um psicologo denominado Howard Gardner apresentou a sua teoria sobre as diferentes
inteligéncias. As principais conclusdes foram que todos nos possuimos a totalidade das
inteligéncias (o que nos torna seres humanos, do ponto de vista cognitivo) e que ndo existem
dois individuos com o mesmo perfil intelectual, uma vez que, mesmo quando o material genético
é idéntico, as experiéncias dos individuos sdo distintas. Sabe quantas inteligéncias existem em
uma pessoa? A resposta € que existem 8 inteligéncias distintas! Com certeza vocé reconhecerd
todas elas agora:

- Inteligéncia Intrapessoal: refere-se ao entendimento dos aspetos internos de um individuo,
incluindo o acesso aos proprios sentimentos, a diversidade de emogdes, a capacidade de
distinguir entre essas emoc¢des e, eventualmente, rotuld-las e utilizd-las como um meio de
compreender e direcionar o proprio comportamento. Por exemplo, isso possibilita o
desenvolvimento da auto-compaixdo e da consciéncia, bem como a autorreflexdo e a
compreensdo dos outros, comegando pelo entendimento de si mesmo.

- Inteligéncia Interpessoal: a habilidade de reconhecer diferengas entre os outros,
especialmente em relagdo aos seus humores, temperamentos, motivacdes e intencdes. Por
exemplo, essa inteligéncia capacita um individuo a interpretar as intengdes e desejos
alheios, a estabelecer relagdes positivas e a comunicar-se eficazmente, tanto verbalmente
como n&o verbalmente.

- Inteligéncia Linguistica: abrange competéncias e capacidades associadas a linguagem -
tanto falada como escrita, lingua de sinais, interpretacdo de simbolos, entre outros. Permite
as pessoas comunicar, ler, narrar histérias, argumentar e aprender linguas e fonologia.
Também possibilita a andlise de informag¢des e a criagdo de produtos que envolvam a
linguagem oral e escrita, como discursos, livros € memorandos.
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- Inteligéncia Musical: envolve a habilidade de executar, compor e apreciar padrbes
musicais; por exemplo, essa capacidade permite que uma pessoa reconhega e crie tons,
notas e ritmos musicais.

- Inteligéncia légico-matemdtica: estd associada ds interagdes humanas com objetos,
resultando na capacidade de pensamento conceitual e abstrato, além da habilidade de
analisar numeros e padrdes. Por exemplo, isso permite que as pessoas resolvam equacdes
e realizem cdlculos, bem como desenvolvam raciocinio logico.

- Inteligéncia Naturalista: a habilidade de discriminar, identificar, observar, categorizar,
compreender e manipular elementos naturais, como plantas, animais e o meio ambiente,
bem como detetar padrdes na natureza. Por exemplo, essa competéncia permite que os
individuos distingam e estabelecam relagdes entre plantas, animais e outros
componentes naturais. Esta capacidade reflete a sensibilidade de uma pessoa em
relagcdo & natureza e ao mundo que a rodeia.

- Inteligéncia Cinestésica Corporal: a habilidade de resolver problemas ou desenvolver
produtos através do corpo ou de suas partes — por exemplo, as competéncias de utilizar a
forca, resisténcia, flexibilidade, equilibrio, destreza, movimento, expressdo e linguagem
corporal.

- Inteligéncia Espacial: habilidade de processar informag¢des em trés dimensdes, de lidar
com elementos como cor, forma, espago e as inter-relagdes entre eles - por exemplo, isso
possibilita que um individuo perceba a realidade, crie representagdes mentais, aprecie
dimensdes e orientacdes, entre outros.

E fundamental ressaltar que em cada um de nds residem todas as 8 Inteligéncias, embora em
niveis distintos. Cada uma dessas categorias de Inteligéncia contém uma componente inata
e uma componente que se desenvolve ao longo da vida, através de diversas atividades e
experiéncias.

Vocé estd aqui, neste momento, para compreender e explorar em que medida cada uma das
Inteligéncias se revela em si mesmo! Talvez vocé descubra facetas de si que desconhecia e
possa iniciar o seu aperfeicoamento em cada um desses aspetos. Vamos comegar a
desvendar!
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Embora, no dmbito deste projeto “Intelectual Multiverse”, o consorcio tenha desenvolvido um total
de 9 jogos, propomos a utilizagcdo de 8 (um para explorar cada uma das inteligéncias). Durante a
fase de testagem dos diversos jogos, realizada em Santa Maria da Feira, Portugal, o consorcio
verificou que a duracdo do Workshop “Intelectual Multiverse” foi o dobro do previsto inicialmente
— em vez de 3 horas, teve aproximadamente 6 horas de duragdo. Assim, apos analisar a duragcdo
de cada jogo e a Inteligéncia principal (e também a secunddria) abordada, decidiu-se dividir este
Workshop em 2 sessdes distintas, com 4 jogos em cada uma.

A 1% sessdo do workshop estd organizada da seguinte maneira:

- Introducdo destinada aos participantes, disponivel no final deste documento

- Jogo “Um pouco mais de Sabedoria" (aprox. 30 min). A principal inteligéncia desenvolvida neste
jogo é a Intrapessoal, enquanto a secunddria € a Interpessoal.

. Jogo "A Floresta dos Sussurros" (30 a 45 minutos aproximadamente). A principal inteligéncia
abordada neste jogo € a Logico-matemdtica, enquanto a secunddria € a Linguistica. Este jogo
pode ser substituido pelo "Admirdvel Mundo Novo" (9° jogo desenvolvido adicionalmente no
admbito deste projeto), cuja duragcdo é de aproximadamente 1 hora, sendo a principal
inteligéncia trabalhada a Loégico-matematica e a secunddria a Interpessoal.

. Jogo "As voltas pela casa" (aproximadamente 30 a 40 minutos). A principal inteligéncia
desenvolvida neste jogo € a Espacial, enquanto a secunddria € a Corporal-cinestésica.

. Jogo “Brincando com os Ritmos” (aprox. 30 min). A principal inteligéncia desenvolvida neste
jogo é a Musical, enquanto a secunddria € a Naturalistica.

A 2% sess@o do Workshop estd organizada da seguinte maneira:

. Jogo “Aviagem do Submarino” (30-40 min). A principal inteligéncia desenvolvida neste jogo é a
Interpessoal, enquanto a secunddria € a Espacial.

. Jogo "Gincana Naturalista". A principal inteligéncia desenvolvida neste jogo € a Naturalista,
enquanto a secunddria é a Logico-Matematica.

. Jogo “Tratar as emogdes por tu” (aprox. 30 min). A principal inteligéncia abordada neste jogo é
a Corporal-Cinestésica, enquanto a secunddria € a Intrapessoal.

. Jogo "WordJam" (aprox. 30 min). A principal inteligéncia abordada neste jogo é a Linguistica,
enquanto a secunddria € a Musical.

. Conclusdes finais.
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1. JOGO “UM POUCO MAIS DE SABEDOR

INTELIGENCIAS Intrapessoal e Interpessoal

® &

&/ \|/

GRUPO ALVO OBJETIVOS

Adultos/adultos com menos oportunidades e Utilizar a inteligéncia intrapessoal para

identificar os seus pontos fortes e areas de

888 melhoria.

® Praticar competéncias de trabalho em

NUMERO DE PARTICIPANTES equipa, trabalhando em conjunto em 3-4
3-4 grupos de 4 pessoas tarefas diferentes.

® Po6r em pratica as suas capacidades de
@ lideranca numa atividade em grupo.

e Utilizar competéncias de resolucdo de
TEMPO problemas.

30 min. aprox.

DESCRIGAO DO JOGO

O facilitador comega por ler o seguinte texto para o grande grupo:

“Era uma vez, em (..) um velho feiticeiro que observou que as pessoas estavam aq ter
dificuldades em encontrar (..) nas suas vidas, e decidiu que era altura de desvendar um
segredo que os antigos conheciam, mas que se tinha perdido quando (...) Para acederem a
esta sabedoria, precisam do super-cérebro para decifrar o cdodigo e compreender
verdadeiramente a mensagem. Para ter este super-cerebro, € preciso ativar o superpoder.
Por isso, primeiro, & preciso descobrir quem somos”.

Em seguida, o facilitador pede aos participantes que desenhem uma personagem que 0s
represente, incluindo os seus pontos fortes quando trabalham em equipa e uma
carateristica principal que gostariam de melhorar. Depois, devem dar um nome 4 sud
personagem.

O facilitador explica entdo a parte seguinte da atividade.

O desafio consiste no facto de o supercerebro necessitar de 3 partes da mensagem perdida.
Quando se perdeu, a mensagem estava separada em 3 partes diferentes do Mundo, longe
uma da outra. Para ter sucesso nesta missdo, é preciso ter colegas, por isso vamos formar 3

grupos.

O objetivo final de cada grupo € encontrar uma das partes que falta desta mensagem e,
depois disso, trabalhar em conjunto para completar o super-cérebro.

