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apresentacao

Este caderno apresenta as atividades e dinamicas que compdem o percurso formativo
proposto para a formagao de jovens visando sua atuagdo social ativa.

As atividades atendem a objetivos definidos, centrados no desenvolvimento de con-
tetdos essenciais a tarefa de elaboragio e implementacao do projeto, bem como na ex-
perimentagdo e no desenvolvimento de capacidades (habilidades) especificas do jovem e
do grupo relativas a essa tarefa.

As dindmicas sdo estratégias educativas lddicas (em geral no formato de jogos ou
brincadeiras) que favorecem especialmente o trabalho em grupo (apresentacdo, integra-
cdo, resolugao de conflitos no grupo) e a mobilizagdo/provocagao para a entrada em uma
atividade ou em um tema, sendo utilizadas, por essas caracteristicas, em geral, no inicio
ou fechamento do encontro educativo.



Trata-se, portanto, de material de carater pratico, operativo, que visa apoiar o educa-
dor na organizagao das situagdes educativas e cotidianas que respondam aos seus obje-
tivos e as necessidades do percurso vivido pelo grupo. Dai sua estrutura de “cardapio”,
sem um roteiro prefixado, e do formato fichas técnicas (uma a uma), o que assegura a
autonomia de cada situagdo e a possibilidade de elas serem dispostas e compostas de
multiplas formas, configurando diferentes percursos formativos.

Na escolha das atividades e dinamicas, bem como de suas combinagées, o educador
podera, assim, considerar o contexto em que o projeto sera elaborado e implementado,
bem como as condi¢des ofertadas para a tarefa educativa: tempo, espaco, singularidades
do(s) grupo(s) de jovens etc.

As fichas técnicas explicitam, para cada atividade/dinamica, quais seus objetivos
(quando usar/para qué), seu desenvolvimento ou modo de funcionamento (incluindo o
material), um conjunto de dicas que indicam possibilidades de variacdes ou desdobra-
mentos da agdo ou, ainda, aspectos para os quais o educador deve estar atento e, final-
mente, no caso das atividades, um breve relato de experiéncia (tal como realizada no PAC
ou em outros contextos), de forma a compartilhar com o leitor situagées concretas em
seus limites, desafios e poténcias.

Da organiza¢ao do material

O percurso formativo esta organizado em trés trajetdrias, com objetivos e fungdes distin-
tas: explorar, focalizar e agir, j4 apresentados em maiores detalhes no volume 1 (pagina 55).
Conforme indicam os préprios verbos, privilegiam-se trés tempos e dire¢des distintas de
trabalho que, embora possam se embaralhar e se sobrepor, procuram:

EXPLORAR

Favorecer aos jovens a ampliagdo do (re)conhecimento de si e do mundo. A trajetéria cria
condicdes para que possam ser potencializadas as interagdes entre os jovens e entre os
jovens e a cidade e que possam ser percebidos contrastes e semelhancas, no campo social
e cultural, presentes na cidade/pais. A trajetdria focaliza, assim, duas dimensdes: o jovem
e o jovem e a cidade.

FOCALIZAR

Possibilitar aos jovens escolher uma situacdo-problema, conhecé-la e elaborar um pro-
jeto de acdo. Trata-se de uma etapa reflexiva, quando principios e relevancia social de
uma agdo podem ser tematizados. “O que faremos? Por qué? Onde? Como? Quando?
Com quem?” sdo as questdes que orientam as atividades aqui propostas. Os jovens sio
instigados a pesquisar/compreender o contexto/territério/publico com que trabalhardo
e a propor/desenhar uma agao social. A trajetdria focaliza, assim, dois tipos de atividades:
mapeamento/conhecimento de territdrios e contextos e elaboragdo de projeto.



AGIR

Possibilitar aos jovens realizar a acdo proposta pelo projeto. O foco sera organizar as agGes
para que o projeto possa ser colocado em pratica, garantir a realizacao delas considerando
a dimensdo temporal (cronograma) e os efeitos das proprias acdes (avaliacdo/replaneja-
mento). A trajetdria focaliza, assim: procedimentos de execugio — abordam a organizagdo
das agdes tendo em vista o tempo previsto para sua execucdo; atividades de articulagao
- promovem o exercicio e a reflexdo acerca dos parceiros importantes para a realizagao e
aprimoramento das agdes previstas nos projetos; atividades de acao — possibilitam aos jo-
vens experimentar a realizagao das agdes previstas no projeto, considerando um crescente
grau de dificuldade; atividades de avaliagdo - evidenciam a importancia e os modos de
avaliar as agoes realizadas.

