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Introducao

O projeto “Service Learning in Culture’, cofinanciado pelo Erasmus+, tem como foco unir a educagéo com
acoes em prol da comunidade. Esta publicacdo reine exemplos de diferentes paises da Europa,
apresentando praticas bem-sucedidas de aprendizagem por meio do servico (Service Learning) e de
engajamento cultural. O objetivo € inspirar profissionais que atuam com jovens, educadores e tomadores
de decisdao a adotarem o SL como uma ferramenta para promover a cidadania, proteger o patriménio
cultural e desenvolver as habilidades dos jovens.

Metodologia

O service learning é uma abordagem inovadora na educacao, que integra o aprendizado académico com
acdes de impacto social. Os participantes vivenciam experiéncias praticas ao mesmo tempo em que
desenvolvem habilidades interpessoais, como trabalho em equipe, lideranga e comunicagéao, respondendo
diretamente as necessidades reais da comunidade local. Essa metodologia se baseia em um processo

estruturado:
+ Identificagdo do problema social - A¢do conjunta de estudantes, professores e organizacoes
locais para reconhecer os principais desafios.

 Planejamento e implementagéo - Desenvolvimento de solugdes por meio de atividades praticas,
pesquisas e colaboracdo em equipe.

» Reflexdo e avaliagdo - andlise dos resultados do projeto, seu impacto e as ligdes aprendidas.

» Disseminacgéo e sustentabilidade - compartilhamento de solugdes comprovadas e garantia da
continuidade das agoes.
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Estudo de Caso: Navegador de Ideias, Poldnia

Introducao

O projeto Navegador de Ideias (BEDNARSKA SZKOtA REALNA) é uma iniciativa liderada por
estudantes na Pol6nia, voltada para fortalecer as habilidades dos jovens por meio de atividades
educativas e acoes solidarias. Os participantes criaram solugdes inovadoras para apoiar criangas de
contextos mais vulnerdveis, organizando campanhas para arrecadar fundos destinados a cobrir
despesas de transporte dos que mais precisam. A iniciativa estimula colaboracao, criatividade e
senso de responsabilidade social entre os jovens, além de promover igualdade de acesso a
educacio.

Publicos-alvo

« Estudantes do ensino fundamental e médio - Jovens engajados em atividades de
voluntariado e campanhas de arrecadacao de fundos.

« Criangas em situagao financeira vulneravel - Beneficiarios dos recursos arrecadados, que
garantem melhores oportunidades de acesso a educagéo.

* Professores e mentores - Deram apoio aos estudantes na elaboragdo do projeto, na
administracdo dos recursos e no desenvolvimento das habilidades de lideranga.

* Membros da comunidade local e empresas - Contribuiram com suporte financeiro e
doagdes materiais para impulsionar as campanhas de arrecadacao.
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Problema solucionado

O projeto teve como foco a dificuldade de acesso a educagdo enfrentada por criangas de
comunidades menos favorecidas. Muitos estudantes esbarravam em obstaculos financeiros, o que
dificultava a presenca nas aulas e a participagdo em atividades extracurriculares. Além disso, a
iniciativa buscou:

« Ampliar a conscientizacdo da sociedade sobre as desigualdades na educacao.

« Ensinar aos alunos habilidades praticas para organizar campanhas de arrecadagéo e lidar
com finangas.

* Incentivar os jovens a participarem ativamente do voluntariado e de agdes em prol da
comunidade local.

Objetivos
O Projeto Navegador de Ideias teve como propésito:
» Desenvolver e implementar iniciativas de arrecadagao de fundos lideradas por estudantes.

 Oferecer apoio financeiro para o transporte escolar de criangas de familias com menos
recursos.

« Promover o voluntariado como ferramenta para desenvolver responsabilidade, lideranga e
trabalho em equipe.

» Mobilizar a comunidade local para apoiar a igualdade no acesso a educacgao.
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Métodos Utilizados

« Campanhas de arrecadagédo organizadas por estudantes - Realizagdo de acdes solidarias,
coletas e iniciativas com apoio de patrocinadores.

« Engajamento da comunidade - Parceria com empresas e instituicdes locais para obtencédo de
apoio financeiro e doagoes materiais.

« Oficinas e mentoria - Desenvolvimento de habilidades em gestdo de projetos, planejamento
orcamentario e empreendedorismo social entre os alunos.

« Campanhas de conscientizagao - Utilizagao das redes sociais e de eventos locais para divulgar
questdes educacionais e incentivar a participagao.

Resultados e impactos positivos:

« Foram arrecadados recursos significativos, possibilitando o custeio do transporte para
estudantes de comunidades menos favorecidas.

+ Os alunos participaram ativamente de ac¢oes sociais e voluntariado.
« A colaboragéo entre escolas, empresas e a comunidade local foi fortalecida.

Estudantes desenvolveram habilidades praticas em gestéo, financas e lideranga de projetos.

» Foi cultivada entre os jovens uma postura cidada e a vontade de contribuir para o bem-estar
coletivo.

Desafios enfrentados e aprendizados adquiridos
« Manter o engajamento a longo prazo - O desafio foi sustentar a motivagao e a participacao ativa
dos estudantes durante todo o projeto.

« Restri¢cdes financeiras - A captagdo continua de recursos exigiu colaboragdo constante com
parceiros e adogao de estratégias inovadoras para arrecadacgao de fundos.

« Equilibrar estudo e ativismo - Foi fundamental que os alunos conseguissem conciliar suas
responsabilidades escolares com o envolvimento nas a¢des sociais.

« Apesar dessas dificuldades, o projeto demonstrou que o aprendizado por meio do SL responde
eficazmente aos desafios sociais, a0 mesmo tempo em que proporciona aos jovens habilidades
valiosas para a vida. A iniciativa destacou o poder da juventude para promover mudangas reais
na comunidade local.

Resumo

O projeto Navegador de Ideias conseguiu unir SL e empreendedorismo social, permitindo que os
alunos atuassem de fato para ampliar as oportunidades educacionais. Ao estimular liderancga,
cooperacao e senso de responsabilidade social, tornou-se referéncia para programas liderados por
jovens.



Estudo de caso: Universidade Catélica de Lublin (KUL) — Apoio ao
ensino remoto na Polonia

Introducao

Universidade Catodlica de Lublin (KUL) langou um projeto de service-learning para ajudar criangas

que enfrentavam dificuldades com o ensino remoto durante a pandemia de COVID-19. Estudantes da
universidade participaram ativamente, oferecendo tutoria e aulas online, auxiliando alunos mais jovens
a se adaptarem ao novo cendrio educacional. Essa iniciativa ressaltou a importancia do
service-learning na promog¢éao da colaboragéo entre geracgdes e incluso digital.

Publicos-alvo

Alunos do ensino fundamental e médio - beneficiarios de tutoria e suporte digital.
Estudantes da KUL - envolvidos em service-learning oferecendo auxilio académico e orientagao.

Professores e funcionarios das escolas - colaboraram com os estudantes para identificar alunos
que necessitavam de apoio e implementar solu¢coes adequadas.

Pais e responsaveis - Receberam orientagdes para ajudar as criangas no ensino remoto.

Descricao do problema

O projeto buscou reduzir os desafios enfrentados durante a transi¢éo para o ensino a distancia:

Desigualdade digital - Muitas criangas ndo tinham acesso a equipamentos adequados ou
encontravam dificuldades para utilizar plataformas educacionais online.

Perda de continuidade nos estudos - O contato limitado em sala de aula resultou em lacunas no
aprendizado e queda no desempenho escolar.

Isolamento social - A auséncia de interagdo com colegas afetou negativamente a motivagao e o
bem-estar emocional dos alunos.

Dificuldades dos pais - Muitos responsaveis ndo conseguiram apoiar efetivamente as criangas no
ensino remoto devido ao trabalho ou a falta de familiaridade com ferramentas digitais.

Premissas do projeto

O objetivo da iniciativa foi:

Oferecer apoio online aos alunos, como reforco escolar e auxilio nas tarefas de casa,
especialmente aqueles que enfrentam dificuldades com o ensino remoto.

Preparar os universitarios para atuarem como mentores, desenvolvendo neles habilidades de
lideranca e pedagogia.

Reduzir as desigualdades educacionais por meio de suporte extra aos estudantes que mais
precisam.

Fortalecer a parceria entre universidades e escolas para enfrentar juntos os novos desafios do
ensino.



Métodos Utilizados
« Tutoria online individual e em grupo - Estudantes universitarios conduziram as aulas por meio de
plataformas digitais.
. Oficinas para alunos e pais - Encontros voltados para técnicas eficazes de estudo, gestdo do
tempo e habilidades digitais.
« Apoio emocional e motivacional - Os estudantes participaram de atividades interativas que
ajudaram a manter o engajamento durante o aprendizado.

« Parceria com as escolas - Foram identificados os alunos que mais precisavam de apoio e o
auxilio foi adaptado as necessidades deles.

Resultados e impactos positivos
« Melhora no desempenho escolar e avanco nas habilidades digitais entre estudantes do ensino
fundamental e médio.

. Lagos de mentoria mais fortes entre universitarios e alunos mais jovens.

« Os pais sentiram-se mais confiantes ao apoiar a educacao dos filhos.

« As universidades passaram a se envolver mais ativamente em iniciativas educacionais voltadas
para a comunidade local.




Desafios
« Desigualdade no acesso a internet - Alguns estudantes enfrentaram conexoes instaveis, o que
exigiu a implementagao de métodos alternativos de ensino.

« Dificuldade de engajamento - Manter a motivagao dos alunos em um sistema totalmente remoto
mostrou-se um desafio recorrente.

« Necessidade de formacao estruturada - Estudantes universitarios tiveram grandes ganhos ao
participarem de atividades extras voltadas para métodos de ensino e comunicagao.

« Apesar dos desafios enfrentados, o projeto comprovou que as instituicdes de ensino superior
podem desempenhar um papel essencial na superacgao de crises educacionais. Ficou evidente a
importancia do aprendizado pratico, que estimula empatia, flexibilidade e capacidade de
resolugéo de problemas entre os estudantes.

Resumo

A iniciativa da Universidade Catodlica de Lublin evidenciou a relevancia do SL na superagdo de
desafios urgentes na educacdo. Ao conectar universitdrios com alunos mais jovens, o projeto
ofereceu apoio concreto ao aprendizado e proporcionou aos futuros professores uma valiosa
experiéncia pedagdgica pratica. Esse modelo de cooperagao entre universidade e comunidade local
pode ser replicado com sucesso em outros contextos educacionais para promover o acesso digital
e a igualdade nas oportunidades de aprendizado.



Estudo de Caso: Teatro Integrador na Universidade Catdlica de
Lublin (KUL), Polonia

Introducao

Universidade Catdlica de Lublin (KUL) desenvolveu uma iniciativa educacional voltada a
promogéao da inclusdo social por meio do teatro participativo. O projeto envolveu estudantes e
pessoas com deficiéncia, que juntos criaram espetaculos e utilizaram a arte como ferramenta de
integracéo social. A proposta valorizou a colaboracao criativa, a empatia e o poder das narrativas
para fomentar o entendimento entre diferentes grupos sociais.

Puablico-alvo
» Estudantes da KUL - Atuaram como atores, animadores e organizadores do projeto.
» Pessoas com deficiéncia - Participaram ativamente das apresentagdes, encontrando espaco
para se expressar.
 Professores e mentores - Ofereceram suporte através de conhecimento e experiéncia em
teatro e educacéo inclusiva.