Pede-se ds equipas que passem 1-2 minutos a apresentar as personagens que desenharam.
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Dependendo do tamanho do grupo ou da quantidade de tempo de que o facilitador dispde,
pode haver 3 ou 4 atividades diferentes. Estas atividades podem ser realizadas
simultaneamente, dividindo os grupos em grupos mais pequenos, ou uma apos a outra.

Eis alguns exemplos de atividades que podem ser realizadas para a primeira tarefa, que estd
relacionada com as inteligéncias corporal-cinestésica e espacial:
. Todos os elementos do grupo devem atirar um objeto (seixos, bolotas, uma bola, uma
figura de pldstico, etc.) para um recipiente ou caixa.
. Cada grupo tem um frasco e um material diferente (por exemplo, seixos, tecido, moedas,
etc.) e tem de os fazer caber dentro do frasco.

A tarefa seguinte estd relacionada com as inteligéncias musical e naturalista. Eis alguns
exemplos de atividades:

- Preparar antecipadamente 3-4 sons naturais ou musicais diferentes. Podem ser de
animais, do tempo, de instrumentos musicais, etc. Envie os clips de som aos grupos ou
peca-lhes que se dirijam a uma zona isolada da sala para ouvirem com O seu grupo e
adivinharem os elementos naturais e/ou musicais.

- Uma variag¢éo seria reproduzir os sons e pedir aos participantes que escolham o cartdo
correto correspondente ao som.

- Peca aos participantes para tocarem uma cangdo utilizando o seu corpo. Isto tambéem
incorpora a inteligéncia corporal-cinestésica.

A tarefa seguinte estd relacionada com as inteligéncias légico-matematica e linguistica.

1.Cada grupo deverd resolver um ou mais dos seguintes enigmas:

- Um galo sentado no telhado de um celeiro. Se ele pusesse um ovo, para que lado € que
ele rolaria? (os galos ndo pdem ovos)

- Qual é a Unica estrela que ndo tem luz? (a estrela-do-mar)

. O que é que tem de ser partido antes de poder ser usado? (o ovo)

« Que més do ano tem 28 dias? (todos tém)

- Ndo tenho vida, mas posso morrer. O que & que eu sou? (Uma pilha)

« Um homem saiu a chuva sem guarda-chuva e ndo molhou um Unico cabelo da sua
cabeca. Porqué? (era careca)

- Sou alta quando sou nova e baixa quando sou mais velha. O que € que eu sou? (Uma vela)

2.Para a ultima tarefa, o facilitador pode acrescentar exercicios logico-matemadticos. Alguns
exemplos sdo:

- Problemas de matematica

« Palavras cruzadas

- Sopa de Letras / Palavras

Depois de terminarem as 3 ou 4 tarefas, cada grupo receberd uma peca do puzzle final do
supercerebro para resolverem em conjunto. Cada peca faz parte de uma mensagem maior
que deve ser preparada com antecedéncia de acordo com a palavra que o facilitador
decidir colocar no segundo espago em branco da mensagem do supercérebro (ou seja,
felicidade, inteligéncia, sucesso, etc.). Alguns exemplos para a mensagem podem ser:

A felicidade néo se encontra, constroi-se!
A chave para o sucesso e concentrar ad nossa mente consciente
nas coisas que desejamos e ndo nas coisas que tememos.
O sucesso é a soma de pequenos esforgos, repetidos dia apds dia.
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No final do jogo, algumas questdes podem ser langcadas, de forma a iniciar um momento
de partilha/discussdo:

. Teve tempo suficiente para responder?

- Ficou frustrado (a) e porqué? O que é que fez?

. O que poderia fazer durante a sessdo ou em casa para melhorar o seu desempenho
neste jogo?

. Como é que calculou o resultado?

. O que faria de diferente da proxima vez?

- Encontrou uma estratégia para calcular mais rapidamente?

» Sente-se melhor ou pior do que os seus colegas de grupo? Como € que pode ajudar
alguém a ser melhor?

- Como é que os seus colegas ou o facilitador o/a podem ajudar a melhorar?

® Folhas de papel.

® |apis ou canetas.

®* Uma caixa ou uma jarra (algo que possa
conter os objetos).

® Os audios e os enigmas devem ser
preparados com antecedéncia.

®* A mensagem do Super-Cérebro (em
partes separadas, tipo puzzle).

O facilitador pode escolher se quer 3 ou 4 tarefas
para cada grupo.
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2. JOGO “A FLORESTA DOS SUSSURROS’;

INTELIGENCIAS Ldgico-matemdtica e Linguistica

D
©® <>

GRUPO ALVO OBJETIVOS
Adultos/adultos com menos oportunidades ® Reforcar as capacidades de resolucdo de

problemas e de pensamento critico.
888 ® Exercitar o raciocinio légico num contexto
de cooperacdo.
® Exercitar competéncias linguisticas num

NUMERO DE PARTICIPANTES

Maximo de 25 pessoas contexto de cooperacdo.

® Avaliar a inteligéncia l6gico-matemati s
@ participantes e também a linguistica.
TEMPO
20 - 25 min.

DESCRIGAO DO JOGO

O facilitador explica que o jogo € cooperativo entre todos os elementos do jogo e que cada
pessoa tem de realizar, pelo menos, uma tarefa.

As tarefas

O jogo é composto por 7 categorias, cada uma com cor diferente. O facilitador decidira
previomente quais as tarefas a utilizar, qual o nivel de dificuldade, etc. Cada categoria tem 5
tarefas diferentes e todas incorporam a légica até certo ponto.

As 7 categorias sdo:

Padrdes de logica
Cdlculos matemdticos
ROSA Enigma de logica
VERDE Ciéncia e Linguistica.
Dependendo do grupo, os participantes podem apresentar 3 frases ou mais.
ROXO Deducgéo logica
VERMELHO Medidas e andlise de dados
AZUL Debate (apresentar 3 argumentos a favor ou contra

Os participants formam grupos de 5 pessoas. Cada grupo escolhe a sua abordagem: cada

participante resolve uma tarefa aleatoriamente, cada participante escolhe a sua tarefa
criteriosamente, todos trabalham para a mesma tarefa ao mesmo tempo, em pares, etc.
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O facilitador comecga por ler um texto introdutério aos participantes:

“Estamos reunidos numa floresta luxuriante e encantada. Ouvimos o suave farfalhar das
folhas e o chamamento de vdrios animais. De repente, uma velha e sabia coruja aparece e
explica que a floresta esta em perigo e que 0s seus habitantes precisam da nossa ajuda.”

Assim, para salvar a floresta e as suas criaturas, os grupos tém de completar uma série de
tarefas e responder a perguntas. Divide-se cada texto em frases separadas e cada frase em
4-5 partes, de acordo com o nUmero de pessoas em cada grupo. A medida que os grupos
v@o completando as tarefas, recebem “partes” do texto final. Cada resposta correta revelard
um pedaco de uma frase magica que, quando completada e juntada as frases dos outros
grupos, desvendard o segredo para restaurar a harmonia na floresta. A coruja incentiva
todos a trabalharem em conjunto, lembrando-lhes que cada pequena acdo conta para
proteger o mundo que os rodeia.

Exemplos de outros textos:

O ambiente é muito importante para todos nos. Inclui o ar, a dgua e a terra a nossa volta.
Temos de proteger a natureza para as geragdes futuras. Pequenas acgbes podem fazer uma
grande diferenca. Vamos trabalhar em conjunto para manter o nosso planeta saudadvel!

Os animais sdo essenciais para um ecossistema equilibrado. Fornecem-nos alimento,
companhia e ajudam a polinizar as plantas. Temos de proteger os seus habitats para

garantir a sua sobrevivéncia.

O facilitador relembra que o jogo € cooperativo entre todos os elementos do jogo e que
cada pessoa tem de realizar, pelo menos, uma tarefa.

O facilitador dard primeiro exemplos sobre como resolver cada tarefa. Eis aqui alguns
exemplos:

Tarefa 1 - Cdlculo matemdtico

10 Resposta:

_ 8 10

1 _7 2 8
117

Tarefa 2 - Padrdes de logica
“Primeiro planta-se a semente, depois rega-se, de pois a planta cresce, etc.”

Tarefa 4 — Enigmas logicos

“Um pato estd sentado no muro entre duas quintas. Se ele puser ovo, de que quinta serd o
ovo?

Resposta: Os patos ndo poem ovos!

Tarefa 5 - Ciéncias

“Qual é a Unica Estrela que ndo tem brilho?”
Resposta: a estrela-do-mar
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Tarefa 6 - Deducdo logica

“Algumas abelhas s@o rainhas. Todas as rainhas séo belas. Todas as abelhas sdo belas.”
Conclusdes:

1. Todas as abelhas sdo belas.

2. Todas as rainhas séo reis.

Resposta: nenhuma das hipdteses

Todos os grupos tém de completar as 7 tarefas.
Quando os participantes terminam cada tarefa, o facilitador da-lhes uma palavra. Quando

terminam, juntam as palavras e formam uma frase.