Sempre que possivel indicamos, junto as trajetdrias, as dindamicas que com elas com-
poem, isto é, que potencializam cada atividade.
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TECNOLOGIA SOCIAL PARA JUVENTUDE

1. Lugares da cidade

OBJETIVO

Despertar e sensibilizar os jovens para a diversidade e as potencialidades presentes na
cidade em que vivem. Provoca-los a pensar sobre como circulam e se apropriam dos
espacos da cidade.

DESENVOLVIMENTO

Para o desenvolvimento desta atividade, os educadores organizam previamente mate-
rial de apoio: fotos e imagens de diferentes lugares da cidade, guias de jornais e revistas,
reportagens sobre a cidade, folderes de espagos culturais/exposi¢Ges, cartdes-postais etc.
E necessdrio preparar também cartdes, cada um nomeando diferentes lugares e situa-
¢des que compdem o cotidiano dos jovens: casa, escola, lanchonete, bar, museu, balada,
shopping, igreja, biblioteca, parques/pragas etc.

Esta atividade pode ser dividida em dois momentos, dependendo da disponibilidade
de tempo. Num primeiro momento, os educadores distribuem pelo espago cartdes com
os lugares em que os jovens circulam no cotidiano. Os jovens sdo convidados a circular
pelo espaco e a escolher o “lugar” onde se sentem bem, comentando o porqué.

A partir dessa provocagdo, eles formam uma roda e o educador estimula a reflexdo
sobre o que mais os atraiu e quais as principais dificuldades em acessar os lugares e/ou
situagdes ali apresentados. Outro ponto importante a ser discutido é a cidade como fonte
de oportunidade de conhecimento e de entretenimento.

Na sequéncia, os jovens sdo divididos em grupos (sugere-se mesclar os integrantes
dos diferentes projetos) e recebem alguns materiais para pesquisa. O educador sugere
que os grupos listem suas indicagdes de locais ja visitados e que gostariam de recomen-
dar, bem como aqueles que desejam ou poderiam conhecer. Apds esse momento, cada
grupo socializa as informagdes pesquisadas.

Num segundo momento da atividade, os participantes visitam os locais escolhidos
na cidade. Sugere-se a realizagdo de visita a dois ou mais locais da cidade a fim de pro-
porcionar comparagdes e enriquecer as discussoes e reflexdes sobre os lugares visitados.
-> Tempo sugerido: 3 horas

-> 0 momento de socializa¢do dos locais escolhidos e visitados pelos jovens pode ser
mais dindmico ao se construir uma colagem em um grande mapa da cidade.

-> 0 mapa da cidade pode ficar sempre disponivel, de modo que, ao longo de todo o
percurso formativo, outros “lugares” possam serindicados no mapa, usando-se, por
exemplo, etiquetas ou alfinetes para tanto.

-> Durante a pesquisa, € interessante sugerir que os jovens escolham locais de acesso
gratuito, bem como lugares em areas urbanas e areas menos urbanizadas.

-> Ao identificar outros "lugares”, o educador pode provocar os participantes a refletir
sobre os principais locais de circulacdo e as relacdes estabelecidas entre eles (moradia,
estudo, trabalho, lazer, entre outros).



~> Se o grupo contempla jovens de diferentes regides da cidade, pode-se estimular a
troca de informacgdes sobre essas regides. "0 que tem no centro que ndo tem no meu
bairro? 0 que tem no meu bairro que nao tem no centro?” 0 educador pode estimulara
percepcdo do jovem em relacdo a concentracdo de servicos/recursos em determinados
pontos da cidade.

-> Esta atividade pode ser combinada com a atividade Trocas culturais e/ou A cidade vista
de cima.

EXPERIENCIA

No projeto Disseminag¢do, do PAC, a discussao entre os professores sobre o planejamento
desta atividade gerou uma chuva de ideias, principalmente em relacao aos contextos nos
quais eles estavam inseridos: “Poderiamos levar os jovens a locais onde nunca foram. Por
exemplo, levar jovens da periferia para conhecer um bairro rico de Sdo José dos Campos,
observando o fluxo de pessoas nas ruas, se existem espagos de uso comunitdrio, como é o
som, a limpeza ou ndo das ruas, se existe aparentemente uma comunidade ali... onde estd
a escola?” Outro momento rico aconteceu especialmente quando tentavam fazer a diferen-
ciagdo entre os objetivos das atividades e seu desenvolvimento: “O Lugares da cidade faz
parte do primeiro momento da agdo com os jovens: é um movimento mais de dentro para
fora, do mundo das percepgées, do olhar mais subjetivo, interno.” Esses sdo comentdrios dos
professores, demonstrando entendimento do percurso a ser trilhado na trajetéria Explorar.
(Relatdrio de 2009, educadora Elana Gomes)