» Comunidade local — Participou como publico, contribuindo para ampliar a conscientizagao
sobre inclusao social.

Problema identificado
O projeto enfrentou diversos desafios sociais e educacionais:
 Exclusdo social de pessoas com deficiéncia — Acesso limitado a participagdo em eventos
culturais e artisticos.
« Falta de experiéncias educacionais inclusivas — Poucos programas universitarios promoviam
a colaboracao entre estudantes e diferentes grupos sociais.
« Estereétipos e conceitos equivocados — Era necessario desconstruir percepg¢des negativas
sobre deficiéncia e incentivar a abertura ao dialogo.
 Pouca aplicagdo da arte na educacdo — O teatro era raramente explorado como ferramenta
de engajamento social e educacional.

Propostas do projeto
O projeto foi criado com o objetivo de:
« Utilizar o teatro como ferramenta para promover o didlogo e o entendimento mutuo entre
estudantes e pessoas com deficiéncia.
« Oferecer aos estudantes uma vivéncia educativa que estimule o desenvolvimento da
responsabilidade social.
* Incentivar a participagéo ativa de pessoas com deficiéncia em eventos culturais.
« Combater esteredtipos por meio de espetaculos envolventes e interativos.



Métodos Utilizados

« Oficinas teatrais inclusivas - Alunos e pessoas com deficiéncia criaram juntos apresentagdes,
improvisando e escrevendo roteiros em equipe.

« Atividades sensoriais e de movimento - Aplicadas para fortalecer a confianca, a autoestima e
a liberdade de expressao dos participantes.

« Apresentagdes publicas - Os espetaculos realizados envolviam a comunidade local e
contribuiam para promover a conscientizacdo sobre inclusao.

« Sessoes de reflexdo e conversa - Os participantes eram convidados a compartilhar suas
percepgdes e experiéncias adquiridas durante os workshops.



Resultados e impactos positivos

Maior autoconfianga e aprimoramento das habilidades de comunicagéo entre pessoas com
deficiéncia.

Crescimento da empatia e da consciéncia social entre os estudantes

universitarios.

Envolvimento mais ativo da comunidade gragas a eventos culturais integrativos.

Aumento da conscientizagdo sobre a importancia da acessibilidade e da participagao
cultural.

Desafios e aprendizados

Adaptacado das técnicas teatrais - Foi preciso flexibilidade para considerar diferentes
necessidades e garantir a acessibilidade.

Construcdo de confianga - Os participantes e estudantes precisaram de tempo para se
sentirem a vontade uns com os outros.

Quebrando estereétipos - Engajar o publico em um didlogo significativo sobre
deficiéncia exigiu uma condugao cuidadosa das discussdes.

Apesar dos obstaculos encontrados, a iniciativa comprovou que o teatro participativo é
capaz de unir diferentes grupos sociais e estimular a cidadania ativa por meio da
expressao criativa.

Resumo
O projeto teatral inclusivo da Universidade Catdlica de Lublin demonstrou o poder transformador
da arte na educacgao. A colaboragao criativa entre estudantes e pessoas com deficiéncia permitiu
construir vinculos sociais mais profundos e superar barreiras de inclusdo. Esse projeto é um
exemplo de como agdes culturais promovem acessibilidade, consciéncia social e aprendizado
vivencial.



Estudo de Caso: Clinica de Carreiras da Universidade de Varsovia

Introducao

A Universidade de Varsdvia langou uma iniciativa educacional chamada Clinica de Carreiras, com o
objetivo de apoiar os estudantes no desenvolvimento de competéncias profissionais, por meio da
participacdo em projetos voltados para a comunidade. O programa permite que os alunos enfrentem
desafios sociais reais, apliquem seus conhecimentos académicos na pratica e ao mesmo tempo
atendam as necessidades urgentes da comunidade local.

Puablicos-alvo

 Estudantes da universidade - participantes do programa Clinica de Carreiras, que adquirem
experiéncia pratica e habilidades fundamentais para o crescimento profissional.

» Comunidades de migrantes e pessoas em situacdo de vulnerabilidade - Beneficiarios dos
projetos desenvolvidos por estudantes no formato de aprendizagem baseada em servico, que
receberam orientagao profissional e apoio social.

« Mentores académicos e consultores de carreira - Deram suporte aos estudantes na
organizacgao dos projetos e ofereceram orientagao técnica especializada.

» Organizacoes locais e ONGs - Trabalharam em parceria com os estudantes para criar e
implementar iniciativas voltadas ao desenvolvimento profissional.

Descricao do problema
A Clinica de Carreiras foi criada para enfrentar alguns desafios importantes:

« Deficiéncias nas habilidades profissionais dos estudantes - Muitos ainda ndo contam com
experiéncia pratica nem contato direto com ambientes reais de trabalho.

» Suporte limitado para pessoas em situacdo de vulnerabilidade - Migrantes e individuos
socialmente excluidos frequentemente enfrentam obstaculos para acessar servigos de
desenvolvimento de carreira.

+ Falta de integracé@o entre universidades e a comunidade local - Os programas académicos
tradicionais oferecem poucas oportunidades praticas para os alunos adquirirem experiéncia.

+ A importancia da responsabilidade social na evolugao profissional - Incentivar estudantes a
aplicar suas competéncias em agdes que tragam beneficios concretos para a sociedade.



Premissas
O programa tinha como objetivo:
» Proporcionar aos estudantes experiéncias praticas em orientagédo profissional, atuagédo social e
desenvolvimento de competéncias profissionais.

 Fortalecer a parceria entre a universidade e a comunidade, criando oportunidades para troca e
aprendizado mutuo.

 Apoiar grupos em situacao de vulnerabilidade na superagéo dos desafios relacionados ao acesso

+ PRARIIBRIEEOSL como uma abordagem eficaz para unir o desenvolvimento de competéncias
profissionais com a participagao social ativa.

Métodos utilizados
+ Mentoria e orientagéo profissional - Os estudantes organizaram oficinas sobre planejamento
de carreira e elaboragéo de curriculos para pessoas migrantes e grupos vulneraveis.
» Capacitagdo sobre o mercado de trabalho - Oficinas praticas para busca de emprego,
preparagao para entrevistas e adaptacao ao ambiente profissional.
+ Parceria com ONGs e empregadores - Os estudantes colaboraram na criagdo de programas
de apoio profissional junto a instituicdes do mercado de trabalho.

» Pesquisas conduzidas pela comunidade - Os participantes investigaram os desafios
profissionais enfrentados por pessoas marginalizadas e sugeriram solugoes.

» SessOes de aprendizagem reflexiva - Estudantes participaram de discussdes organizadas,
integrando conhecimento académico com vivéncias praticas.




Resultados e impactos positivos

 Desenvolvimento das competéncias profissionais e preparagdo para o mercado de trabalho
entre os estudantes universitarios.

« Maior acesso ao apoio de carreira para migrantes e pessoas de grupos marginalizados.

+ Fortalecimento da colaboracdo entre a universidade, empresas locais e organizacdes da
sociedade civil.

« Maior consciéncia sobre responsabilidade social no desenvolvimento profissional.

Desafios enfrentados e aprendizados adquiridos

+ Limitagdes de tempo - Conciliar os estudos académicos com as atividades de voluntariado
exigiu organizagao cuidadosa.

 Barreiras de participagdo - Alguns participantes de grupos vulnerdveis encontraram
dificuldades para acessar os workshops profissionais devido a obstaculos linguisticos e
culturais.

« Ampliagdo do programa - Para impulsionar essa iniciativa, foi fundamental garantir apoio
institucional extra e estabelecer novas parcerias.

« Apesar dos desafios enfrentados, a Clinica de Carreiras demonstrou que unir aprendizado
pratico a programas de desenvolvimento profissional traz beneficios tanto para os estudantes
quanto para toda a comunidade.

Resumo

A Clinica de Carreiras da Universidade de Varsévia se destaca como referéncia no uso do SL
para elevar a qualidade do ensino profissional e incentivar o engajamento social. Ao combinar
treinamentos profissionais com atividades em prol da comunidade, o programa proporcionou
experiéncias enriquecedoras aos estudantes e apoiou pessoas em situagao de vulnerabilidade a
superar obstaculos no mercado de trabalho. Essa iniciativa mostra como o SL pode unir o ensino
académico ao impacto social concreto e ao crescimento profissional.



Estudo de Caso: Projeto E-SL4EU na Universidade da Silésia

Introducao

A Universidade da Silésia, em Katowice, implementou o projeto E-SL4EU (E-Service Learning for
Europe), trazendo métodos de Aprendizagem por Servico e e-voluntariado para o ensino superior. O
programa foi criado para capacitar estudantes com ferramentas digitais para atuagdo comunitaria e
oferecer suporte remoto a iniciativas sociais locais e internacionais. Ao adotar tecnologias digitais,
o projeto ampliou as possibilidades de engajamento em e-voluntariado além das barreiras fisicas,
incentivando a cooperacao internacional e a inovagao.

Publico-alvo

« Estudantes universitarios - participam de projetos digitais de e-voluntariado, aplicando
conhecimento académico para resolver desafios praticos.

» Organizagdes ndo governamentais e sociais - recebem apoio remoto e voluntariado dos
estudantes.

* Professores e colaboradores académicos - apoiam a implementagdo do e-voluntariado no
ensino online.

« Parceiros internacionais - colaboraram com a Universidade da Silésia na criagdo de diretrizes
para o e-voluntariado académico.

Problema solucionado
O projeto enfrentou varios desafios fundamentais:
+ Limitagbes para o envolvimento presencial - Muitos estudantes ndo conseguiam participar
de projetos comunitarios devido a localizagéo, questoes logisticas ou situagdes epidémicas.
» Necessidade de inclusdo digital e apoio remoto - Diversas iniciativas sociais passaram a
precisar de suporte online, especialmente com a transi¢do para o trabalho a distancia.

 Uso insuficiente de ferramentas digitais em projetos sociais - As universidades buscavam
modelos eficazes para integrar o voluntariado ao ensino online.

» Desafios na cooperacdo internacional online - Faltavam diretrizes claras para o
e-voluntariado em contextos internacionais.

Diretrizes do projeto
O projeto buscou alcangar os seguintes objetivos:

+ Desenvolver e implementar modelos digitais de educagéao baseados no voluntariado para o
ensino superior.

 Oferecer aos estudantes oportunidades para atuarem como voluntarios online, contribuindo
remotamente com iniciativas sociais.

« Fortalecer a colaboragao entre universidades, ONGs e negdcios sociais em toda a Europa.

« Fomentar competéncias digitais e o engajamento civico online entre os estudantes.



Métodos Utilizados

Voluntariado online - Estudantes participaram de projetos virtuais, como marketing digital para
ONGs, producéo de conteuddo e aulas de reforgo a distancia.

Programas de mentoria e orientagdo online - Estudantes ofereceram apoio académico e
profissional por meio de plataformas digitais.

Redes internacionais de cooperacdo - Instituicdes parceiras compartilharam experiéncias e
solugdes bem-sucedidas em educagéao social a distancia.

Moddulos de e-learning - Materiais didaticos e oficinas prepararam os estudantes para atuar com
eficiéncia no ambiente digital.