Depois, 0s grupos juntam-se e colocam as suas frases numa ordem légica para criar uma
historia coerente.
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® Cartdoes com as tarefas, divididos por
cores (em Anexo), que podem ser
impressos ou partilhados de forma digital
(PDF).

® Lapis ou canetas.

®* Folhas de papel.

O jogo pode ser jogado presencialmente e também pode ser facilmente adaptado para
utilizacdo online. Ao fazer o jogo online, pode usar o Zoom e enviar desafios aos participantes
em mensagens privadas ou através de qualquer aplicagdo de mensagens (por exemplo,
Whatsapp).

Se um grupo de participantes resolver as tarefas muito rapidamente, o facilitador pode dar-lhes
mais cartdes - lembre-se apenas de recortar em mais pedacos o texto final a ser reunido por
todos os participantes para terminar o jogo e pronto.

Relativamente aos cartdes verdes (Ciéncia e Linguistica), dependendo do grupo-alvo, os
participantes podem ser convidados pelos facilitadores a escrever 3 frases ou mais.

Os facilitadores podem decidir se estdo a dar aos participantes um conjunto de cartdes ou um
cartdo por pessoa.
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ANEXO: CARTAS DOS DESAFIOS

Complete esta pirédmide
numeérica. Asomados
nameros de cadanivel, éo
resultado que aparece na
caixa imediatamente
acima.

. J

Complete esta piramide
numeérica. Asomados
nameros de cadanivel, éo
resultado que aparece ha
caixa imediatamente
acima.

31

20

Complete esta pirédmide
numeérica. Asomados
nameros de cadanivel, éo
resultado que aparece na

caixaimediatamente
acima.
39
24 14
\§ J

Complete esta piramide
numeérica. A soma dos
nimeros de cadanivel, éo
resultado que aparece ha

caixa imediatamente
acima.
30
21
8
\§ J
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4 )
Complete esta piramide
numeérica. A somados
nameros de cadanivel, éo
resultado que aparece na
caixa imediatamente

28

18

11

1.Palavra
2.Paragrafo

3.Frase
4.lLetras
5.Texto

i

Intellectual
Multiverse

1.Ensino Secundario
2.Mestrado
3.Universidade
4.Ensino Primario
5.Doutoramento

1.Elefante
2.Gato
3.Mosquito
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1.Erva 0.
oe o 1.Policia
2.Requeijdo
g 2.Sentenca
3. Leite .
3.Crime
4.Vaca .
5.Manteiga okl
. 9 5.Julgamento
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Inteligéncia Artificial
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Redes Sociais

Campo vs. Cidade

4
SLIA
”

Intellectual
Multiverse

Cuidar do meio
ambiente

Vocé tem 6 ovos.
Partiram-se 2.
Estrelaram-se 2.
Vocé comeu 2.
Quantos ovos lhe
sobram?
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Estdo 10 meias
brancas e 10 meias
pretas num saco.
Qual o menor niimero
de meias que devem
sertiradas do saco
deformaateriparde
meias?

Tu és meu filho mas
eu ndo sou teu pai.
Quemsoueu?

%o

Intellectual
Multiverse

Em que mésas
pessoas dormem
menos?

A mde daBerta
tem 3filhas.
Umachama-selLarae
aoutrachama-se
Sara.
Comosechamaa
terceira filha?
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Como estéd hoje o
tempo na zona
onde vive.

Animais emvias
de extingdo.

Os tipos de animais Os tipos de animais
que podem ser que podem ser
encontrados no encontrados no mar.
deserto.
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O que se pode
encontrar numa
montanha.

Alguns reis séo rainhas.
Todas as rainhas séo belas.

Conclusoes:
1. Todos os reis séo belos.
2.Todas as rainhas séo reis.

» A:Apenasalestdcerta
« B:Apenasa2estacerta
e C:Nenhuma estécerta
* D:Ambas estéo certas

%o

Intellectual
Multiverse

Alguns sonhos s&o noites.
Algumas noites séo dias.

Conclusées:
1. Todos os dias ou séo
noites ou séo sonhos.
2.Alguns dias sdo noites.

e A:Apenasalestdacerta
» B:Apenasa2estacerta
e C:Nenhumaestéacerta
e D: Ambas estéio certas

Todas as flores sé&o arvores.
Nenhum fruto é arvore.

Concluséo:
1.Nenhum fruto é flor.
2.Algumas arvores séo
flores.

A: Apenas a 1estdacerta
B: Apenas a2 estdacerta
C:Nenhuma esta certa

D: Ambas estao certas.
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Algumas espadas estéo

Todasa mangas stio afiadas. Todas as espadas
douradas. As coisas estéo enferrujadas.

d d doséob
ouradas ndo séo baratas.

~ Conclusées:
Conclusoes: ~ 1.Algumas coisas
1.Todas as mangas sao enferrujadas estéo dafiadas.

baratas. _ 2.Algumas coisas
2.As mangas douradas néo enferrujadas nédo estéo

sdo baratas. afiadas.

3.
A:Apenas alestacerta o A:Apenasalestacerta

B: Apenas a2 est_é certa » B:Apenasa2estécerta
C:Nenhuma estéa certa e C:Nenhuma esté certa

D: Ambas estéo certas e D: Ambas estdio certas

Qual é o local mais Qual é a fruta menos
apreciado? apreciada?
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Quantas pessoas
preferem macarréo?

Quantas pessoas
preferem o cor-de-
rosa?

%o

Intelleciual
Multiverse

Quantas pessoas
preferem ténis?
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3.JOGO “AS VOLTAS PELA CASA”

INTELIGENCIAS Espacial e Corporal-Cinestésica

|
© &

GRUPO ALVO OBIJETIVOS
Adultos/adultos com menos oportunidades ®* Promover a capacidade de resolver
problemas utilizando o corpo ou partes

888 dele

® Melhorar a coordenacado fisica e a
NUMERO DE PARTICIPANTES consciéncia corporal, bem como as
3-4 grupos com 5 participantes capacidades motoras finas e globais

® Melhorar a consciéncia espacial e a
@ memoria cinestésica.

® Praticar o movimento expressivo e a
TEMPO criacdo de representacdes mentais.

Intellectual
Multiverse

30 min. approx.

DESCRIGAO DO JOGO

O grande grupo e dividido em grupos mais pequenos para jogar. Cada grupo terd uma
planta da casa com divisdes e terd de escolher quem vai representar cada personagem.

O facilitador dd& as seguintes instrucoes:

“Vamos agora jogar um jogo. Vou dar a cada um de vds uma planta da casa (Anexo ).

Esta é a vossa casa comum. Nessa casa vivem 5 pessoas (ou menos, no caso de o grupo ter
menos participantes): a pessoa 1 (por exemplo, a mde), a pessoa 2 (por exemplo, a tia), a
pessoa 3 (por exemplo, o filho), a pessoa 4 (por exemplo, o primo) e a pessoa 5 (por exemplo,
a avo).

Decidam quem vai representar cada personagem, pois terd de agir (representar) como se
fosse realmente essa personagem. A forma como se movimenta no espag¢o, a forma como
atua durante as tarefas...

Agora, cada pessoa tem a planta da casa e a sua personagem. Imaginem que a casa e este
espaco a vossa frente. Tém a escala do mapa aqui mesmo.

Cada quadrado da grelha representa um passo. Entéo, podemos todos dar um passo em
frente? Tem de ser um pequeno passo. Vamos jogar!”

Os participantes devem tentar dar os passos e alinhar o tamanho dos passos que d&do. O
facilitador continua com as instrugdes: os tragcos a negrito sdo portas. Todas as portas estdo

fechadas, e podem ver na planta a dire¢c&o em que devem abrir.

O facilitador deve permitir que os participantes apontem onde acham que as divisdes estdo
no espago e dar um exemplo de como as portas se abrem.
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Se o facilitador notar alguma confusdo, ajudd-los-a a compreender a escala e a posicdo
das divisdes no espaco real, antes de o jogo comegar.

O facilitador pode dar 5 minutos a cada grupo para se deslocar pelo espaco e perceber
melhor onde estdo os espagos imagindrios da sua casa.

Quando todos souberem a escala e onde estdo as divisdes e as portas, o facilitador pede
Qos participantes 2, 3, 4 € 5 para se colocarem & porta da casa. Apenas a pessoa 1 vai para a
sala de estar.

Cada pessoa precisa de se posicionar onde o facilitador Ihe disse para estar.

O facilitador pede agora aos participantes que se dediquem alguns momentos a imaginar
que sdo realmente essa pessoa/personagem, tentando pensar e comportar-se como essa
personagem.

De seguida, cada participante receberd algumas instrugcdes do facilitador (num papel ou
sussurrado ao ouvido - Anexo 2).

A tarefa € guiar alguém para outra divis@o, para fazer uma tarefa, sem dizer em que divisdo
da casa estd a guiar. Os participantes tém de perceber onde estd o outro e guid-lo pelo
espaco, tendo em conta os objetos e as portas do mapa.