2.Trocas: espacos culturais

OBJETIVO

Apropriar-se dos locais ptblicos da cidade que oferecem opgdes de lazer e cultura; fo-
mentar a curiosidade e a habilidade de pesquisa; ampliar a rede de institui¢des/espacos
publicos que podem ser suporte de informacao, de formagao e de eventual parceria para
a realizagdo do projeto.

DESENVOLVIMENTO

Para esta atividade, é necessario levar guias culturais ou fazer levantamento prévio dos
locais de lazer e cultura disponiveis no municipio e de informacdes basicas sobre seu
funcionamento (endereco, horario de funcionamento, modo de ingresso etc.).

Dividir o grupo de jovens em subgrupos, apresentar aos jovens um cardapio dos espa-
cos publicos que oferecem cultura e lazer sugeridos para visitagio. Os grupos escolhem os
locais que desejam conhecer. Entregar a cada subgrupo um mapa do local a ser explorado,
contendo informagdes como: trajetos sugeridos para as principais ruas e avenidas, valores
de transportes e tempo do percurso, caracteristicas do local e dos frequentadores. A partir
dessas primeiras informacdes, os jovens escolhem o roteiro que pretendem trilhar e cons-
troem uma pauta de observagao (vide Estratégias educativas, pdgina 73 do volume 1).

ATIVIDADES E DINAMICAS



TECNOLOGIA SOCIAL PARA JUVENTUDE

No préximo encontro, os grupos socializam as informagdes, percepgdes e sensagoes
originadas nesta atividade, contando como fizeram para chegar ao local escolhido, o que
sentiram quando chegaram, o que aprenderam, as descobertas sobre os espagos visitados
e se pretendem voltar em outro momento para conhecer melhor o lugar.

Nesse encontro é proposta uma roda de troca: sugere-se que cada grupo desenhe o lo-
cal que visitou, destacando o que mais lhe chamou a atengdo. Os desenhos sdo colocados
na parede, como numa exposi¢do, juntamente com as respostas da pauta de observagao.

Os jovens tém a oportunidade de fazer um tour pela exposicdo, o que possibilita a
identificagdo de locais interessantes e titeis para seus projetos.

-> Tempo sugerido: 4 horas

-> Um levantamento/mapeamento inicial do repertdrio do proprio grupo sobre sua
cidade e seus mapas “singulares” de circulacdo pode ser bastante interessante antes da
atividade, como meio de ampliarem-se as informacdes disponiveis no proprio grupo
de jovens, e também como forma de integrar os jovens de um mesmo grupo.

-> Eimportante elencar, nas op¢des de locais, alguns que se relacionem mais
diretamente com as tematicas e/ou locais de acdo dos projetos.

> E necessario adequar a distancia dos locais ao horario de retorno, para que possa
acontecer a troca entre os participantes no final do dia. Outra possibilidade é organizar
esta atividade em dois momentos distintos, sendo o segundo a socializa¢ao das
experiéncias.

-> 0 roteiro de visita pode ser construido previamente com o proprio grupo. Podem ser
utilizados guias, mapas impressos ou on-line. Um servico de visualizacdo interessante é o
Google Maps, que fornece informacdes detalhadas sobre as rotas a serem exploradas.

~> Sugere-se que o educador conheca a histdria dos lugares a serem visitados, bem como
as rotas, para que possa facilitar o didlogo entre as diferentes impressoes levantadas
pelos jovens ao mesmo tempo em que apresenta informacdes relevantes.

~> Esta atividade pode serrealizada de forma articulada com a atividade Lugares da
cidade.

EXPERIENCIA

Em 2011, no PAC, os jovens foram estimulados a construir uma pauta de observagao para
visitar o centro histdrico da cidade de Sao Paulo. Na busca por locais que gostariam de co-
nhecer, tiveram o apoio de um mapa da regido e do guia Catraca Livre (Quia com as princi-
pais opgdes gratuitas e de baixo custo das regides de Sao Paulo). A pauta foi construida por
eles, exceto dois pontos escolhidos anteriormente pela equipe: 0 Marco Zero da Sé e o Patio
do Colégio. Como o grupo era grande, foi dividido em trés subgrupos, que escolheram lu-
gares e rotas diferentes. Foram visitados também o Theatro Municipal, o Teatro Municipal
de Bailado, o Mercado Municipal, a Galeria do Rock, a Galeria Olido, a Academia Paulista
de Letras e o Museu da Resisténcia. A pauta norteou o que seria observado/investigado na
atividade: a histéria do local; os tipos de pessoas que circulam; sensacdes transmitidas pelo
ambiente; os tipos de trabalho que ali se realizam e a cultura local.