Pesquisa e avaliagdo - Foram realizadas andlises sobre o impacto do aprendizado online e
elaboradas recomendagdes para o futuro.

Resultados e impactos positivos

Foi ampliado o acesso aos programas de voluntariado para estudantes que antes encontravam
dificuldades para participar.

Foram aprimoradas as habilidades digitais dos estudantes e parceiros da comunidade.

O uso de plataformas online trouxe mais eficiéncia e ampliou as oportunidades de
desenvolvimento dos programas de voluntariado.

Estabeleceram-se parcerias duradouras entre universidades e organizagdes internacionais para
fortalecer as iniciativas de voluntariado remoto.

Foi criado um modelo para incorporar ferramentas digitais em projetos voltados para a
comunidade.




Desafios e aprendizados a partir da experiéncia

« Dificuldade de engajamento - Manter a motivagdo dos estudantes em projetos remotos exigiu
atividades atrativas e bem estruturadas.

« Acesso a tecnologia - Alguns participantes enfrentaram problemas com conexao instavel a
internet ou tinham limitagdes em habilidades digitais.

» Garantir resultados concretos - Os projetos de voluntariado educacional remoto exigiram
planejamento detalhado para gerar beneficios reais para as comunidades.

« Diversidade cultural e diferencas de fuso horario - A colaboragdo internacional online trouxe
desafios organizacionais préprios.

« Apesar dos obstdaculos, o projeto E-SL4EU mostrou que o voluntariado educacional a distancia
pode ampliar o acesso ao aprendizado e fortalecer o engajamento cidaddao em escala global.

Resumo

O projeto E-SL4EU, desenvolvido na Universidade da Silésia em Katowice, demonstrou que o
engajamento digital no voluntariado pode impulsionar de forma eficaz a participagao dos estudantes,
ao mesmo tempo em que apoia iniciativas sociais a distancia. Com o uso de tecnologias modernas, o
programa abriu novas portas para a aprendizagem pratica, aproximando o ambiente académico das
acdes em beneficio da comunidade. Esse modelo traz oportunidades para avancos na educacao
online e fortalece a colaboragao cidada internacional.



PORTUGALIA



Estudo de caso: My Soft City, Portugal

Introducao

My Soft City é uma iniciativa da SL desenvolvida em Portugal, que inspirou jovens a se envolverem
com empreendedorismo cultural e revitalizagao urbana. Por meio de mapeamento digital, contacdo de
histdrias e criagédo de jogos de tabuleiro, os participantes exploraram o patriménio de suas cidades e
criaram solugdes inovadoras para tornar os espacos urbanos mais acessiveis. O projeto aliou
aprendizado pratico a participagdo ativa da comunidade no planejamento urbano, fortalecendo o
senso de cidadania e estimulando a criatividade artistica.

Publico-alvo

 Estudantes do ensino médio e universitarios - participaram de oficinas e do desenvolvimento
do projeto.

Artistas e urbanistas locais - colaboraram com os jovens, integrando arte e arquitetura as
atividades.

Autoridades municipais - apoiaram o projeto, oferecendo espagos e orientagbes sobre
planejamento urbano.

Moradores e membros da comunidade - Participaram de conversas e ajudaram a construir as
histérias sobre a cidade.

Problema abordado
O projeto enfrentou diversos desafios ligados a revitalizagao urbana e a educacao:
 Falta de engajamento dos jovens no planejamento dos espagos urbanos - Os jovens eram
frequentemente excluidos das discussdes sobre suas cidades.
+ Distanciamento entre a tradi¢do cultural e o desenvolvimento urbano atual - Muitos elementos
histéricos foram perdidos durante a modernizacao.
» Poucas oportunidades para uma educagao criativa - Faltavam iniciativas que unissem design,
narrativa e planejamento urbano.

» Fragmentacdo social nas cidades - Era necessario fortalecer a colaboragdo entre geragdes e
diferentes grupos culturais.

Objetivos do projeto

O projeto My Soft City foi criado com os seguintes propdsitos:
* Fortalecer o protagonismo dos jovens na transformacgéo dos espagos urbanos.
» Unir a expressao criativa ao voluntariado e ao desenvolvimento das cidades.

« Criar ferramentas inovadoras, como mapas digitais e jogos de tabuleiro, para promover
consciéncia cidada.

« Estimular a colaboracéo entre estudantes, urbanistas e comunidades locais.



Métodos utilizados

« Mapeamento participativo - Estudantes realizaram pesquisas de campo para identificar pontos
de referéncia culturais e sociais em suas comunidades.

« Oficinas de narrativa - Integrando histérias locais ao planejamento urbano, conectando o
passado as demandas atuais da comunidade.

« Aprendizado por meio de jogos - Desenvolvimento de jogos de tabuleiro educativos que
convidam os participantes a explorar o patriménio da cidade de forma interativa.

« Projetos urbanos colaborativos - Foram realizadas pequenas iniciativas, como murais,
exposi¢cdes e passeios guiados pela cidade.



Resultados e impactos positivos

* A participagdo dos jovens nas discussdes sobre planejamento urbano aumentou
significativamente.

- Foram criadas ferramentas educacionais inovadoras, como mapas digitais e jogos de tabuleiro.
« O conhecimento sobre o patriménio cultural se fortaleceu entre estudantes e moradores.

* Houve um fortalecimento da colaboragédo entre escolas, autoridades locais e instituicoes
culturais.

+ Foi desenvolvido um modelo universal para aplicagao criativa de SL no desenvolvimento de
espacos urbanos.

Desafios e aprendizados adquiridos

» Unindo criatividade e politicas urbanas - Garantindo que as acgdes artisticas estejam em
conformidade com as normas locais.

« Manter o engajamento - Para que os alunos continuassem participativos apds os primeiros
workshops, foi necessario oferecer acompanhamento continuo e mentorias.

* Alcangar a comunidade - Incentivando diferentes grupos a participarem juntos do
planejamento do crescimento da cidade.

» Apesar dos desafios encontrados, o projeto comprovou a importancia de unir criatividade e

educacdo por meio de acdes sociais no desenvolvimento urbano, tornando os espacos da
cidade mais atraentes e acessiveis para todos.

Resumo

A iniciativa My Soft City demonstrou que o SL pode fortalecer o senso de cidadania e promover a
valorizagdo do patriménio cultural por meio da arte e do planejamento coletivo dos ambientes
urbanos. Ao integrar narrativas, ferramentas digitais e jogos educativos, o projeto permitiu que os
jovens realmente participassem da transformacdo das suas comunidades. Esse modelo inspira
cidades a incluir educacéo, criatividade e engajamento social em suas estratégias de desenvolvimento
urbano.



Estudo de caso: Aldeia de Xristo, Portugal

Introducao

O projeto Aldeia de Xristo € uma iniciativa educacional realizada em Portugal, com o objetivo de
revitalizar comunidades rurais por meio do resgate de artesanato tradicional, praticas de
sustentabilidade e fomento ao turismo cultural. Participaram alunos, artesdos e moradores, todos
engajados na preservagao do patrimonio cultural e enfrentando juntos os desafios econdmicos e sociais
do éxodo rural. Ao unir aprendizagem solidaria ao envolvimento comunitario, o projeto promoveu o
compartilhamento de conhecimento entre geragdes e incentivou o desenvolvimento sustentavel.

Publico-alvo

« Estudantes do ensino médio e superior - Participaram de oficinas e projetos voltados ao
desenvolvimento das areas rurais.

 Artesdos locais - Ministraram treinamentos sobre técnicas tradicionais, como carpintaria,
tecelagem e cerdmica.

« Gestores publicos e entidades de turismo - Apoiaram as iniciativas para fortalecer o turismo
cultural na regiéo.

« Moradores das dreas rurais - Foram beneficiados por iniciativas que revitalizaram a regiao e
trouxeram novas oportunidades econémicas.

Problema solucionado
O projeto buscou responder a diversos desafios enfrentados pelas comunidades rurais:
« Exodo rural - Muitos jovens deixavam os vilarejos em busca de melhores oportunidades nas
cidades.
« Desaparecimento do artesanato tradicional - Conhecimentos e técnicas locais estavam se
perdendo com o envelhecimento da populagdo, sem novos aprendizes.
 Turismo cultural pouco desenvolvido - Apesar do rico patrimdnio, as comunidades rurais tinham
dificuldades para atrair visitantes.
« Baixa participagéo dos jovens na preservagao cultural - O envolvimento dos jovens com a histdria
e cultura local era raro.

Objetivos
O projeto Aldeia de Xristo busca alcancar:

» Reconectar os jovens as tradigbes rurais por meio de atividades praticas, voluntariado e
aprendizagem pela vivéncia.

« Oferecer capacitacoes em oficios tradicionais e praticas sustentaveis para revitalizar a economia
local.

« Estimular a colaboracéo entre estudantes, artesdos e organizagdes locais.

« Impulsionar o turismo cultural como caminho para o desenvolvimento econdmico sustentavel das
areas rurais.



Métodos Utilizados

Oficinas de artesanato tradicional - Os estudantes aprenderam técnicas como ceramica, tecelagem
e escultura em madeira, guiados por mestres locais.

Projetos de restauragao realizados pela comunidade local - Os participantes trabalharam juntos para
revitalizar prédios histéricos e areas coletivas.

Iniciativas de ecoturismo - Foram criadas trilhas para caminhada, passeios culturais e eventos
voltados ao patriménio, atraindo novos visitantes.

Narragéo e registro de histérias — Foram criados arquivos digitais e exposigdes para apresentar o
patriménio e as tradigdes da comunidade rural.




Resultados e Impactos Positivos

« Crescimento do interesse dos jovens pelo patrimonio cultural e pelo desenvolvimento sustentavel
das areas rurais.
+ Resgate de habilidades tradicionais por meio da troca de conhecimento entre diferentes geragoes.

« Ampliagédo das oportunidades econdémicas para artesdos e negdcios locais.
» Maior reconhecimento das comunidades rurais como destinos atrativos para o turismo cultural.
« Foram estabelecidas parcerias duradouras entre escolas, prefeituras e instituicoes culturais.

Desafios e aprendizados adquiridos

« O envolvimento dos jovens no desenvolvimento das areas rurais exigiu apoio de mentores e
incentivos motivadores para manter sua participagao ativa.

« Rentabilidade do turismo cultural - Foi necessério investir constantemente em divulgagéo e
aprimorar a infraestrutura local.

* Preservacao da autenticidade - Era fundamental que as modernizagdes ndo colocassem em risco
os costumes tradicionais.

« Apesar dos obstaculos enfrentados, o projeto comprovou o poder transformador do aprendizado
por meio do envolvimento ativo, unindo educagdo, preservagdo do patrimdnio cultural e
revitalizagdo das areas rurais.

Resumo

A iniciativa Aldeia de Xristo evidenciou a importancia de utilizar SL para promover o desenvolvimento
sustentavel das comunidades rurais e valorizar as tradigdes locais. Com a participagdo ativa dos
estudantes em projetos praticos, o programa trouxe uma nova energia para os vilarejos e permitiu que os
jovens se reconectassem com suas raizes. Este projeto € um exemplo inspirador de como é possivel
integrar educacao, tradigao e crescimento econdmico nas regides rurais.



