METODOLOGIAS

De forma a alcangar eficazmente os varios
grupos-alvo, o projeto irda combinar diferentes
ferramentas educativas, multidisciplinares e
operacionais, favorecendo a interagdo de
metodologias e técnicas para a educagdo
intercultural, utilizando principalmente os
métodos promovidos nos Kits de Formagdo COE e
CE.

Além disso, serdo aplicadas as seguintes
metodologias: APRENDIZAGEM EXPERENCIAL,
APRENDER FAZENDO, GAMIFICACGAO DA
APRENDIZAGEM

IMPACTO ESPERADO

Os muitos produtos intelectuais previstos no
projeto poderdo, por isso, envolver um ndmero
muito elevado de jovens estudantes: estima-se que,
apds a elaboragdao dos resultados planeados
(compostos por varios elementos e ferramentas),
serdo envolvidos, pelo menos, nos ultimos 6 meses,
1000 jovens que possam participar ativamente no
inovador percurso educativo criado pela parceria
europeia.

20.000 sdo os beneficidrios indiretos previstos.
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CONTEXTO

O projeto visa criar um "espaco na Unido
Europeia", adequado as novas geracdes, a partir
de uma série de ferramentas e atividades
interativas, de cardter recreativo, cultural e
educacional, na Europa, com o envolvimento
direto e ativo de alunos, incentivando o didlogo
intergeracional e o sentido de cidadania europeia
ativa, recorrendo a gamificacdo inovadora e a
produtos digitais. Isto vai permitir desenvolver
um trabalho de melhor qualidade, que nas
escolas se desenvolve nas areas de cidadania
europeia, dado que o projeto vai criar as
ferramentas necessarias para trabalhar com os
jovens e vai proporcionar aos professores "uma
nova forma de explicar a Europa e os seus valores
"através de "jogos sérios" capazes de envolver os
alunos e fazé-los aprender participando e
divertindo-se ativamente.

ENQUADRAMENTO

As razOes subjacentes a proposta do projeto
estdo obviamente muito relacionadas com a
situagdo atual do conhecimento e da
desconfianga que, em especial, os jovens, mas
também os adultos, tém em relagdo as
instituicdes e, em particular, aqueles que se
sentem "menos préximos" do ponto de vista
territorial, especialmente num periodo, como o
atual, em que: ha poucas oportunidades de
emprego, especialmente no Sul; as pressoes
nacionalistas aumentam em toda a Europa; a
crise econdmica parece ter ressurgido; as regras
europeias sdo vistas um pouco por todos como
sendo demasiado restritivas.
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OBIJETIVOS

O objetivo do projeto é fazer com que todos
compreendam que temos de acreditar mais nas
atuais instituicdbes europeias, investindo numa
maior participagdo ativa no contexto social e
politico: mas isso sé é possivel se pudermos
motivar as pessoas e fazé-las viver com a
sensacdo de serem cidaddos europeus.

Esta serd também uma forma de pressionar as
pessoas a exercerem o seu direito de voto com
mais consciéncia, drea na qual a Comissdo
Europeia investiu fortemente em todos os paises
durante 2019 (ano eleitoral do novo Parlamento
Europeu) com a campanha #thistimelvote. O
projeto, portanto, seguindo este percurso de
informacdo/formacdo vai incentivar as futuras
geracOes de eleitores, mesmo depois de 2019, a
acreditarem mais nas instituicGes europeias.

O objetivo fundamental do projeto é, por
conseguinte, dar a conhecer a Unido Europeia e
as suas instituicdes de uma forma que seja, ao
mesmo tempo, simples, moderna, inovadora,
imediata e consciente.
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PARTICIPANTES

O grupo-alvo serd composto por pelo menos
1000 jovens estudantes, mas também
formadores e professores que desenvolverao
em conjunto um "caminho de conhecimento
ativo e pro-ativo" da Europa e das suas
instituicdes, aumentando e dando importancia
aos valores fundadores da Europa comum.

O programa de atividades do projeto pretende
envolver como beneficidrios diretos: pessoal de
organizacbes parceiras; estudantes e jovens;
professores e formadores; partes interessadas e
publico em geral.

DESCRICAO DA ATIVIDADE

O programa de atividades e produtos
intelectuais planeados serd gerido no ambito de
uma parceria estratégica pan-europeia,
composta por organizagdes muito experientes
nos dominios da gamificagdo e da formacdo
educacional multimédia, com a utilizacdo de
jogos sérios de 2 e 3 dimensbes e
desenvolvimento de jogos de ensino de grupo e
mesa. O projeto envolve a aplicacdo de 32 meses
de atividade para produzir um percurso baseado
nas seguintes 7 ferramentas:

1) A Histéria animada da Unido Europeia
2) Cacga a Europa

3) Quem é quem?

4) Descubra os valores fundadores

5) Euroquiz

6) Também sou um deputado europeu.
7) Percursos de formacgéao recreativa