O facilitador comecga a dar as instrugdes a Pessoa 1, conforme apresentado no Anexo 2. Se
algum participante tiver dificuldade em dar ou receber instru¢des, o facilitador deve esperar
um pouco para perceber se o grupo vai ajudar essa pessoa ou se ela pode desenvolver
alguma estratégia. SO se a pessoa comecar a mostrar alguma desmotivagcdo € que o
facilitador deve intervir.

Exemplo da dindmica do jogo:

A pessoa 1 estd na sala de estar e recebe o primeiro papel para dar instrugdes a pessoa 2. A
pessoa 1 tem de dar instrugdes A pessoa 2 para ir & casa de banho para a limpar. No
entanto, a pessoa 1 ndo pode dizer a pessoa 2 onde é o destino final. S& quando a pessoa 2

chega a casa de banho € que a pessoa 1lhe diz que tem de limpar essa divisdo da casa.

Depois de representar a tarefa na casa de banho, o facilitador da & pessoa 2 o papel com as
instrucdes (ou sussurro) que ela tem de dar & pessoa 3.

E assim sucessivamente com todas as outras personagens, até que todos tenham sido
orientados e tenham orientado outros participantes...
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No final do jogo, algumas questdes podem ser langadas, de forma a iniciar um momento
de partilha/discussdo:

. Como é que se sentem ao trabalhar em grupo?

- Como € que se sente ao representar outra pessoa?

- Como € que se sente ao dar instrugdes aos outros? E sobre receber?

- Imaginou o espago na tua mente? Foi dificil?

. Como foi para si mover-se pelo espagco, com o seu corpo (consciéncia espacial e
corporal)?

® Uma sala ampla com cerca de 4m de
comprimento (6 passos pequenos) e 2m
de largura (4 passos pequenos).

® Papel e lapis/canetas..

® Plantas da casa impressas (Anexo 1).

® Instrucdes para os participantes (Anexo 2)
- podem ser impressos ou indicados ao
ouvido.

® Propostas para as personagens (opional).

® Mascaras (opcional).

® O facilitador precisa de conhecer bem o espago onde o jogo estd a decorrer, garantindo
gue tem espaco suficiente para o jogar.

® O ideal é ter um minimo de 3 jogadores e um maximo de 5 para jogar o jogo (Parte 2). Se
o grupo tiver apenas 3 ou 4 pessoas, o facilitador deve retirar algum caracter das
instrucdes (Anexo 2). No entanto, se o grupo for maior, o facilitador pode formar pares e
cada par de 2 pessoas representa uma personagem que precisa de se movimentar como
uma sé pessoa. Neste caso, o jogo pode ser jogado com 10 participantes.

® As personagens podem ser adaptadas. Por exemplo, ser uma familia tradicional; ou um
grupo de amigos; ou uma equipa de limpeza.. O que melhor se adequar a cada grupo. O

1

* O facilitador pode também alterar as tarefas que cada personagem tem de realizar e
decidir o seu nivel de dificuldade.
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ANEXO 1: PLANTA DA CASA

. u
=
w
S
Sala de estar Quarto 1
L — —
N
=
[ ~ E
ot ®
1
o 4
8
5 Cozinha -
a
1 passo Norte
ANEXO 2: INSTRUGOES PARA OS PARTICIPANTES
. . , Para onde
o Quem dd as Onde esta A quemdaas Tarefa que deve
N . o . ~ essa pessoda .
instrugdes colocada instrugdes . realizar nesse local
deve ir
t Lim t
1 Pessoa 1 Sala de estar Pessoa 2 Quarto de impar o guarto de
banho banho
uvarto de . . . -
2 Pessoa 2 Q Pessoa 3 Cozinha Limpar o frigorifico
banho
3 Pessoa 3 Cozinha Pessoa 4 Quarto 2 Limpar o quarto
Arrumar a roupa no
4 Pessoa 4 Quarto 2 Pessoa 5 Quarto 1 o P
armario
5 Pessoa 5 Quarto 1 Pessoa 1 Jardim Cortar a relva
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4.JOGO BRINCANDO COM OS RITMOS”

INTELIGENCIAS Musical e Naturalistica

® &

%/, \J/

GRUPO ALVO OBJETIVOS

Adultos/adultos com menos oportunidades * Discriminar, integrar e criar sons e melodias

® Desenvolver a criagdo musical e a
8& capacidade ritmica
® Discriminar, identificar e categorizar sons
NUMERO DE PARTICIPANTES naturais
4 grupos de 4-5 participantes ®* Compilagdo légica e avaliagdo critica dos
dados para dar significado.

@

TEMPO
30 min. approx.

WARM UP

Todos os participantes tém de se levantar. O facilitador dd a instrugdo:

“V@o ouvir alguns sons. Tém de adivinhar se sdo sons da natureza, de animais ou sons humanos.
Cada canto da sala corresponde a uma categoria. Tém de se deslocar para o canto que
acham que € o correto”.

DESCRICAO DO JOGO

1° PARTE

O facilitador divide o grupo em 4 equipas (mdximo de 5 elementos em cada equipa). De seguida,
explica o jogo:

“Cada equipa vai trabalhar separada da outra. V8o receber um telemodvel/computador com 4
partes de musica. O vosso primeiro objetivo € identificar a musica e a categoria a que pertence.

As categorias sdo: Estilo musical / Instrumento musical
Elementos naturais / Animais

Para terem acesso a todas as categorias, cada grupo tem primeiro de adivinhar a anterior.
Depois de adivinharem todas as categorias, cada grupo tem de descobrir a que cendrio acham
que pertence.

Cada grupo, desloca-se para um espaco seu na sala (ou para outra sala) para verificar os
materiais sonoros que recebeu. Serd necessdrio ter um facilitador em cada grupo para passar
uma faixa sonora de cada vez.

Outra opcgdo é: em vez de ter um facilitador, utilizar uma aplica¢do interativa pré-gravada ou
um codigo QR para que cada grupo desbloqueie os sons passo a passo.
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2° PARTE:

Depois de cada grupo identificar o cendrio, o facilitador dd as seguintes instrugdes:

“Agora, cada grupo precisa de criar uma melodia ou performance que inclua alguns dos
sons musicais que ouviram antes. O objetivo € apresentar essa melodia aos outros grupos,
para que eles possam adivinhar o vosso cendrio. Isto néo € uma competicdo, porque todo o
grupo ganha em conjunto (trabalho colaborativo).”

Intelleciual
Multiverse

Os grupos ter&o 20 minutos de criagdo e podem usd-los como quiserem: produzir sons, usar o
corpo, descobrir elementos no exterior, manipular e explorar elementos naturais..

3° PARTE:
Quando todos os grupos terminarem a tarefa 2, véo para a mesma sala e comegcam a atuar.
O jogo termina quando todos os grupos adivinharem as atuagdes dos restantes grupos.
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No final do jogo, algumas questdes podem ser lancadas, de forma a iniciar um momento de
partilha/discusséo:

Como é que se sentem a trabalhar em grupo?

Como é que se sentem ao ouvir cada pega musical? Foi dificil reconhecé-la?

Como se sentiram ao criar uma nova melodia?

De que forma acham que este exercicio esta relacionado com as competéncias musicais
e naturalistas?

Uma sala ampla.

Telemdvel ou computador com internet

para cada grupo.

Cendrios musicais (Anexo 1).

Melodias para cada cenario (Anexo 2).

Auriculares (opcional).

®* [nstrumentos musicais, elementos naturais

(opcional).

O facilitador precisa de conhecer bem o espago onde o jogo estéd a decorrer, garantindo
que tem espaco suficiente para o jogar.
O ideal é ter um maximo de 4 equipas, com 5 jogadores.

Adaptacdes para necessidades especiais:

>  Utilizar recursos visuais (flashcards ou imagens) para representar sons ou instrumentos.
Oferecer auscultadores com cancelamento de ruido para participantes sensiveis ao som.
Permitir a exploragédo tatil de instrumentos/elementos naturais.

Fornecer instrugdes escritas ou visuais para maior clareza.

VI V|V
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ANEXO 1: OS CENARIOS MUSICAIS

1° cendrio: a Selva/Savana
- Estilo musical: tradicional / tribal.
- Instrumento: tambores / bongo.
- Elemento natural: queda de dagua.
- Animal: macaco or elefante.

2° cendrio: a Praia
. Estilo musical: reggae.
« Instrumento: vozes.
. Elemento natural: ondas do mar.
- Animal: gaivotas ou golfinhos.

3° cendrio: o Deserto
. Estilo musical: muUsica drabe.
- Instrumento: flauta.

- Elemento natural: tempestade de areia ou fogo.

- Animal: serpente.