Estudo de Caso: SEED, Portugal

Introducao

O projeto SEED (Desenvolvimento da Educagdo e do Engajamento Social) € uma iniciativa
realizada em Portugal, com o objetivo de incentivar a participagado dos jovens em ac¢des sociais e
apoiar a inclusdo de pessoas de grupos marginalizados. A proposta envolveu jovens em
atividades comunitarias, contribuindo para o desenvolvimento de competéncias sociais,
educacionais e profissionais. Por meio da colaboragao entre alunos, professores e organizagoes
sociais, foi criado um modelo de aprendizagem experiencial, trazendo beneficios tanto para os
participantes quanto para toda a comunidade.

Puablico-alvo

 Jovens (estudantes do ensino médio e universitarios) - Desenvolveram suas habilidades
participando ativamente de projetos sociais.

» Pessoas marginalizadas e em situagao de risco de exclusdo - Receberam apoio por meio
de iniciativas promovidas pelos estudantes.

* Professores e profissionais da drea de juventude - Contribuiram para a implementagéo de
programas de aprendizagem com engajamento social e ofereceram mentoria.

+ Organizacoes sociais e ONGs - Atuaram juntas na criagao de iniciativas transformadoras
baseadas na aprendizagem prética.

Desafios enfrentados pelo projeto
O projeto SEED buscou solucionar questoes sociais e educacionais de grande relevancia:
+ Baixo engajamento dos jovens em causas sociais - Muitos adolescentes ndo encontravam
oportunidades para participar de acoes significativas em prol da comunidade.
 Exclusao social de grupos marginalizados - Pessoas vulneraveis frequentemente tinham
acesso limitado a educagéo, ao mercado de trabalho e ao apoio social.
+ Distanciamento entre educacao e realidade - O ensino tradicional nem sempre preparava
os estudantes com habilidades praticas para atuar socialmente.

+ Necessidade de cooperagdo entre setores - Fortalecimento das parcerias entre escolas,
organizagdes sociais e governos locais.

Principios do projeto

O projeto SEED foi idealizado para:
 Mobilizar jovens para participarem de a¢des sociais significativas por meio do SL.
« Promover a integragéo e fortalecer o protagonismo de grupos marginalizados.

 Desenvolver habilidades de lideranga, trabalho em equipe e resolugdo de desafios entre
estudantes.

« Criar um sistema sustentavel para implementar o aprendizado baseado no servigo na
educacao.



Métodos Utilizados

» Projetos de voluntariado - Os estudantes participaram de iniciativas sociais, como
programas de mentoria, oficinas educativas e apoio a pessoas em situagdo de exclusao.

+ Atividades praticas - Agdes que permitiram aos alunos aplicar o conhecimento adquirido
nas aulas em situac¢des do dia a dia.

« Parcerias com organizagdes ndo governamentais e sociais - Garantiram a continuidade e
o impacto real dos projetos baseados em aprendizado pela pratica.

+ Oficinas e treinamentos - Voltados para o desenvolvimento de habilidades, formagéo de
liderangas e incentivo a responsabilidade cidada.

Resultados e impactos positivos
+ Participagao mais ativa dos jovens em agdes sociais e projetos comunitarios.

* Maior inclusdo de pessoas em situagdo de vulnerabilidade social, promovida por
programas educativos e de mentoria.

+ Foi fortalecida a colaboragao entre instituicoes de ensino e organizacoes sociais.
« Os estudantes desenvolveram tanto habilidades pessoais quanto profissionais, ficando
mais preparados para sua futura trajetéria profissional.




Desafios enfrentados e aprendizados adquiridos

« Manter a motivacdo dos estudantes - Exigiu acompanhamento constante e valorizagao
do esforgo deles.

« Recursos limitados para engajamento a longo prazo - Garantir financiamento e apoio
institucional foi fundamental para a sustentabilidade das acoes.

« Garantir um impacto verdadeiro - Cada iniciativa exigiu planejamento cuidadoso para
oferecer beneficios concretos aos grupos-alvo.

« Apesar dos desafios encontrados, o projeto SEED comprovou com éxito o enorme
potencial da educacéao ativa para engajar jovens, promover integragao social e estimular
o desenvolvimento pessoal.

Resumo

O projeto SEED - Learning for Life demonstrou como o Aprendizado por Servigo pode ser
poderoso no desenvolvimento do potencial dos jovens e no fortalecimento das comunidades. O
envolvimento ativo dos estudantes na busca de solugdes para desafios sociais reais tornou-se
referéncia em aprendizagem experiencial, unindo educacdo e cidadania. Essa iniciativa
comprova que a parceria entre escolas, ONGs e governos locais é capaz de criar programas
educacionais duradouros e transformadores, promovendo o servigo ao préximo.



Estudo de caso: Mercado Quinhentista, Portugal

Introducao

O projeto Mercado Quinhentista € uma iniciativa guiada pelos principios de SL, desenvolvida em
Portugal. Os estudantes envolvidos tiveram a oportunidade de organizar um evento histérico,
trazendo a tona o passado local. Ao unir aprendizado pratico e valorizagao do patrimoénio cultural, os
jovens se dedicaram a recriagdo de um mercado do século XVI, ampliando seus conhecimentos
sobre histdria, trabalho colaborativo e organizagao de eventos. Essa proposta inovadora aproximou
o SL da promocao cultural e da participagdo comunitaria.

Puablico-alvo

 Estudantes do ensino médio e universitarios - Participaram ativamente das pesquisas, do
planejamento e da execug¢éao do evento.

» Professores e educadores - Deram suporte aos alunos nas pesquisas histéricas e na
aplicacdo de metodologias de aprendizado pratico.

« Comunidade local e empresas - Contribuiram fornecendo materiais, trajes e conhecimentos
sobre oficios tradicionais.

« Visitantes e turistas - Aproveitaram as atracdes culturais e educativas oferecidas durante o
evento.

Problema solucionado
O projeto buscou superar diversos desafios relacionados a educagao, preservacao do patriménio
cultural e engajamento comunitario:
« Auséncia de métodos praticos no ensino de histéria - As aulas tradicionais geralmente nao
proporcionavam experiéncias envolventes ou interativas.
» Baixa participagdo dos jovens na valorizagdo do patriménio cultural - Os estudantes
raramente se envolviam de forma ativa na preservacgéao e divulgagéo da histéria local.
+ Falta de colaboracéo entre escolas e comunidade local - Instituicdes de ensino colaboravam
pouco com empresas e artesaos em projetos culturais.

« Desinteresse crescente por oficios e costumes tradicionais - Muitas profissdes e habilidades
antigas estavam sendo esquecidas devido ao avango tecnoldgico.



Premissas
O objetivo do projeto Mercado Quinhentista foi:
* Proporcionar aos alunos uma experiéncia envolvente e pratica sobre histdria e organizagéo de
eventos.

* Fortalecer os lagos entre educacéo e preservacédo do patriménio cultural.

« Mobilizar a comunidade local para promover o intercambio de conhecimentos e vivéncias entre
diferentes geracoes.

* Impulsionar o turismo e a economia por meio da realizacdo de eventos histéricos com atividades
de reconstrugao.



Métodos Utilizados

 Pesquisa histérica e encenagdo - Os estudantes investigaram fontes histéricas para recriar
fielmente as profissoes e o cotidiano do século XVI.

 Oficinas de artesanato e aprendizado de técnicas tradicionais - Artesaos locais ministraram
aulas de praticas antigas e comércio na feira.

* Planejamento e execugdo do evento - Os alunos foram responsdveis pela logistica,
cronograma das apresentacdes e pela garantia da fidelidade histérica.

* Mobilizacdo da comunidade - Moradores, empresarios e instituicdbes foram convidados a
participar ativamente da reconstrugéo histdrica.

Resultados e efeitos positivos
» A participagdo ativa dos estudantes resultou em um envolvimento maior e despertou o
interesse pela histdria.
» Fortaleceu-se a colaboragéo entre escolas, empresas locais e artesaos.
« Ampliou-se a consciéncia da comunidade sobre o patriménio cultural e os oficios tradicionais.
+ O evento cultural anual trouxe mais turistas e reforgou os lagos dentro da comunidade.
+ Os alunos aprimoraram habilidades de organizagéo, comunicacgéo e trabalho em equipe.

Desafios e aprendizados adquiridos

» Preservacdao da autenticidade histérica - Foi necessario realizar pesquisas detalhadas e
trabalhar em parceria com especialistas em histéria.

» Coordenacéo logistica - Organizar participantes, materiais e horarios dos eventos representou
um grande desafio.

» Manter o envolvimento da comunidade - Exigiu comunicag¢édo constante e apoio dos parceiros
locais.

» Apesar dos desafios, o projeto Mercado Quinhentista demonstrou que a Aprendizagem

Solidaria pode enriquecer o estudo da cultura e promover o engajamento comunitario, ao
mesmo tempo em que oferece aos alunos habilidades praticas para o dia a dia.

Resumo

A iniciativa Mercado Quinhentista evidenciou o papel transformador da Aprendizagem Solidaria na
valorizagcao do patrimdnio cultural e na promogéo da colaboragao entre geracées. A participacao
ativa dos alunos nas reconstrugdes histéricas tornou o ensino de histéria uma experiéncia
colaborativa e interativa, baseada na integragdo local. Esse projeto serve de referéncia para unir
preservagao patrimonial, educagéo e voluntariado de forma envolvente e significativa.



Estudo de Caso: Empowering Voices, Portugal

Introducao

Empowering Voices é uma iniciativa realizada em Portugal que une o aprendizado de idiomas ao
engajamento social. Por meio da participagdo de estudantes em programas de intercambio
linguistico e cultural, o projeto promoveu a integragcdo de migrantes e refugiados através da
educacao linguistica. Ao aprender na pratica e colaborar com a comunidade local, os participantes
desenvolviam habilidades interculturais, auxiliando os recém-chegados a se adaptarem ao novo
ambiente.

Puablicos-alvo
« Estudantes do ensino superior e médio - atuaram como mentores de idiomas e mediadores
culturais.
« Migrantes e refugiados - pessoas que receberam apoio no aprendizado do idioma e no
processo de integracao.
* Professores e educadores de idiomas - ministraram treinamentos e garantiram métodos de

ensino eficientes.
+ Organizagoes sociais e ONGs - Ofereciam suporte logistico e disponibilizavam materiais

educativos extras.
Problema solucionado

O projeto enfrentou desafios importantes relacionados a integracdo de migrantes e a
educaco:
* Barreiras linguisticas - Muitos migrantes e refugiados encontravam dificuldades para se

comunicar e acessar servigos essenciais.

« Isolamento social - Os recém-chegados frequentemente tinham poucas oportunidades de
se conectar com a comunidade local.

» Acesso limitado a educacdo - Para muitos migrantes, encontrar cursos de idiomas
acessiveis e bem estruturados era um grande desafio.
» Falta de compreensao intercultural - As comunidades precisavam de iniciativas que

estimulassem o didlogo e promovesse o intercambio cultural.
Diretrizes do projeto

O Empowering Voices tinha como obijetivos principais:
 Oferecer apoio gratuito no aprendizado do idioma para migrantes e refugiados.
» Engajar estudantes em atividades educativas enriquecedoras, promovendo competéncias
interculturais e habilidades para ensinar.
« Fortalecer a coesao social por meio do didlogo e da troca cultural.

« Disseminar um modelo sustentavel de ensino de linguas através de praticas de
aprendizagem baseada em servigo.



Métodos utilizados

» Mentoria e tutoria entre colegas - Estudantes sdo conectados a migrantes para apoiar, de
forma personalizada, o aprendizado do idioma.

