


DESAFIO

+ Envolver as crianças e jovens na reflexão 
sobre o futuro de Valongo

+ Promover a participação durante o 
período de confinamento (2020)



+ As crianças e os jovens podem
contribuir com uma visão única e
devem ser estimulados a fazê-lo,
no âmbito do desenvolvimento
das comunidades e do território;

+ O grau de segurança de uma cidade 
se mede pelo número de crianças 
que brincam no espaço público 
(Tonucci)

MOTIVAÇÃO



+ a educação transcende as paredes 
da escola para impregnar toda a 
cidade.

+ responsabilidade na educação e na 
transformação da cidade num 
espaço de respeito pela vida e pela 
diversidade.

+ “a construção da comunidade e de 
uma cidadania livre, responsável e 
solidária, capaz de ...trabalhar “pelo 
bem comum”

MOTIVAÇÃO



OBJETIVOS









Grupo A



Perguntar

PartilharInventar

Observar











FEV- MAI 2021

+ 800 CONTRIBUTOS
+ 500 EM ANÁLISE

70 contributos digitais



MAPA
Mais de 150 lugares

Parque Urbano de Ermesinde 

Parque do Vale do Leça

São Lázaro 

Vila Beatriz

Margens do Rio Ferreira

Parque Radical de Valongo

Parque da Cidade de Valongo

As Serras



18 DE JUNHO
SWITCH TO INNOVATION SUMMIT



14 DE MAIO
A CIDADE DAS CRIANÇAS

https://www.facebook.com/portaljuventude.valongo/videos/233577535198812

Luiz Fernando Arantes Machado
Miguel Anxo Fernández Lores
Abel Coentrão
José Manuel Ribeiro
Francesco Tonucci
Rosinha Madeira

https://www.facebook.com/portaljuventude.valongo/videos/233577535198812


18 DE JUNHO
SWITCH TO INNOVATION SUMMIT





Grupo B



PARTILHARINVENTAR

MAPEAR
- Produção de mapa 

interativo com os 
lugares dos jovens

- Mini Hackathon
- Mundo Valongo 

no MINECRAFT

- Apresentação 
das propostas;
- Concretização de 
uma ação experimental

COLABORAR
- Atividade em equipa;
- Despertar o interesse 

para o espaço público;



MAPEAR

+ Convocatória a 

adolescentes e jovens 

com o tema “onde se 

encontram?”

+ Mapeamento dos 

espaços de encontro de 

forma interativa 

(gamificada)



MAPEAR



COLABORAR

INVENTAR

PARTILHAR

JULHO 2021









RESULTADOS



Melhoria da oferta de Equipamentos
o  Mais áreas de brincar (Baloiços, escorregas, trampolins, 

jogos tradicionais);

o   Mobiliário urbano de apoio, bancos e áreas de picnic, 

mesas e contentores de lixo;

o   Espaços de convívio intergeracional, para atividade ao ar 

livre com pais e avós;

o   Melhoria da conectividade para mobilidade pedonal e 

ciclável;

o   Mais espaços desportivos - piscinas ao ar livre, skateparks 

e campos de futebol;

o   Melhoria física do recreio escolar e necessidade de 

espaços abertos/cobertos de permanência.

RESULTADOS



Relação com a natureza e a comunidade, 
preocupação social e ambiental:

o   Espaços de fruição com mais árvores, sombras, flores, que 

permitam interagir com os rios e ribeiras, brincar com a água, 

espaços de floresta, montes e da Serra;

o   Criação de espaços de promoção cultural, como cinemas ao ar 

livre, áreas de estudo e pesquisa fora do horário escolar, cafés e 

espaços de convívio;

o   Espaços próximos da casa ou da casa dos avós;

o  Criação de lugares para terem mais contacto com os animais.

RESULTADOS



Preocupação Social e Ambiental:

o   Criar abrigos para os animais;

o   Ajudar as pessoas sem abrigo e as crianças que 

precisam;

o Muitas crianças apelam para a despoluição dos rios e 

para a redução do lixo e educação ambiental;

o Algumas crianças referem o Aterro como um local 

que precisa de atenção e sugerem a reconversão em 

espaço de natureza e do brincar;

RESULTADOS
“Os meninos que passam fome 

podiam vir para Alfena e 
dávamos comida, família, amor e 

carinho” 

“...todas as crianças deviam ser 
felizes com a sua família e ter o 

que comer, o que vestir e ter 
muito carinho, amor para serem 

sempre felizes...”



Proposições de caráter imaginativo:

o   Construir foguetões, viajar por todos os planetas do 

universo, transformar as casas e os carros em naves espaciais, 

voar sem asas;

o   Criar um beliche de 100 andares com elevador;

o   Inventar uma máscara invisível que proteja do covid;

o   Passagens secretas entre as casas;

o   Criar livros mágicos, em hologramas, bolas de futebol 

virtuais e mobiliário flutuante;

o   Gelados infinitos e gratuitos;

RESULTADOS



RESULTADOS
A gamificação tem um enorme potencial de 

aproximação dos jovens aos lugares onde residem e de 

co-criação colaborativa de futuros desejados.

RECURSOS

PROBLEMAS

As Serras, o contato com a natureza, a gastronomia, a cultura 

local e as pessoas; 

O trânsito, a dificuldade de mobilidade sem carro; a falta de 

alguns equipamentos culturais e a pouca relação dos 

fregueses com a Serra



O QUE APRENDERAM?

as saudades de brincar ao ar livre

o compreender a história do lugar

o valor da proximidade

o direito de opinar

que é preciso fazer mudanças

“Devemos interessar-nos pelo passado da nossa região; 
ajudar a melhorar os lugares que gostamos; aproveitar 
o tempo em família; preservar a natureza; valorizar o 

que é regional; desligar-nos das tecnologias e fazer 
mais caminhadas por lugares únicos e cheios de vida; 
valorizar as inovações da região; valorizar o que a 

natureza dá e não destruí-la”



PRÓXIMOS PASSOS

EXPOSIÇÃO

AÇÕES EXPERIMENTAIS



GRANDE EQUIPA!

Divisão de Educação, Saúde 
e Ação Social - DESAS

Divisão de Cidadania e 
Juventude - DCJ

Divisão de Inovação, 
Planeamento e Apoio ao 
Investimento - DIPAI

Divisão de Tecnologias de 
Informação e Multimédia - 
DTIM

Divisão de Ambiente - DA
(Projeto BiodiverCities)

Divisão de Educação, Saúde 
e Ação Social - DESAS



OBRIGADA
facebook.com/aprocuradomeulugar

cm-valongo.pt/participarpdm

laboratorio3p.web.ua.pt

facebook.com/Valongoaocubo