4° cendrio: a Cidade
« Estilo musical: rock.
- Instrumento: guitarra elétrica.
- Elemento natural: trovoada.
- Animal: cdes ou gatos.
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ANEXO 2: MELODIAS PARA CADA CENARIO

1° cendrrio - Selva/Savana:

. Selva-jazz-tambor-queda de dgua-macaco/elefante: https://open.spotify.com/intl-
es/track/2Ju42TIPWVXzBoG4gnRgxm?si=fdea892ad7634eb5 (2:02-2:21)
https://open.spotify.com/intl-es/track/4d21y8DL60MN4ANINMArNgQ?si=033585¢c3e56¢c4920
(6:29 -6:40)

- Tambores: https://open.spotify.com/intl-es/track/7IkfR8pnwz7EE2Scvo7EP8?
Si=0999247818224012

. Bongos: https://open.spotify.com/intl-es/track/71J0ZiyY16BJBITgeQuSI3?
si=98df326f285a4a2f

+ Queda de dgua: https://open.spotify.com/intles/track/6LWNOJ2CRhFCgdomoysEh3?
si=6f0dfa659af84e9c https://open.spotify.com/intl-es/track/0Hid0IrDc50PW{BdyadwVD?
si=4b0dddcfées84b9c

- Macacos: https://open.spotify.com/intl-es/track/3ahQémc3lrdgKJVIébUJhz?
si=054af68324a1417¢

. Elefantes: https://open.spotify.com/intl-es/track/5JvB9P9IN6NYIKJRMVLGCI?
si=8f78f65dae2b4f7b

2° cendrio - Praia:

- Praia - reggae - vozes - ondas do mar - golfinhos:
https://open.spotify.com/playlist/37i9dQZFI1EIgtVMulk5m2P
https://open.spotify.com/track/3c6CoQBVRPDNHL2QcBogllc

. Vozes:
https://open.spotify.com/album/1rozcvohn6TFgajmdFcHg5
https://open.spotify.com/album/0U8YOylgé6DUJTco8NhvCsW

- Ondas do mar: https://open.spotify.com/playlist/51xnvswDeZbfyKg5d1ufHT
https://open.spotify.com/track/0YUKGIkFgb6vLDIQgmBaM3

. Golfinhos: https://open.spotify.com/track/0ZRE4to87ZWyvstsGngL7PHmM

. Gaivotas: https://open.spotify.com/track/762UJE00Sp7By20KsbWKs2

3° cendrio - Deserto:

- Melodia arabe: https://open.spotify.com/playlist/37i9dQZFI1EId4VNBaRtbbT

- Melodia western: https://open.spotify.com/playlist/43h5szKEIGOgKfoBLFSXAQ

- Flauta classica: https://open.spotify.com/playlist/6waO5TodggESepYIVYIWE
https://open.spotify.com/playlist/3ZRIJdLIjyRIJm4MjD25wdb

- Fogo: https://open.spotify.com/playlist/37i9dQZFIDXaa8UmWJHYTU

. Serpente (silvo): https://open.spotify.com/playlist/1u22blppbHWUk3WdHXKPYG

- Serpente (guizo da cauda): https://open.spotify.com/track/3kJEX8plJItkvQTEfyIO8g,
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https://open.spotify.com/track/0ZRE4to8ZWvstsGngL7PHm
https://open.spotify.com/track/762UJE0oSp7By20KsbWKs2
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4° cendrio: Cidade

« Rock: https://open.spotify.com/album/3DGHcokJMQAuUgBIDgQCT76t
https://open.spotify.com/playlist/tmwwICec874FbDaz8EDeyj

- Instrumento musical - guitarra elétrica:
https://open.spotify.com/playlist/71u9LyXX96cfmfPBJVpe3A

- Trovoada: https://open.spotify.com/playlist/6wx6zQAEaQ7pWj7e0CIM3S

- Cdes: https://open.spotify.com/playlist/63tOIPXEGtCWGBgYAbLTKbN
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5.JOGO “A VIAGEM DO SUBMARINO”

INTELIGENCIAS Interpessoal e Espacial

A Fary
<
GRUPO ALVO OBIJETIVOS

Adultos/adultos com menos oportunidades e Exercitar a orientacdo espacial e as

capacidades de coordenacéo.

888 ® Praticar sequéncias de movimentos.
) ® Promover a confianga, a comunicagdo e

NUMERO DE PARTICIPANTES a capacidade de escuta ativa.

10 participantes (2 grupos de 5 pessoas) ® Vivenciar o trabalho em equipa, ter
consciéncia do seu papel individual no

@ grupo e trabalhar para um objetivo
comum.

TEMPO ® Aumentar a consciéncia corporal e a

30 min. approx. auto-consciéncia, tanto individual como
do grupo.

WARM UP “O ESPIAO”

Os participantes sGo agora espides, de pé juntos num circulo.

O facilitador explica-lhes que todos devem baixar a cabecga, olhando para o chdo e, quando
ele ou ela contar até 3 (1., 2... e 3!), devem levantar a cabec¢a do chdo e olhar para alguém.
Se, por acaso, 2 pessoas (2 espides, neste caso) olharem uma para a outra, perdem porque
foram descobertas uma pela outra, e ambas abandonam o circulo.

O(s) participante(s) que ficar(em) no final ganha(m).

DESCRICAO DO JOGO

Antes de comecar, o facilitador deve perguntar se alguém tem alguma limitagdo fisica e
adaptar o jogo em conformidade. Uma vez que este jogo envolve o contacto fisico, deve
também certificar-se de que todos os participantes estdo de acordo com isso, ou adaptar o
jogo em conformidade.

O objetivo do jogo € encontrar o tesouro perdido de Jacques Cousteau. Cada grupo terd
partes separadas do tesouro e ambos tém de as juntar para encontrar o tesouro (um puzzle
completo).

O facilitador comecga por contar uma histdria sobre um navio afundado e explica o contexto
da histoéria. Os participantes (tripulagdo) estardo num submarino subaqudtico e seguirdo as
instrugcdes do seu capitdo para juntarem as suas Pecgas e encontrarem o tesouro (a imagem
no puzzle).

Personagens:
2 comandantes
2 tripulagdes 129
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Antes de comecar, o facilitador deve perguntar se alguem tem alguma limitagdo fisica e
adaptar o jogo em conformidade. Uma vez que este jogo envolve o contacto fisico, deve
também certificar-se de que todos os participantes estdo de acordo com isso, ou adaptar o
jogo em conformidade.

O objetivo do jogo & encontrar o tesouro perdido de Jacques Cousteau. Cada grupo terd
partes separadas do tesouro e ambos tém de as juntar para encontrar o tesouro (um puzzle
completo).

O facilitador comega por contar uma histéria sobre um navio afundado e explica o contexto
da histoéria. Os participantes (tripulagdo) estardo num submarino subaqudtico e seguirdio as
instrucdes do seu capitdo para juntarem as suas pegas € encontrarem o tesouro (a imagem
no puzzle).

Personagens:

2 comandantes
2 tripulacdes
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No final do jogo, algumas questdes podem ser lancadas, de forma a iniciar um momento de
partilha/discuss&o:

®* Uma sala ampla.

Como se sentiram nesta atividade?

O que preferiram: ser o comandante do submarino ou fazer parte da tripulagdo?

Como é que se sentiu como lider e como é que se sentiu como participante? (lideranga,
capacitagdo, comunicagdo, preocupagdo com o estado da equipa, empatia, dependéncia do
capitdo, nervoso, inseguro, confianga, sentir-se seguro no grupo, etc.)

O que é que aprendeu sobre si proprio? (pontos fortes, fraquezas, limites pessoais)

O que aprendeu sobre o grupo?

O que aprendeu sobre si préprio ao fazer parte deste grupo?

O que usou para realizar essa tarefa (estilo de aprendizagem)?

Como melhoraria este jogo para uma préxima vez que jogar?

®* Objetos que possam ser usados como obstaculos

(cadeiras, bancos, mochilas, quadros, etc.).

® Tesouro (Anexo) - pegas do puzzle e 2 baus de tesouro.

(O Tesouro & uma imagem do mar cortada em diversas

partes e distribuida igualmente por ambos os bals.

Quando juntas, as pecgas revelam a imagem toda).

* Vendas para os olhos (opcional).

® Musica de fundo evocativa do fundo do mar (opcional).

®* Chapéu de comandante (opcional).
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© Dependendo das carateristicas do grupo, podem ser colocados mais ou menos
obstaculos.

O Para as pessoas gue ndo gostam de ser tocadas: em vez de tocar, o comandante pode
bater palmas ou fazer sons e cada um pode ficar de pé numa direcdo especifica.

© Para pessoas com mobilidade reduzida: podem ser dadas instru¢cdes verbais ou bater
palmas

o Se tal ndo for possivel, podem ser dadas instrucées visuais, como imagens, cores ou
pictogramas

Adaptacées Online:
Pode ser adaptado a um jogo de batalha naval ou a uma arca do tesouro digital utilizando
https://genially.com/ (os participantes teriam de criar uma conta previamente). O jogo teria de
r fei m_an énci rn abli rtilh m rticipantes. mandante
é o Unico gue pode abrir o modelo e movimentar o jogo e os outros discutem a forma de o
fazer. Apés 2-3 minutos, podem trocar de comandante. Explique as regras antes de comecar.
Pode ser util enviar um documento no chat com as instrucdes para a tarefa. (Aumentar as
m &nci igitais). rnar refa mai ificil é-lh n 10 _min )
terminar e o jogo termina quando o facilitador o encerrar. As equipas ndo sabem onde estdo
as outras equipas.