« Oficinas de lingua com foco na interagao - Participantes se envolveram em dinédmicas de
interpretacdo de papéis, contagao de histdrias e exercicios baseados em situagdes cotidianas.

« Atividades de imersao cultural - Aprendizado coletivo por meio de degustacdo de comidas
tipicas, musica e histérias tradicionais.

* Parcerias locais - Colaboracdo com ONGs, centros de idiomas e institui¢cdes culturais.

Resultados e mudancas positivas

« Maior autoconfianca e aprimoramento das habilidades linguisticas entre migrantes e
refugiados.

» Os estudantes que atuaram como mentores desenvolveram competéncias de lideranca e
comunicacgao.

+ Fortaleceram-se os lagos sociais entre migrantes e a comunidade local.
« Foram criadas parcerias duradouras entre instituicdes de ensino e organiza¢des sociais.




Desafios e aprendizados na execucao do projeto
« Manter a participagéo regular - A presenca constante tanto de estudantes quanto de migrantes
exigiu um cronograma de encontros bem definido.
« Adaptacado do ensino de idiomas - Os diferentes niveis de leitura e escrita entre os migrantes
pediam métodos flexiveis de ensino.
« Superando barreiras culturais - O segredo do sucesso esteve na construcdo de confiancga e
relacionamentos positivos entre mentores e participantes.

« Apesar dos desafios enfrentados, o projeto mostrou que o voluntariado educacional pode ser
uma ferramenta poderosa para apoiar o aprendizado de linguas, promover o didlogo intercultural
e fortalecer a integragéao social.

Resumo

A iniciativa Empowering Voices demonstrou o enorme potencial de unir aprendizado pratico a
superacao de barreiras linguisticas e sociais enfrentadas por migrantes e refugiados. Ao combinar
educacdo com engajamento comunitdrio, o projeto ndo sé facilitou o ensino de idiomas, mas
também fortaleceu os lagos sociais e aprofundou o entendimento entre culturas. E um exemplo
inspirador para instituicdes que desejam conectar o conhecimento académico com a participagdo
cidada.



GRECIA



Aprendizagem por servico: Praticas de colaboracao entre setores
para o desenvolvimento de competéncias socioemocionais dos
estudantes e universidades engajadas socialmente

Introducao

O estudo de caso “Aprendizagem por servico: Praticas de colaboragdo entre setores para o
desenvolvimento de competéncias socioemocionais dos estudantes e universidades engajadas
socialmente” foi realizado na Grécia pelo Universidade Nacional Kapodistriana de Atenas. A
iniciativa teve como foco unir o ensino académico as habilidades praticas exigidas pelo mercado de
trabalho. Por meio das atividades de aprendizagem por servigo, os estudantes colaboraram com
organizagdes sociais, ampliando sua consciéncia cidadd e suas competéncias profissionais.
Professores e funciondrios administrativos também participaram do projeto, o que permitiu a
integracéo efetiva da metodologia de aprendizagem por servigo nos programas da universidade.

Publicos-alvo

» Estudantes - O objetivo era estimular o desenvolvimento de competéncias interpessoais,
trabalho em equipe e engajamento civico por meio de atividades de aprendizagem baseada em
Servicos.

 Professores - Receberam apoio para incorporar essa metodologia em suas aulas, enriquecendo
o percurso educacional dos alunos.

« Funcionarios administrativos - Foram incentivados a apoiar e integrar permanentemente o
service-learning nas universidades.

 Organizagoes sociais - Colaboraram com as instituicoes de ensino superior para desenvolver

projetos de service-learning de valor, beneficiando tanto os estudantes quanto as comunidades
locais por meio do compartilhamento de conhecimento e da utilizagdo conjunta de recursos.



Descricao do problema

O objetivo do projeto era diminuir a distancia entre o aprendizado académico e as habilidades praticas
exigidas no mercado de trabalho. Muitos estudantes concluem seus cursos com base tedrica sélida, mas tém
pouca vivéncia pratica. Esta iniciativa foi criada para:

» Desenvolver nos estudantes competéncias de trabalho em equipe, comunicacdo e habilidades
técnicas por meio de projetos baseados no modelo service-learning.

» Fortalecer o engajamento cidadado incentivando a participagdo dos estudantes em desafios sociais
reais.

« Ampliar as oportunidades de emprego para estudantes, promovendo experiéncias praticas junto ao
aprendizado académico.

Diretrizes do projeto

O projeto foi desenvolvido com o objetivo de alcangar
varios propdsitos essenciais:

+ Disseminar praticas de aprendizagem por meio da agao
(incentivando o modelo de service-learning como um
método educativo relevante nas universidades europeias)

» Apoio aos participantes - Auxilio a estudantes,
professores e  gestores académicos para
compreenderem e aplicarem a metodologia de
aprendizagem ativa.

» Preparagdo para o mercado de trabalho -
Capacitar os estudantes com competéncias
essenciais, tanto interpessoais quanto
técnicas, para facilitar o ingresso no emprego.

« Engajamento cidaddo - Incentivar a
participacdo dos estudantes em projetos
sociais e fortalecer o senso de
responsabilidade cidada.

* Implementagdo de métodos inovadores de
ensino - Reduzir a distancia entre teoria e
pratica no processo educacional.



Métodos Utilizados
A metodologia aplicada envolveu:
 Andlise das praticas atuais de educacgdo por meio do voluntariado - Identificacdo de como
essa modalidade é implementada por instituicoes de ensino em diferentes paises.
« Comparagao entre métodos de ensino - Avaliagdo dos diversos enfoques pedagdgicos e sua
eficacia.
+ Avaliacdo do desenvolvimento de habilidades - Investigacdo sobre o impacto da educacao
voluntaria nas competéncias dos estudantes.

« Campanhas informativas - Divulgagdo da proposta de educacdo voluntaria no ambiente
académico.

« Parceria com organizagdes locais - Incentivo a colaboracdo entre universidades e o setor
social em busca de beneficios mutuos.
Resultados e impactos positivos
O projeto gerou efeitos relevantes, como:
« Maior engajamento dos estudantes e aprimoramento de suas competéncias.
+ Fortalecimento da parceria entre instituicdes de ensino e organizagdes sociais.
» Aumento da consciéncia cidada e da participagéo social dos alunos.

* Inclusédo de experiéncias praticas nos curriculos, promovendo melhor preparacdo dos
estudantes para o mercado de trabalho e para o envolvimento na sociedade.

Desafios e aprendizados
Apesar dos resultados positivos, o projeto também enfrentou alguns desafios:
« Abordagens pedagdgicas variadas - As instituicoes de diferentes paises aplicaram o
service-learning de formas distintas, exigindo adaptagcbes para alcangar os objetivos
propostos.

» Disseminagédo e implementagdo - Para expandir a metodologia do service-learning, foi
necessario manter o engajamento continuo e a colaboragao entre todos os envolvidos.

+ A iniciativa, no entanto, evidenciou que a parceria entre universidades e organizagdes sociais
é fundamental para superar esses obstaculos. O projeto ressaltou o valor das préaticas
inovadoras de ensino no desenvolvimento de competéncias praticas dos estudantes e na
ampliag@o de suas oportunidades no mercado de trabalho.

Consideracoes Finais
A iniciativa “Service-Learning na Cultura’; da qual este estudo de caso faz parte, demonstra o
potencial do service-learning para engajar os jovens e aprimorar os resultados educacionais.



Estudo de caso: Voluntariado educacional para a protecao
de tartarugas marinhas e do meio ambiente — GVI, Grécia

Introducao

Este estudo de caso apresenta uma iniciativa de educagao e voluntariado conduzida pela GVI
(Global Vision International) na ilha de Cefal6nia, Grécia. O programa foi criado para envolver

jovens em acoOes de protecdo do ambiente marinho, com foco especial na preservacdao da
tartaruga-cabecguda (Caretta caretta), espécie ameagada de extingdo. O projeto proporcionou aos
participantes - principalmente estudantes do ensino médio - a oportunidade de adquirir
conhecimentos de ecologia e habilidades praticas de conservagdo por meio de atividades de
campo e participagdo em agdes ecoldgicas.

Puablicos-alvo
Participaram do projeto:
 Estudantes do ensino médio - Participam de forma ativa nas atividades diarias voltadas para
a preservacao ambiental e educacao ecoldgica.

« Educadores e profissionais que atuam com jovens - Oferecem apoio ao aprendizado e
ajudam a transformar o trabalho de campo em resultados educativos concretos.

« Comunidade local e turistas - Incluidos em a¢des educativas, eventos publicos e parcerias
com empresas e organizagdes da regiao.

Problema abordado
O projeto buscou resolver diversos desafios interligados:
« A ameacga a populagdo de tartarugas marinhas causada pela degradacdo dos habitats,
poluicdo ambiental e agdes humanas.
+ Baixo envolvimento dos jovens nas questdes ambientais da comunidade local.
« Dificuldade em conectar o aprendizado tedrico sobre ecologia com experiéncias praticas de
conservagao da natureza.



Resultados e

Desafios e
aprendizados
adquiridos

Fatores climaticos e desafios de organizacao
ocasionalmente impactaram as atividades de campo,
exigindo flexibilidade no planejamento.

O engajamento dos participantes dependia de integrar
conteldos educativos com as responsabilidades exigentes

da protecdo ambiental.

Foi ressaltada a importancia de preparar previamente os
participantes, oferecendo conhecimentos basicos em
biologia e ecologia antes do inicio das atividades de
campo.

A parceria com escolas e prefeituras foi essencial para
alcangcar a comunidade e garantir a continuidade das
acoes.

impactos positivos

O projeto trouxe resultados expressivos tanto
na area educacional quanto ambiental:

Mais de 500 estudantes participaram diretamente das
iniciativas para proteger o ecossistema marinho.

Centenas de ninhos de tartarugas marinhas passaram
a ser monitorados e protegidos ao longo de varias
temporadas de reproducao.

Os participantes ampliaram seus conhecimentos
sobre 0 meio ambiente e a comunidade passou a
compreender melhor os desafios da conservagéo da
natureza.

A parceria entre organizagoes ambientais, autoridades
locais e o setor educacional foi amplamente
fortalecida.

Entre os jovens, habilidades essenciais como trabalho
em equipe, lideranga e comunicagado eficaz foram
aprimoradas.




Premissas
A iniciativa teve como obijetivo:

+ Contribuir para a protecdo e o monitoramento dos locais de desova da tartaruga
cabecuda.

« Ampliar a conscientizagdo sobre a preservagdao do ambiente marinho entre moradores e turistas.

» Proporcionar aos participantes vivéncia pratica em pesquisa cientifica, coleta de dados e
responsabilidade ecoldgica.

« Promover o aprendizado pratico como uma abordagem educativa eficaz, envolvendo os jovens
em acoes reais de cuidado com o meio ambiente.

Métodos aplicados
» Trabalho de campo e coleta de dados - Os estudantes participaram de observagdes nas praias,
monitoramento de ninhos e acompanharam o nascimento das tartarugas.

» Acdes educativas - Foram promovidos eventos ecoldgicos para turistas, moradores locais e
alunos das escolas.