Cada participante cria o seu Avatar (personagem, cor, animal) e faz a sua apresentacao
ao grupo. E uma forma de abordar competéncias intra e interpessoais.
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ANEXO: TESOURO (exemplo)
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6. JOGO “GINCANA NATURALISTA”

INTELIGENCIAS Naturalistica e Légico-matemdtica

® <0

\=7 N

GRUPO ALVO OBJETIVOS

Adultos/adultos com menos oportunidades e Aprender a prestar atencdo aos pormenores

e elementos naturais na nossa area local.

Validar o conhecimento sobre elementos

ng °

naturais e melhorar a aprendizagem de

NUMERO DE PARTICIPANTES

outros.

Desenvolver a consciéncia das causas e

guestdes naturais no nosso meio envolvente.

Melhorar a capacidade de raciocinio l6gico

para identificar padrées

12 a 16 participantes (divididos em °
grupos)

@ ;
TEMPO °

Desenvolver capacidades de resolucdo de

45 min. aprox.

problemas

Melhorar as capacidades de estruturar e

WARM UP

organizar ideias com légica

Os participantes sentam-se confortavelmente e fecham os olhos. O facilitador coloca sons

naturais a tocar
- Pdssaros a cantar
- Agua
« Ondas do mar

Depois desta experiéncia, os participantes estdo jd imersos no contexto da atividade: estar na
Natureza. (Este “aquecimento” pode ser também uma sugestdo de calma e serenidade para o

dia-a-dia, em casa ou no trabalho.)

Enquanto os sons passam, o facilitador [é o seguinte texto:

Muitas vezes, gostariamos de sair e apreciar a natureza mas ndo podemos. No entanto, a
tecnologia pode ajudar-nos a trazer a natureza para mais perto de nos. No trabalho, ou em
casa, uma banda sonora pode proporcionar um ambiente de trabalho agraddvel ou um

momento relaxante no final do dia...”

DESCRICAO DO JOGO

A Inteligéncia Natural também tem a ver com conhecimento. Algumas de nds temos muitos
conhecimentos sobre um topico especifico, mas, normalmente, nem sequer Nnos apercebemos
do quanto ja sabemos sobre a Natureza. E o quanto mais podemos ainda aprender facilmente...

133


https://www.youtube.com/watch?v=Nmmsl2X_--U
https://www.youtube.com/watch?v=jkLRith2wcc
https://www.youtube.com/watch?v=6Mwq88CqzJ4

Co-funded by
the European Union

APONTAMENTO IMPORTANTE PARA OS FACILITADORES:
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O facilitador explica que os participantes irdo a jogar um jogo de equipa, com 4 desafios. Os
desafios serdio os mesmos para todas as equipas, mas a sequéncia dos desafios é diferente
para cada equipa, pelo que ndo estardo a fazer o mesmo desafio ao mesmo tempo.

Nota importante para o facilitador: se tiver, 4 equipas, tem de preparar 4 sequéncias
diferentes para dar a cada equipa.

O facilitador explica também que alguns desafios do jogo terdo lugar fora da sala de
trabalho (de preferéncia, num jardim proximo).

Cada equipa vai ser avaliada pelo seu desempenho nos desafios. O total de pontos para os
4 desafios serd de 98 pontos, com 2 pontos-extra a serem atribuidos a equipa que terminar
os desafios em primeiro lugar. O total da pontuagdo € 100. Cada equipa tem 30 minutos para
realizar a Gincana.

ETAPAS DO JOGO:

1.0s participantes sdo divididos em equipas e devem escolher um nome (exemplos: Fogo,
Agua, Vento, Terra..).

2.Em cada equipa, € escolhido um representante que deve levar telemodvel. Serd o uUnico
telemovel da equipa. (se ndo for possivel, os desafios podem ser entregues em papel.)

3.Cada equipa recebe as suas instrugdes no telemovel (ou em papel), devendo seguir a
sequéncia apresentada. O facilitador indica que € proibido procurar informacdo na
internet.

4. As equipas devem responder aos 4 desafios, dentro e fora da sala, em 30 minutos.

5.Depois de completarem os desafios, as equipas devem regressar a sala e mostrar as suas
respostas ao facilitador. A primeira equipa a chegar recebe 2 pontos extra.

VERIFICAGAO DOS RESULTADOS:

As respostas sdo verificadas pelo facilitador e as pontuag¢des expostas no quadro.

No Quiz e na Classificagcdo das espéecies, a verificagcdo das respostas ¢ direta.

No Jogo de Pistas, o facilitador tem de verificar todos os elementos: as fotografias, o lixo, os
elementos naturais, etc.).

No Faz de Conta, o facilitador pode definir alguns critérios previamente para melhor avaliar
o discurso de cada equipa: capacidade de argumentacgdo, clareza dos argumentos,
consisténcia do discurso, o desempenho, etc.

No fim, apds a soma dos resultados, haverd uma equipa vencedora.

134


https://www.canva.com/design/DAGt_Akxjm8/vuUoPXQxMW17eRvqWT07zg/edit

Co-funded by >
the European Union intellectual

Multiverse

® Telemoével e/ou coluna da som.

® Folhas das atividades (Anexos), que podem ser impressas em enviadas para os
telemdveis das equipas (PDF).

® Quadro branco ou papel flip-chart.

® | 3pis, canetas, marcadores.

® Sacos para o lixo e luvas descartaveis.

® Musica para o “Warm up”:
© Passaros: https://www.youtube.com/watch?v=NmmsI2X_--U
© Agua: https://www.youtube.com/watch?v=jkLRith2wcc
© Ondas do mar: https://www.youtube.com/watch?v=6Mwq88CqzJ4

®* Exemplos de Quizes sobre a Natureza:
O https://quiz-questions.uk/nature-quiz/
0 https://toptriviaquestions.com/nature-quiz-questions-and-answers/

* Desafios: podem ser impressos e as respostas sdo
registadas no papel, ou enviadas em formato pdf
para o telemével.

® Quiz com perguntas: pode incluir perguntas
relacionadas com a area geografica onde vivem os
participantes. Deve haver apenas 1 resposta para
cada pergunta.

* Classificagdo das espécies: os participantes podem ndo conhecer os animais referidos,
portanto, aconselha-se incluir animais peculiares da regido.

®* Jogo de Pistas: procure um espaco ao ar livre nas proximidades onde possa realizar o
Jogo de Pistas. Deve visitar o local previamente e adaptar as questdes ao local escolhido.

®* Faz de Conta: escolha um toépico relacionado com a Natureza e o Meio Ambiente que
seja familiar aos participantes. As palavras indicadas devem ser também do seu
conhecimento.
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ANEXO: DESAFIOS DO JOGO

QuIZ
MAXIMO 15 PONTOS (1 PONTO/CADA QUESTAO

Categoria Questdo 1 Questdo 2 Questdo 3

Os vulcdes podem
Como se medem P

Fenémenos produzir trovoada. Qual o nome oficila
. os tremores de .
naturais Verdadeiro ou das Luzes do Norte?
terra?
falso?

, . Qual o nome dado Qual o nome de
q Qual € o maior .
Agua a ondas do mar corpos de dgua
oceano do mundo? .
gigantescas? cercados por terra?

Que nome se dd das

O Aloe Vera é uma Que tipo de . .
. . . darvores miniatura
Plantas planta, uma darvore arvore € a Arvore D .
origindrias da China
ou uma erva? de Natal? ~
e do Japd&o?
. Quais sdo os Que parte do corpo
L Como se designa o . .
Animais e Unicos mamiferos usam as borboletas
medo de animais?
que podem voar? para provar?
~ . Que criatura
Fundo do Quanto coragdes Que peixe produz e
. aqudtica tem o
mar tem um polvo? o caviar?

macho a dar a luz?
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, CLASSIFICAGAO DOS DESAFIOS
MAXIMO 20 PONTOS (5 PONTOS POR CADA RESPOSTA CERTA)

Classificar os seguintes animais na categoria adequada:

1. Mamiferos
2. Répteis

3. Aves

4. Insetos
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CAGA AO TESOURO
MAXIMO 48 PONTOS

Usando todos os vossos sentidos, completem as seguintes tarefas, enquanto
passeiam pelo (nome do local, jardim, rua, quinta).

1.Quantas (nome das drvores) conseguem contar?
(4 pontos)

2.Sintam o aroma de 2 elementos naturais e escrevam 0s seus nomes
(4 pontos / 2 pontos cada) +
3.Apanhem 3 folhas de drvore diferentes (do chdo).