+ Colaboragdo em equipe - Os participantes atuaram em grupos, aprendendo a gerenciar tarefas,
comunicar-se e solucionar desafios em situagdes concretas.
« Aprendizado através da reflexdo - Os jovens foram incentivados a manter um didrio e participar

de discussdes em grupo sobre suas vivéncias, conectando as experiéncias de campo com temas
ambientais mais amplos e seu préprio desenvolvimento pessoal.

Resumo

O projeto GVI voltado a protegao das tartarugas marinhas e do ambiente aquatico mostra claramente
como o aprender fazendo pode trazer beneficios duplos: apoiar objetivos ecoldgicos e educar jovens.
Ao envolver estudantes em desafios reais e promover a reflexdo, os participantes adquiriram
conhecimento e motivagao para cuidar ativamente do meio ambiente como cidaddos conscientes.



Estudo de caso: Universidade Nacional e Kapodistriana de
Atenas, Grécia

Introducao

Este estudo de caso apresenta uma iniciativa promovida pela Universidade Nacional e Kapodistriana
de Atenas (NKUA). O projeto visou fortalecer a colaboragédo entre diferentes setores ao integrar o
aprendizado baseado em servigo aos programas académicos da universidade. Ao envolver estudantes
em acgdes sociais em parceria com organizagdes da sociedade civil, a iniciativa impulsionou o
desenvolvimento de habilidades socioemocionais e o engajamento cidadao. A universidade teve papel
fundamental na construgdo de parcerias entre alunos, professores e instituicdes externas,
proporcionando experiéncias educacionais enriquecedoras.

Puablico-alvo
Principais grupos participantes desta iniciativa:
« Estudantes universitarios - Ao participarem de projetos de aprendizagem baseada em servigo,
unem o conhecimento académico a desafios sociais reais.
+ Corpo docente - Integraram a abordagem de aprendizagem baseada em servi¢o nos programas
académicos da universidade.
» Organizacgdes da sociedade civil - Proporcionaram aos alunos oportunidades de participagao
em projetos sociais relevantes.
+ Autoridades locais e formuladores de politicas - Apoiaram a implementacao da aprendizagem
baseada em servigo como pratica educacional permanente.




Problema solucionado
O projeto se dedicou a enfrentar alguns desafios principais:

+ Diferenga entre o conhecimento tedrico adquirido na universidade e sua aplicagdo pratica no dia
a dia.

* Necessidade de ampliar as oportunidades dos estudantes no mercado de trabalho por meio do
desenvolvimento de suas habilidades.

» Auséncia de colaboragéo estruturada entre instituicbes de ensino superior e organizacoes
sociais na Grécia.

+ Baixo engajamento civico e pouca participagao social entre estudantes do ensino superior.

Principais objetivos
A iniciativa foi criada para:

* Inserir praticas de aprendizagem baseada em servigo (SL) nos curriculos, oferecendo aos
estudantes oportunidades para adquirir experiéncia pratica.

Fortalecer a parceria entre universidades e organizag¢des sociais.

« Desenvolver as habilidades interpessoais dos estudantes, como trabalho em equipe,
comunicagao e capacidade de solucionar desafios.

Estimular a cidadania ativa e o engajamento social entre os universitarios.

Consolidar a proposta de Service Learning como parte permanente do ensino superior na Grécia.




Métodos utilizados

Integracdo de componentes de aprendizagem ativa - Elementos de ensino baseado no
engajamento foram incorporados aos curriculos universitarios, unindo teoria com projetos praticos.
Projetos realizados na comunidade - Os estudantes colaboraram com organizacdes sociais em
iniciativas voltadas para promover mudancgas positivas na sociedade.

Oficinas para desenvolvimento de habilidades - As atividades foram direcionadas ao
aprimoramento de competéncias interpessoais, trabalho em equipe e lideranca.

Parcerias institucionais - As universidades formaram aliangas com 6rgaos publicos, ONGs e
empresas locais para ampliar as oportunidades de aprendizagem pratica.

Aprendizagem reflexiva - Os alunos participaram de exercicios organizados de reflexdo para
conectar suas experiéncias a formagao académica.

Resultados e impactos positivos

O projeto gerou uma série de resultados

significativos:

Maior envolvimento dos estudantes em iniciativas voltadas para a comunidade cidada.
Colaboracao fortalecida entre instituicoes de ensino superior e organizacoes externas.

Desenvolvimento de habilidades interpessoais e aumento das oportunidades de empregabilidade
entre os estudantes.

Expansao da conscientizacdo e do apoio institucional as metodologias de aprendizagem pratica no
ensino superior grego.

Formagao de parcerias duradouras entre a NKUA e entidades sociais.

Desafios enfrentados e aprendizados obtidos

Resisténcia institucional - Alguns departamentos académicos demonstraram cautela ao adotar
componentes praticos, devido ao apego a métodos de ensino tradicionais.

Preocupagbes com a sustentabilidade - Garantir financiamento continuo e estruturas
organizacionais apropriadas revelou-se um desafio fundamental.

Gestao da carga dos estudantes - Conciliar as demandas académicas com o envolvimento em
projetos praticos exigiu planejamento cuidadoso.

Mudanca cultural - Superar estereétipos sobre o papel do ensino superior na formacgéao de atitudes
cidadas demandou tempo e agdes consistentes.

Resumo

A Universidade Nacional e Kapodistriana de Atenas demonstrou que a aprendizagem baseada na pratica
conecta efetivamente o conhecimento académico ao engajamento social. Ao integrar projetos praticos a
grade curricular e fomentar parcerias com organizagdes sociais, a iniciativa nao so elevou as
competéncias dos estudantes, como também incentivou a participagédo cidada. Este estudo de caso
pode servir de inspiracdo para outras instituicdes de ensino superior que desejam implementar o
aprendizado pratico como uma abordagem continua na educacao.



Estudo de Caso: Projeto S-Lead -
Aprendizagem pela Acao, Grécia

Introducao

O Projeto S-Lead é uma iniciativa internacional voltada para fortalecer estudantes do ensino
médio e seus professores, promovendo a participagdo democratica e o aprendizado pratico
por meio de agdes sociais. Desenvolvido na Grécia com apoio do KMOP (Centro de Agéo
Social e Inovacéao), o projeto nasceu de uma ampla cooperagdo europeia para incentivar
atitudes democraticas, abertura ao didlogo e responsabilidade social através da educacéo
pratica. O S-Lead aposta na aprendizagem por meio da agao social, integrando valores de
cidadania ao cotidiano escolar e incentivando o engajamento dos jovens na vida em
comunidade.

Puablico-alvo

« Estudantes do ensino médio - principais participantes, desenvolvendo projetos sociais
dentro da escola.

+ Professores e educadores - recebem capacitagédo e suporte para aplicar os principios
da educagdo democratica e do aprendizado por meio da agao social.

« Comunidades escolares - envolvidas no planejamento, tomada de decisdes e execugao
do projeto.

« Organizagcoes parceiras - colaboraram internacionalmente, compartilhando
ferramentas, experiéncias e métodos comprovados.

Problema abordado
O projeto S-Lead concentrou-se nos seguintes desafios:
« Baixo engajamento civico e participagdo democratica entre os jovens.
» Pouco conhecimento e limitada aplicagdo de métodos de aprendizagem ativa nas
escolas de ensino médio.

» Necessidade de préticas educacionais inovadoras e inclusivas que promovam a
integracéo social.

» Necessidade de capacitagdo e suporte aos professores para que possam incorporar a
educacao cidada ao curriculo escolar.

Premissas do projeto
Principais objetivos alcangados pelo projeto S-Lead:

Estimular a participagdo democratica e promover valores cidadaos no ensino médio.
« Aprimorar habilidades de aprendizagem por meio da agao entre professores e estudantes.

+ Fortalecer os lagos entre a escola e a comunidade local por meio de iniciativas sociais
conjuntas.

+ Criar um modelo europeu de educacgéao cidada para implementagao nas escolas.



Métodos utilizados

Programas de aprimoramento docente - Oficinas e cursos online que capacitam
educadores para aplicar métodos de SL.

Aprendizagem baseada em projetos - Atividades desenvolvidas pelos estudantes que
abordam desafios sociais, ambientais e culturais.

Colaboragdo em parceria - As escolas estabeleceram conexdes com organizagées
locais sem fins lucrativos, empresas e instituigdes publicas.

Reflexdo e avaliagdo - Os alunos participaram de atividades reflexivas planejadas,
fortalecendo o aprendizado e estimulando seu desenvolvimento pessoal.

Promocgdo de politicas educacionais - Colaboragdo com representantes das
autoridades educacionais para incorporar a educagao baseada no engajamento social
como parte permanente do curriculo nacional.




Resultados e Impactos Positivos

 Implementacdo bem-sucedida de projetos educacionais por meio de a¢oes sociais em diversas
escolas.

» Maior engajamento dos estudantes, aumento da motivagao e desenvolvimento de habilidades de
lideranca.

» Melhoria na colaboragéo entre escolas e comunidades locais.

« Ampliagéo da consciéncia dos jovens sobre responsabilidade cidada e questdes sociais.

« Desenvolvimento de um modelo educacional interdisciplinar, integrando o aprendizado pratico a
diferentes areas do conhecimento.

Desafios e aprendizados adquiridos

* Resisténcia as mudancas - Inicialmente, alguns professores e gestores mostraram hesitagao
diante das novas abordagens de ensino.

* Limitacdes de tempo - A inclusdo do aprendizado por meio de agdes nos programas atuais
exigiu planejamento cuidadoso.

» Permanéncia - Garantir a continuidade da implementacao de longo prazo demandou suporte
institucional e constante atualizagdo dos educadores.

« Apesar dos obstaculos enfrentados, o projeto demonstrou que o aprendizado ativo realmente
enriquece a vivéncia educacional dos estudantes, conectando o conhecimento escolar aos
desafios praticos do dia a dia. A iniciativa também evidenciou a importancia da parceria entre
escolas, comunidades locais e gestores publicos para garantir resultados duradouros.

Resumo

O projeto S-Leed mostrou de forma eficaz os beneficios do SL como abordagem inovadora de ensino
nas escolas secunddrias gregas. Ao proporcionar habilidades praticas, incentivar a cidadania ativa e
promover uma visao interdisciplinar, a iniciativa se consolidou como referéncia para praticas
educacionais mais abertas e dindmicas. Este projeto serve de modelo para a implementagéo do ensino
por engajamento em sistemas educacionais em toda a Europa.



Espanha



Estudo de Caso: Juntos Nos Movemos, Espanha

Introducao

Juntos Nos Movemos (Juntos nos movemos) é uma iniciativa educacional realizada na Espanha
que apoia esportes inclusivos e atividades ao ar livre para pessoas com deficiéncia. O projeto
incentiva a inclusdo social, o cuidado com a saude fisica e o trabalho em equipe por meio de
esportes adaptados, caminhadas e lazer. Ao envolver estudantes no planejamento e execucao
dessas acoes, o programa une educacao, esporte e engajamento social.

Puablico-alvo
« Estudantes (ensino médio e universitarios) - atuaram como organizadores e responsaveis
pelas atividades de integragao.

» Pessoas com deficiéncia - Aproveitam modalidades esportivas e atividades ao ar livre
adaptadas as suas necessidades.

* Professores de educacéo fisica e treinadores - Compartilharam seus conhecimentos e
experiéncias em esportes adaptados.
» OrganizacOes sociais e grupos dedicados a causa das pessoas com deficiéncia, que
participaram do planejamento e execucao das atividades.
Desafios

O projeto buscou solucionar diversos desafios sociais e questdes de acessibilidade:

« Acesso limitado ao esporte inclusivo - Muitas pessoas com deficiéncia nao tém
oportunidades de participar de atividades esportivas e recreativas adaptadas as suas
necessidades.

+ Baixa conscientizagédo sobre inclusdo de pessoas com deficiéncia - Esteredtipos e barreiras
sociais dificultam a participacdo plena em atividades fisicas e esportivas.

« Necessidade de experiéncias educativas praticas - Aprender fazendo permitiu aos alunos
desenvolver na pratica a responsabilidade social e técnicas de esportes adaptados.

« Salde fisica e mental - Incentivar um estilo de vida ativo entre pessoas com deficiéncia
contribui para melhorar o bem-estar geral.



Premissas

O projeto Juntos Nos Movemos foi criado com os seguintes objetivos:
» Ampliar o acesso a esportes inclusivos e atividades ao ar livre para pessoas com deficiéncia.
» Promover o conhecimento e oferecer educagéo sobre esportes adaptados e inclusao.

« Estimular lideranca, trabalho em equipe e empatia entre os alunos por meio de experiéncias
praticas de voluntariado.

* Fortalecer a colaboracao entre instituicoes de ensino, organizagdes esportivas e associagdes
dedicadas as pessoas com deficiéncia.




Métodos Utilizados

Atividades esportivas adaptadas - Organizacdo de basquete em cadeira de rodas, volei
sentado e outros esportes de integragao.

Recreacao ao ar livre - Trilhas e passeios ecoldgicos planejados para diferentes niveis de
mobilidade.

Oficinas de conscientizagdo sobre deficiéncia - Treinamentos em acessibilidade,
adaptacao de esportes e praticas de inclusdo em atividades.

Parceria com instituicdes locais - Escolas e organizacdes sociais colaboraram para
fornecer equipamentos e apoio logistico.

Resultados e Efeitos Positivos

Maior participagdo de pessoas com deficiéncia nas atividades esportivas.

Mais empatia e compreensao entre os voluntarios-estudantes.

Fortalecimento da colaboragao entre escolas, 6rgdos publicos e organizagdes dedicadas a
inclusdo de pessoas com deficiéncia.

Promocao da integracdo social por meio de atividades fisicas em grupo e trabalho em
equipe.

Desafios e aprendizados

Adaptar as atividades para diferentes necessidades exigiu planejamento cuidadoso,
garantindo a participagao plena de cada pessoa com deficiéncia.

Financiamento e recursos - A aquisicdo de equipamentos especializados e a realizagao de
treinamentos exigiram parceria com instituicdes externas.

Engajamento da comunidade - Conscientizar e motivar voluntdrios e participantes para
uma participagao continua.

Apesar dos desafios enfrentados, o projeto demonstrou que o voluntariado baseado no
aprendizado pode promover integragao, saude e participagao social por meio do esporte.

Resumo

A iniciativa Juntos Nos Movemos evidenciou como o voluntariado educacional é fundamental
para ampliar a acessibilidade e a inclusao social no esporte. O envolvimento dos estudantes na
organizagao de atividades adaptadas para diferentes necessidades ndo s6 melhorou o
condicionamento fisico dos participantes, como também fortaleceu comunidades mais
acolhedoras e abertas. O projeto se tornou um exemplo inspirador de como unir educagéo,
esporte e acdo social.



Estudo de caso: Projeto Mnemos, Espanha

Introducao

O Projeto Mnemos é uma iniciativa educacional espanhola que integra Aprendizagem Baseada em
Servigo (SL) com o uso da realidade virtual (VR) e atividades cognitivas para apoiar pessoas com
Alzheimer. Essa abordagem inovadora envolve estudantes no desenvolvimento e implementacao de
ferramentas digitais dedicadas a preservagdo da memoria e a melhoria da qualidade de vida dos
idosos. O projeto conecta educacgao tecnoldgica, cuidados de saude e agdo social, promovendo
relagdes entre diferentes geragdes.

Publicos-alvo

« Alunos (do ensino técnico e universitario) - Desenvolveram e implementaram ferramentas de
VR e atividades para estimular a memodria.

* ldosos com Alzheimer - Participaram de sessdes de estimulagao digital.

» Profissionais da saude - Contribuiram com seu conhecimento sobre as necessidades dos
pacientes e colaboraram na criagao de solugdes terapéuticas.

« Familiares e cuidadores - Participaram de oficinas e receberam materiais de apoio.



Desafios
O Projeto Mnemos enfrentou uma série de desafios relacionados a saude e a sociedade:
» Perda de memdria e declinio das capacidades cognitivas — problemas comuns entre pessoas
idosas, especialmente aquelas com Alzheimer.
 Falta de terapias ndo medicamentosas — acesso limitado a métodos inovadores e nao
farmacoldgicos para estimular a mente.
 Ruptura do elo entre geracoes - é fundamental promover empatia e colaboracao entre jovens
e idosos.

 Exclusao digital de pessoas idosas - obstaculos para acessar e aproveitar os beneficios das
novas tecnologias.

Objetivos
O Projeto Mnemos foi criado com o propdsito de:

+ Apoiar pessoas com Alzheimer por meio de estimulagé@o cognitiva inovadora e personalizada
utilizando realidade virtual.

« Desenvolver nos estudantes habilidades técnicas e empatia através de experiéncias praticas.
» Promover a colaboragéo entre instituigcdes de ensino, centros de saude e familias.

« Estimular a inclusao digital e destacar a importéncia da tecnologia no cuidado com idosos.




Métodos utilizados

« Criagdo de ambientes em VR - Estudantes desenvolveram experiéncias virtuais que recriavam
locais marcantes do passado dos pacientes.

. Atividades terapéuticas - Realizadas por estudantes e especialistas em centros de memdria e
casas de repouso.

« Oficinas para cuidadores - Capacitagcoes sobre o uso de novas tecnologias para estimular a
cognicdo em casa.

. Aprendizagem interdisciplinar - Integracao entre cursos de Tl, psicologia e ciéncias da saide em
projetos com foco no engajamento social.

Resultados e impactos positivos

« Durante as sessdes de realidade virtual, foi observado um aumento no bem-estar, na
concentragao e na interagao social dos pacientes.

» Entre os estudantes participantes do projeto, houve crescimento em empatia, criatividade e
habilidades préaticas.

* A parceria entre escolas, instituicdes de saude e comunidades locais ficou ainda mais forte.

« A conscientizagdo sobre o Alzheimer e os beneficios das terapias ndo medicamentosas
aumentou significativamente.

Desafios e conclusdes
« Limitagdes técnicas - foram necessarios investimentos em equipamentos de realidade virtual
e treinamentos adequados.
« Diversidade dos pacientes - Cada sessao precisou ser adaptada as necessidades individuais e
ao nivel de conforto de cada pessoa ao utilizar a tecnologia.
« Sustentabilidade do projeto - Os resultados de longo prazo dependeram de uma colaboragéao
continua e do acesso constante a ferramentas modernas.

» Apesar dos desafios enfrentados, o projeto Mhemos demonstrou o enorme potencial da uniao
entre tecnologia e voluntariado no cuidado aos idosos e na area da educagao.

Resumo

O projeto Mnemos destacou o valor da aprendizagem baseada no engajamento social para superar desafios
da sociedade por meio da tecnologia moderna. Ao unir competéncias digitais com o cuidado pela
comunidade local, a iniciativa permitiu que estudantes causassem um impacto real e contribuissem para a
melhoria da qualidade de vida de pessoas com Alzheimer. E um exemplo de colaboracéo interdisciplinar e
entre diferentes geracoes, onde inovagao caminha lado a lado com empatia.



Estudo de Caso: Ciencio, Luego Existo, Espanha

Introducao

"Ciencio, Luego Existo" é uma iniciativa espanhola baseada em SL que apoia o ensino das areas
STEM (ciéncias, tecnologia, engenharia e matematica) por meio da aprendizagem colaborativa
entre pares. Alunos do ensino médio assumem o papel de educadores de ciéncias, planejando e
conduzindo oficinas inspiradoras para colegas mais novos. Essa abordagem nao sé estimula o
interesse cientifico, como também fortalece habilidades de liderangca, comunicagdo e
responsabilidade social.

Publico-alvo

« Estudantes do ensino médio - atuaram como mentores e responsaveis por oficinas
cientificas.

« Estudantes do ensino fundamental - participaram de aulas praticas e interativas de ciéncias.

* Professores e educadores - ofereceram apoio na organizacéo das atividades e na explicagéo
dos conteudos cientificos.

« Comunidade local e escolas - Apoiaram as iniciativas dos alunos e disponibilizaram espagos
para a realizagdo dos workshops.
Desafios
O projeto enfrentou uma série de desafios educacionais e sociais:
 Desinteresse pelas areas STEM - Muitos jovens achavam as disciplinas cientificas muito
abstratas e dificeis de compreender.
« Limitagdes para o aprendizado pratico - Muitas escolas nao tinham recursos para realizar
experimentos.
* Necessidade de modelos de educagéao entre pares - Alunos mais novos se beneficiavam do
exemplo inspirador dos colegas mais velhos durante o aprendizado de STEM.

+ Falta de oportunidades para desenvolver lideranga - Estudantes mais velhos ndo tinham
ocasides organizadas para ganhar experiéncia em mentoria e comunicagao.

Premissas do projeto
O objetivo da iniciativa Ciencio, Luego Existo foi:
 Tornar o estudo das ciéncias mais interessante e acessivel para os alunos mais jovens.

oO

« Divulgar o aprendizado entre pares como método eficaz de ensino. o

« Estimular habilidades de lideranga e comunicagao entre estudantes do ensino médio.

- Fortalecer a parceria entre escola e comunidade local através de iniciativas
colaborativas em STEM.



Métodos Utilizados

 Oficinas cientificas na pratica - Estudantes do ensino médio prepararam e realizaram
experimentos para os colegas mais novos do ensino fundamental.

 Apresentagdes interativas - Foram aplicadas técnicas de ensino envolventes, como
experimentos, simulagdes e jogos.

 Planejamento conjunto de aulas - Professores apoiaram os alunos-mentores na criagao de
roteiros bem estruturados para as atividades.

» Festivais escolares de ciéncia - Os alunos tiveram a oportunidade de apresentar suas
experiéncias e descobertas cientificas.

Resultados e impactos positivos

« Maior interesse e curiosidade pelos temas STEM entre os estudantes do ensino
fundamental.

+ Desenvolvimento da autoconfianga, habilidade de falar em publico e lideranca entre alunos
do ensino médio.

« A parceria entre escolas, professores e alunos foi fortalecida de maneira significativa.

 Foi desenvolvido um modelo sustentavel para o ensino das ciéncias exatas, baseado na
colaboragéo entre colegas dentro da comunidade local.




Desafios e aprendizados

» Equilibrando ensino e aprendizado - Os estudantes do ensino médio precisaram de apoio
para conciliar os estudos com o papel de mentores.

» Garantindo qualidade nos workshops - Foi essencial implementar treinamentos organizados
e orientacoes claras para manter a eficacia educacional.

« Expansao do alcance - Para chegar a mais escolas e estudantes, foi necessario investir em
recursos adicionais e fortalecer o apoio institucional.

 Apesar dos desafios enfrentados, o projeto demonstrou com éxito o potencial da educacao
colaborativa em ciéncias exatas para promover autonomia entre os alunos.