(9 pontos - 3 pontos/cada)

4, Gravem 5 sons diferentes (naturais ou humanos) (15 pontos / 3 pontos cada)
5. Tirem 3 fotografias que ilustrem a acdo humana integrada com a natureza
em urbanismo sustentdvel. (6 pontos / 2 pontos cada)

6.”Plogging”: recolha até 5 itens que s@o considerados lixo/residuos e
cologquem no saco (10 pontos / 2 pontos cada)

Defini¢cdo de plogging: Plogging € um termo inventado por Erik Ahlstrém para
se referir ao ato de recolher lixo e outros detritos enquanto se corre. E uma
juncéo do termo sueco "plocka upp", que significa "pegar”, e correr.
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HISTéR!A DE FAZ QUE CONTA
MAXIMO 15 PONTOS

YO vosso grupo tem de escrever um discurso, até 75 palavras sobre o tema
“Floresta” (exemplo), usando obrigatoriamente as seguintes palavras.

Biodiversidade Alteracdes Climdticas
Economia Sustentavel Vida Selvagem

- Devem escolher um representante do grupo que apresentard o discurso
segundo uma personagem:

Politico Estudante Homem de Negodcios
Ativista ambiental

NOTA: o facilitador dd uma opg¢do a cada grupo.

139


https://www.canva.com/design/DAGt_Akxjm8/vuUoPXQxMW17eRvqWT07zg/edit

- Co-funded by ﬁ

the E uropean Union
Intelleciual

Multiverse

SOLUGCOES

QUIZ:
- Escala de Richter, Verdadeiro, Aurora Borealis
« Oceano Pacifico, Tsunami, um lago
« Uuma planta & erva, Pinheiros, Bonsai
« Zoofobia, morcegos, as patas
« Trés, Esturjdo, Cavalo-marinho

CLASSIFICAGAO:
Os animais apresentados sdo todos mamiferos (pangolim, morcego,
ornitorrinco e manatim).
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7. JOGO “TRATAR AS EMOCOES POR TU"

INTELIGENCIAS: Intrapessoal e Corporal-cinestésica
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GRUPO ALVO |
Adultos/adultos com menos oportunidades —<|>—
9 OBIJETIVOS
® Reconhecer as suas emogdes e as das
NUMERO DE PARTICIPANTES outras pessoas
10 participantes (max.) ® Utilizar as emocdes como meio de

compreender e orientar o préprio

@ comportamento

TEMPO
30 min. aprox.

DESCRICAO DO JOGO

1° parte

O facilitador distribui uma folha de papel em branco e um pedago de plasticina a
cada participante.

De seguida, dd 2 minutos para que todos escrevam na folha de papel “Que emocgéo
te descreve melhor hoje?” Cada participante escreve a resposta na folha de papel,
sem deixar que ninguém veja a emoc¢do escrita, dobra a folha de papel e guarda-a
no bolso ou onde Ihe for mais conveniente.

De seguida, o facilitador dd aos participantes mais 2 minutos para representarem a
emoc¢do previamente escrita com a plasticina/argila. Os participantes modelam sem
dizer que emocgdo estdo a “modelar”.

O facilitador coloca algumas questdes:
« Foi dificil criar a sua emog¢do com a plasticina?
. Assemelha-se a imagem que tinha na sua mente?
« Se ndo, ndo hd problema, mas acha que a forma ou pelo menos as cores
correspondem a sua emog¢do?
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2° parte

O facilitador divide os participantes em grupos de 3 pessoas e explica-lhes que cada grupo
deve adivinhar e partilhar as emog¢des que os participantes representaram em cada figura
de plasticina/argila. Quando os 3 participantes de cada grupo tiverem partilhado as suas
emocoes (representadas na plasticina/argila), todos os elementos desse grupo devem criar
em conjunto uma pequena histéria baseada nessas emogdes.

O facilitador coloca algumas questdes:
.« Como e que se sentiram ao cooperar na criagdo de uma histdria, baseada em emog¢des
diferentes?
. Estavam todos de acordo?
- Foi mais facil adivinhar ou fazer com que os outros adivinhassem?
- Foi um desafio criar uma historia?

3% parte

O facilitador explica a cada grupo que, depois de terem elaborado a sua historia (com base
nas emocodes identificadas por todos os membros e reunidas), devem preparar uma
dramatizagdo para que os restantes grupos adivinhem ndo s6 o enredo da historia, mas
também as emog¢des que fazem parte dela. Para tal, cada membro do grupo deve ser uma
personagem diferente.

Desta forma, um a um, cada grupo fard a sua dramatizagdo (histéria) e os restantes grupos
terdo de adivinhar a histéria e as emogdes.

O facilitador coloca algumas questdes:
. Como foi para si expressar a tua emog¢do atraves da plasticina/argila?
- Continua a sentir o que escreveu ho papel e modelou?
. O trabalho de equipa foi estimulante?
- Tiveram tempo suficiente para preparar a massa de modelar e depois a dramatizagcéo?
- Fariam algo diferente da proxima vez?
- Foi facil perceber as instrugcdes?
. Conseguiriam explicar a outra pessoa?
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. Como foi para si modelar a plasticina e, posteriormente, fazer a dramatizagdo?
- Faria algo diferente numa préxima vez?

. Como se sentiu ao longo do jogo?

. Como sentiu a comunica¢c&o com seus colegas de grupo?

. Conseguiu entender as regras?

. Conseguiria explicar este jogo a outra pessoa?

* Folhas brancas.

® | 4pis, canetas ou marcadores.

® Plasticina ou massa de modelar em varias
cores.

®* Roda das Emog¢des (Anexo) que pode ser
projetada/disponibilizada.

® Campainha (opcional).

® Variante em online: Pode criar um labirinto de emocdes online. O ecra inicial pergunta
“"Como se sente hoje?”. O jogador escolhe uma cara e tem de atingir a emocao
correspondente percorrendo o labirinto.

* Variante para limitagées visuais/cognitivas: a pessoa com deficiéncias
visuais/cognitivas pode dizer a sua emocdo ao ouvido do facilitador, que a escrevera
numa folha de papel e, em vez de plasticina/argila, pode escolher um som ou uma
cancao.
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ANEXO: A RODA DAS EMOGOES

Nota: as cores de plasticina escolhidas pelos
participantes ndo tém de ser coincidentes com as
cores da Roda das Emocgdes.
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8. JOGO “WORDJAM
INTELIGENCIAS Linguistica e Musical
D)
GRUPO ALVO |
Adultos/adultos com menos oportunidades —<|>—
9 OBIJETIVOS
® Fomentar a criatividade e melhorar o
NUMERO DE PARTICIPANTES vocabulario
3 grupos de 5 participantes ® Promover o trabalho em equipa €
competéncias de desempenho
ﬂ ® Melhorar a gestdo do tempo e falar em
b publico
TEMPO

30 min. aprox.

DESCRICAO DO JOGO

Os participantes sdo divididos em 3 grupos de 5 participantes, recebem uma lista de 50
palavras (Anexo) e sdo convidados a criar uma cangdo do seu género favorito.

Os grupos devem incorporar o maior numero possivel de termos da lista de 50 termos na sua
letra e devem ter o cuidado de ndo repetir os termos mais do que uma vez (os termos podem
ser repetidos, mas contam como um ponto).

Cada pessoa (se possivel) deve escrever um pardagrafo da letra da musica. No entanto, todo
O grupo é responsavel pela letra e pela sua execugdo.

No final, quando a letra estiver pronta, tém de a entregar ao facilitador.

Os grupos podem utilizar quaisquer instrumentos ou ferramentas de batida disponiveis para
criar um ritmo para a sua cangéo.

O vencedor do “WordJdam: destrava a lingua” serd o grupo que obtiver a pontua¢cdo mais
elevada com base na tabela de pontos determinada pelos outros grupos e pelo facilitador. O
facilitador avaliard cada atuagcdo de acordo com critérios especificos, quantitativos
(pontuacdo na tabela de pontos) e qualitativos (coeréncia do ritmo e da letra), e com a
utilizagc&o dos termos fornecidos. A criatividade serda avaliada pelos outros grupos, de acordo
com a tabela e a animacgdo.
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. Como se sentiu nesta atividade?

- O que foi mais facil/mais dificil para si?

. O que é que aprendeu sobre si proprio?

. O que aprendeu sobre o grupo?

+ O que aprendeu sobre si proprio ao fazer parte deste grupo?

- O que usou para realizar esta tarefa (estilo de aprendizagem)?
. Como melhoraria este jogo para uma proxima vez que jogar?

‘Lista de 50 palavras para cada grupo

(divididos em diferentes categorias)

® .Instrumentos musicais (maracas, tambores,
ou qualquer instrumento necessario ou
ferramenta para fazer batidas, etc.)

® Papel e caneta de cores diferentes
atribuidos a cada pessoa do grupo

® quadro de pontuagdo

® Salientar que terdo 30 minutos para compor, praticar e executar a sua criagdo.

¢ Sublinhe que o foco é a criatividade, a auto-expressdo e o uso de termos dados, e a
diversao.

® O papel do facilitador é verificar os grupos e como estdo a desenvolver as letras e
mediar a distribuicdo de tarefas e lembrar as cores usadas por cada participante.