Resumo

Ciencio, Luego Existo demonstrou como o voluntariado educacional pode transformar o ensino
de disciplinas exatas, envolvendo estudantes tanto como aprendizes quanto como mentores. A
iniciativa despertou a curiosidade cientifica, promoveu lideranga e colaboracdo, além de
fortalecer os lagos entre escolas e comunidades. O projeto é um exemplo inspirador de como unir
educacao pratica as ciéncias, criando experiéncias educacionais dindmicas e enriquecedoras.



Estudo de Caso: Redescobrindo a rota Via de la Plata
na Espanha

Introducao

O projeto “Redescobrindo a Via de la Plata” € uma iniciativa educacional realizada na Espanha, que
envolve estudantes e voluntarios na protecao e revitalizagdo de uma rota histérica de peregrinagao.
O programa une o cuidado com o patriménio cultural ao aprendizado pratico, permitindo que os
participantes preservem a trilha histérica e ampliem seus conhecimentos sobre histéria,
desenvolvimento sustentavel e colaboragdo comunitaria.

Puablico-alvo

» Estudantes do ensino médio e universitarios - Participaram ativamente das atividades de
restauracgao e do registro da cultura local.

« Comunidades locais ao longo da Via de la Plata - Beneficiarias das iniciativas de revitalizagao
econdmica e social.

» Organizacoes de preservacdo do patrimdnio cultural - Contribuiram com conhecimento
técnico e supervisionaram as a¢des de restauragao.

« Turistas e peregrinos - Aproveitaram a melhor infraestrutura e a preservagao dos patrimonios
histéricos ao longo do caminho.

Problema solucionado
O projeto enfrentou diversos desafios ligados a preservacao cultural e a educacgao:
» Descaso com a rota histdrica - Diversos trechos da Via da Prata ficaram anos sem cuidados,
exigindo restauragao e conservagao.
 Baixa participagdo dos jovens na preservagdo do patriménio - As novas geragdes tinham
poucas oportunidades de se envolver ativamente na prote¢ao da heranga cultural.
« Necessidade de turismo sustentavel - E fundamental buscar equilibrio entre a preservacédo do
patrimdnio e os beneficios econémicos trazidos pelo turismo.
» Perda de conhecimento histérico local - As comunidades ao longo do caminho enfrentavam
dificuldades para transmitir suas tradi¢gdes culturais as futuras geracoes.



Premissas

O projeto Redescobrindo a Via de la Plata teve como objetivos:
 Envolver os alunos na restauragao pratica do patriménio cultural.
« Fortalecer a consciéncia sobre a importancia histérica e cultural dessa rota.
* Fortalecer a colaboragdo entre comunidades locais, instituicdes de ensino e organizagdes
dedicadas a preservagao do patrimonio cultural.
* Incentivar o turismo sustentdvel, valorizando e protegendo os locais de relevancia histérica.




Métodos Utilizados
« Trabalhos de renovacao e conservagao - Estudantes e voluntarios participaram na limpeza dos
caminhos, instalagao de sinalizagdes e restauragao de pontos histéricos ao longo da rota.
« Pesquisa historica e relatos - Registro das tradigdes locais, caracteristicas arquitetonicas e
histérias orais dos moradores mais antigos.
« Oficinas educativas - Encontros dedicados as técnicas de protegao do patriménio, turismo
sustentdvel e gestao cultural.

« Iniciativas de engajamento comunitdrio - Incentivo a participacdo dos moradores por meio de
eventos e debates abertos sobre a preservacao do patriménio.

Resultados e impactos positivos

+ O estado e a acessibilidade dos principais trechos da Via de la Plata foram significativamente
melhorados.

+ O engajamento e a consciéncia dos jovens sobre a preservagdo do patrimdnio cultural
aumentaram consideravelmente.

+ As relagdes entre estudantes, comunidades locais e especialistas em conservagao foram
fortalecidas.

« As oportunidades turisticas foram ampliadas, promovendo ao mesmo tempo o turismo

responsavel.
Desafios e aprendizados adquiridos

« Dificuldades logisticas em areas remotas exigiram uma organizacao eficiente de transporte,
hospedagem e fornecimento de materiais.

« Engajamento sustentavel - Exigiu financiamento continuo e apoio prolongado das institui¢gdes
locais.

« Equilibrio entre preservagao e modernidade - Buscou-se manter o carater histérico sem deixar
de atender as necessidades atuais.

« Apesar dos obstaculos, o projeto demonstrou que o SL pode unir efetivamente a protegao do
patrimonio cultural com a educacgéao e o desenvolvimento das comunidades locais.

Resumo

Redescobrir a rota Via de la Plata ressaltou o valor do aprendizado pratico na preservagao e
revitalizag@o de locais histéricos. Ao envolver estudantes em atividades de restauragdo e acoes
culturais, a iniciativa ndo sé manteve um importante elemento do patriménio espanhol, como
também fortaleceu o senso de responsabilidade e orgulho entre os moradores. Este projeto serve
de referéncia para a integragao entre educagao, turismo e protegédo do patrimonio em programas
educacionais sustentaveis.



Estudo de Caso: Oficinas Gejo de los Reyes,
Espanha

Introducao

As Oficinas Gejo de los Reyes representam uma iniciativa educacional espanhola baseada no
engajamento da comunidade, com foco na revitalizagdo do patrimoénio rural e no aprendizado entre
geragdes. O projeto envolve estudantes, moradores e especialistas culturais, que juntos registram e
preservam o artesanato tradicional, edificios histéricos e a histéria local. Por meio do aprendizado
pratico e da colaboragédo local, essa iniciativa contribui para o fortalecimento das pequenas cidades
e incentiva o desenvolvimento sustentdvel das areas rurais.

Publico-alvo
« Estudantes do ensino médio e universitarios - participam do registro da histéria e de projetos
de restauragao.
» Moradores e ancidaos da vila - Compartilharam saberes sobre artesanato tradicional e a
histéria local.
* Especialistas em preservagao do patrimonio - Apoiaram a formagédo dos estudantes nas
técnicas de restauracao.
« Autoridades municipais e entidades culturais - Ofereceram apoio financeiro e auxiliaram na
organizacao logistica do projeto.
Desafios
O projeto enfrentou diversos obstaculos relacionados a vida rural e a preservacao cultural:
+ Desaparecimento do saber tradicional - Com o passar das geragdes mais antigas, muitos
costumes e habilidades artesanais foram se perdendo na vida rural.
« Exodo rural - A queda da economia e a migracdo fizeram com que as comunidades se
esvaziassem, levando o patriménio cultural ao esquecimento.
» Baixo engajamento dos jovens no desenvolvimento do campo - Os jovens raramente
participavam da preservagao do patrimoénio local.

 Falta de formagédo pratica em preservagdo cultural - Muitos estudantes ndo tinham
oportunidades de aplicar o conhecimento teérico em projetos reais de conservacao.



Objetivos
Os workshops realizados em Gejo de los Reyes tinham como propésito:
 Preservar e registrar a histéria da regiao e as praticas artesanais tradicionais.
» Envolver estudantes em projetos educativos que promovem a protecao do patrimonio local.
+ Fortalecer lagos entre geracdes por meio da colaboragéo entre alunos e idosos da comunidade.

« Promover o desenvolvimento sustentavel das areas rurais, ampliando a conscientizacdo e o
potencial turistico local.

Métodos aplicados
» Coleta de relatos orais — os alunos entrevistaram moradores mais velhos para preservar e
registrar as tradicées da comunidade.
« Oficinas de restauragdo do patrimdénio — os participantes se dedicaram a conservacdo de
construgdes historicas e técnicas artesanais tradicionais.
« Atividades educativas e sociais - Realizacdo de exposi¢cdes abertas ao publico, passeios
guiados e oficinas dedicadas ao patriménio rural.

» Documentacdo e arquivamento digital - Criagcdo de recursos online que preservam o
conhecimento cultural para as futuras geracoes.




Resultados e impactos positivos

» Maior envolvimento dos estudantes em projetos de preservacdo ambiental e desenvolvimento
sustentavel em areas rurais.

+ Fortalecimento dos lagos entre as geragdes mais jovens e mais velhas.
* Revitalizagdo do patrimonio local por meio de a¢des educativas e preservacao das tradi¢oes.

* Foi desenvolvido um modelo sustentavel de engajamento comunitario rural e promog¢éo do
turismo.

Desafios e aprendizados adquiridos

« Manter o envolvimento a longo prazo - Para dar continuidade as acdes dos estudantes e
moradores, foi essencial garantir financiamento constante e apoio das institui¢oes.

* Equilibrar inovagéo e tradi¢é@o - Integrar novas estruturas exigiu planejamento cuidadoso para
preservar a autenticidade do local.

+ Construindo consciéncia - Mobilizar a comunidade para participagéo ativa e atrair visitantes
para a vila.

» Apesar dos obstaculos encontrados, o projeto evidenciou a importéncia do aprendizado
pratico na preservagao do patriménio cultural e revitalizagcdo das areas rurais.

Resumo

Os workshops Gejo de los Reyes representam uma combinagao bem-sucedida de educagao, agdes
comunitarias e valorizagdo cultural. Ao envolver estudantes na renovagéao do patrimdnio rural, o
projeto fortaleceu o senso de responsabilidade cultural, estreitou lacos entre geragdes e
impulsionou o desenvolvimento sustentavel da regido. Serve como referéncia para iniciativas que
unem aprendizagem préatica a protegédo do legado cultural.



CONCLUSOES
PRINCIPAIS

O aprendizado por meio de SL fortalece o engajamento cultural.
Projetos que unem preservagao do patrimonio, educagéo e servigco
social estimulam a participacado ativa dos cidadéos.

Aprender na pratica desenvolve habilidades essenciais para a vida.
Os participantes aprimoram a capacidade de solucionar problemas,
trabalham melhor em equipe e fortalecem o perfil de lideranca.

O trabalho conjunto é fundamental para alcangar bons resultados
— projetos eficazes sdo construidos a partir da parceria entre
escolas, organizagdes sociais e gestores publicos.

Tecnologia amplia o alcance das iniciativas - recursos digitais,
como realidade virtual e plataformas online, tornam o aprendizado
mais interativo e acessivel para todos.

Desafios relacionados a sustentabilidade - Muitas agdes
dependem de financiamento externo, e garantir estabilidade a
longo prazo ainda é uma questao importante.




Recomendacoes

T ——

n * Incentive o uso do SL na educagéo - Promova a inclusao
‘ dessa ferramenta nos curriculos escolares e

universitarios para fortalecer a aplicacdo pratica do
conhecimento académico.

« Fortaleca parcerias entre diferentes setores. Ampliar a
cooperagao entre instituicoes culturais, governos locais
e empresas contribui para a sustentabilidade dos
projetos.

« Aposte em ferramentas digitais - Expandir recursos
online, solugcdes de Tl e plataformas interativas pode
tornar a experiéncia dos participantes muito mais
envolvente.

« Garanta a continuidade do projeto - Crie estratégias de
financiamento de longo prazo e fortalega o apoio
institucional para que as iniciativas gerem resultados
duradouros.

o A

 Fortalecendo o envolvimento da comunidade - Incluir
moradores locais desde o inicio do planejamento
garante que o projeto esteja alinhado as necessidades e
gere beneficios duradouros.
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