® Se um participante estiver incapacitado de escrever ou ndo quiser fazé-lo, o facilitador
pode propor gue todo o grupo apoie essa pessoa.

® Reconhecer que os participantes terdo diferentes niveis de competéncia musical e lirica.
Para os menos confiantes na criagdo de ritmos, dé mais atengdo a letra ou vice-versa.
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ANEXO 1: LISTA DE 50 PALAVRAS

Palavras bdsicas:

OLA - Uma palavra simples, mas versatil

OBRIGADO - Usada para expressar gratiddo

POR FAVOR - Usa-se para fazer pedidos educados

DESCULPE - Usa-se para pedir desculpa ou para chamar a atengdo de alguém
SIM - Uma das palavras mais simples e mais Uteis, significa “afirmac¢do”

NAO - O oposto de “SIM”, significa “negacéo”

R N

Palavras para se apresentar:

7. EU - Pronome pessoal

8. TU - Pronome pessoal

9. O MEU NOME E - Usa-se para dizer o nome

10. Prazer em conhecé-lo - Utiliza-se quando se conhece alguém pela primeira vez.
1. COMO ESTA? - Uma pergunta comum para perguntar como alguém estd

12. TUDO BEM - Resposta positiva a pergunta “Como esta?”

Tempo:

13. HOJE - O dia atual

14, AMANHA - O dia seguinte

15. ONTEM - O dia anterior

16. MANHA - O inicio do dia
17. TARDE - A meio do dia
18. ANOITECER - O fim do dia

NUmeros:

19. UM - O nUmero1

20. DOIS - O numero 2

21. TRES - O nUmero 3

22. QUATRO - O nUmero 4
23. CINCO -Onumero 5
24, DEZ - O nUmero 10

Palavras para Comer e Beber:

25. AGUA - Um elemento essencial para a vida

26. PAO - Um alimento comum em muitas culturas

27. VINHO - Uma bebida popular em Itdlia e em Espanha
28. CAFE - Muito apreciado pelos italianos e portugueses

29. PEQUENO ALMOCO - A primeira refeicéo do dia
30. ALMOCO - A refeicdo principal ao meio-dia
31. JANTAR - A refeic&o da noite
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Palavras para Casa:

32. CASA - O lugar onde se vive

33. QUARTO - Um quarto em sua casa

34, COZINHA- O sitio onde se preparam os alimentos
35. QUARTO DE BANHO - A divisdo onde te lavas

36. CAMA - O sitio onde se dorme

37. MESA - O sitio onde se come ou trabalha

Palavras para se deslocar:

38. CARRO - Um meio de transporte comum

39. AUTOCARRO - Um meio de transporte publico

40. BICICLETA - Um meio de transporte amigo do ambiente
41, COMBOIO - Um meio de transporte ferrovidrio

42, AVIAO - Um meio de transporte aéreo

Palavras para compras:

43, LOJA - Um sitio onde se compram coisas
44, PRECO - Quanto custa uma coisa

45, DESCONTO - Uma reducdo no prego

46. DINHEIRO - Usado para comprar coisas

47.  CARTAO DE CREDITO - Um método de pagamento

Palavras para exprimir emogoes:

48. FELIZ - Quando se estd feliz

49, TRISTE - Quando ndo se esta feliz

50. ZANGADO - Quando ndo estd nada satisfeito
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ANEXO 2: PONTUAGAO

« Palavras bdsicas: 1 ponto

« Palavras para se apresentar: 2 pontos
. Palavras para o tempo: 3 pontos

« NUmeros essenciais: 4 pontos

« Palavras para comer e beber: 5 pontos
. Palavras para casa: 6 pontos

« Palavras para se deslocar: 7 pontos

« Palavras para fazer compras: 8 pontos

« Palavras para exprimir emogdes: 9 pontos
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9. JOGO “ADMIRAVEL MUNDO NOVO”

INTELIGENCIAS Légico-matemdtica e Interpessoal

GRUPO ALVO /l\
Adultos/adultos com menos oportunidades _\V_
9 OBJETIVOS

® Relacionar a légica com a inteligéncia
NUMERO DE PARTICIPANTES interpessoal e tomar decisdes amigas do
Groups of 3-4 participants ambiente

® Avaliar a sua inteligéncia ldégica e a
@ capacidade de tomar decisdes

® Estabelecer prioridades
TEMPO ® Desenvolver as suas capacidades de
45 min. - 1 hora aprox. trabalho em equipa.

DESCRICAO DO JOGO

NARRATIVA:

O facilitador comega por contar uma historia:

“Vocés (o grupo) e outras 30 pessoas foram enviadas para uma ilha recém-descoberta,
mantida em segredo. Tém de sobreviver na ilha, de forma saudavel e feliz, durante mais de 3
semanas, sem qualquer contacto ou ajuda do resto do mundo.”

DESENVOLVIMENTO:
O facilitador entrega os mapas e explica as tarefas:

l.Individualmente, cada participante analisa uma lista de 15 prioridades e faz a distribui¢c&o
de 5 prioridades por semana. (5 min)

2.0s membros do grupo negoceiam entre si quais serdo as prioridades finais para a
comunidade da ilha. (10 min)
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3.Para que o vosso plano seja implementado, tém de ser respondidas as seguintes questdes:

a) Como é que vdo gerir os recursos bdsicos (comida, dgua, energia, etc.)?

b) Em que parte da ilha véo estabelecer as vossas diferentes instalagdes/constru¢bes?
c) Como é que vdo garantir a seguranga e o bem-estar da comunidade?

d) No mapa, desenhem os vossos planos para as 3 semanas.

Dispdem de 15 minutos para estas 4 tarefas.

Tarefa Bénus: Criem um jingle para a vossa comunidade insular. Se conseguirem realizar esta
tarefa a tempo, ganham um ponto extra.

4. Cada grupo apresenta o seu mapa e o facilitador faz algumas perguntas para avaliar a

viabilidade dos planos, de acordo com 3 indicadores: Saude, Felicidade e Sustentabilidade.
Os grupos devem apresentar 2 exemplos de cada um. (10 min)
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. Como é que se sentiram?

. Em que indicadores estavam mais focados?

- O que é que descobriram sobre as prioridades de vida?

. Como vdo integrar as aprendizagens deste exercicio na vossa vida?

® Folhas de papel.

® | dpis e/canetas.

® Marcadores.

® |Lista de prioridades (Anexo 1)
®* Mapa da llha (Anexo 2).

® Os facilitadores podem saltar a parte inicial
(para que este jogo demore menos tempo) em
gue os participantes refletem sobre as suas
proéprias prioridades, com base na lista dada.

® Devem ser formados grupos de 3 ou 4
pessoas, dependendo do numero de
participantes, mas ndo mais de 5 (para facilitar
as discussdes dentro dos grupos).

® Dar lembretes de tempo para que os grupos

passem a tarefa seguinte. Manter o tempo
para cada tarefa é muito importante para

respeitar a duracdo do jogo.
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ANEXO 1: LISTA DE PRIORIDADES

1.Construir abrigos
2.Encontrar dgua potavel
3.Separar animais domeéstico dos animais perigosos
4.Descobrir/desenvolver medicamentos naturais
5.Ensinar as criangas e aos jovens sobre seguranga e hdbitos sauddveis sobre
viver na natureza?
6.Construir instalagdes para os animais domeésticos
7.Iniciar plantag¢des e jardinagem
8.Aprender sobre o tempo nailha
9.Fazer o inventdrio dos recursos da ilha
10.Construir locais para fogo e para cozinhar
11.Divertir-se na natureza
12.Criar um sistema social para a tomada de decisdes
13.Fazer ferramentas para cagar e pescar
14.Usar elementos naturais para fazer ferramentas para cozinhar, construir e
transportar objetos.
15.Cortar madeira suficiente
16.Cagar animais
17.Criar mecanismos de preservacdo de comida e recursos naturais
18.ldentificar os rastos dos animais selvagens
19.Construir muros & volta da aldeia para prote¢c&o dos animais
20.Cozinhar para todos, assim que houver recursos suficientes

SEMANA1 SEMANA 2 SEMANA 3
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ANEXO 2: MAPA DA ILHA
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CONCLUSOES APOS 0 WORKSHOP

No fim de cada sessdo, deve haver um momento de partilha, no qual os
participantes possam refletir sobre o seu trabalho.

O facilitador deve executar também, no final do Workshop Final, trés aspetos
principais relacionados com desenvolvimento do referido Workshop:

. Questiondrio final - a ser preenchido individualmente pelos
participantes.

. Reflexdo e avaliagdo em grupo - como os participantes se sentiram
nesse dia: o que foi facil, o que foi desafiador, o que melhorariam nos
jogos, o que aprenderam, o que acreditam que aplicardo no dia a dia
apos essas sessoes...

. Certificados finais para os participantes.

- Co-funded by
the European Union Intellectual

Multiverse
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INTELLECTUAL MULTIVERSE:
“APRENDIZAGEM DE ADULTOS
com base na
TEORIA DAS APRENDIZAGENS MULTIPLAS"
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