Para compartilhamento das informacbdes, o educador promoveu uma roda de con-
versa onde os jovens puderam socializar as impressdes sobre os locais que visitaram.



Segundo eles “a regido surpreendeu principalmente pelas riquezas culturais”. O didlogo
da arquitetura antiga com as novas construgdes “revelou os contrastes” da cidade, desper-
tando “curiosidade e admiracdo”. Depois de conhecerem mais profundamente a histéria
da ditadura brasileira, em visita ao Museu da Resisténcia, previamente agendada e com
suporte de uma monitoria, falaram do sentimento de indignacao e vergonha que experi-
mentaram, e fizeram um paralelo com as expressdes atuais da violéncia e da desigualdade.
Essa troca de descobertas e sensacdes amplia a visio de mundo dos jovens.

Possibilitar uma vista que dé unidade ao cendrio da cidade e permita perceber suas di-
mensdes; oferecer informacdes que possibilitem uma vivéncia inédita da cidade que ha-
bitam; contribuir para que os jovens atentem para o ambiente que os forma e pensem a
respeito de suas interferéncias nessa cidade.

Para o desenvolvimento desta atividade, é necessario o agendamento prévio, no caso dos
locais que o solicitam. E importante verificar se serd necessario contratar condugio cole-
tiva ou se o acesso se dara de outro modo. Neste caso, o grupo de jovens e os educadores
devem decidir antecipadamente se todos irdo juntos ou se vao se encontrar no local esco-
lhido. E importante que fiquem acordadas algumas regras para o deslocamento coletivo:
que o grupo procure respeitar os horarios estabelecidos e que haja um movimento de
atencao e cuidado entre todos.

ATIVIDADES E DINAMICAS
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Ao chegar ao local escolhido, sugere-se ficar por cerca de meia hora somente na ob-
servacao (importante levar bloco de notas e caneta). O educador pode, em seguida, pas-
sar informacgodes de que dispde sobre a cidade, assim como solicitar informagdes que os
jovens ja possuem, instigando a reflexao.

-> Tempo sugerido: 3 horas

DICAS

> (Caso o local a servisitado seja muito alto, informar com antecedéncia, de modo a
preparar aqueles que se intimidam com esse tipo de atividade e para que o educador
possa identificar e apoiar os que necessitarao de ajuda.

~> Uma pauta de observacdo pode ser elaborada previamente e ser discutida com os
jovens no momento final da visita, com itens como: Se a cidade fosse uma musica
seria... Se a cidade fosse uma pessoa seria... Do que eu mais gosto na cidade? 0 que eu
mudaria na cidade? Olhando daqui de cima, eu me sinto... 0 lugar onde eu moro é...
perto do que é o centro da cidade?

4. Roda de habilidades

OBIJETIVO

Identificar habilidades pessoais e conhecer/reconhecer habilidades de outras pessoas;
planejar e organizar atividades a partir de uma diversidade de interesses.

DESENVOLVIMENTO

Todos formam uma grande roda (a equipe de educadores nio participa da roda). Cada um
fala para a pessoa a sua direita seu nome e algo que poderia lhe ensinar. Para a pessoa da es-
querda, fala seu nome e algo que gostaria de aprender. Depois de concluido o processo, um
dos integrantes da roda comeca a coletivizar os resultados: fala para todo o grupo, ainda
em roda, o nome da pessoa da esquerda e o que ela poderia ensinar; fala o nome da pessoa
da direita e o que ela gostaria de aprender. Depois, passa a palavra para a pessoa da direi-
ta, que repetird o processo. Os educadores vdo fazendo anotacdes em um flip chart, lousa
ou mural: de um lado, o nome de cada integrante; de outro, o que quer aprender e o que
pode ensinar. Em seguida, ainda na roda, propde-se que escolham de quatro a cinco temas
(habilidades) para a montagem de oficinas. Sugere-se que os jovens escolham de forma a
contemplar o maior nimero possivel de interesses declarados (o que se quer aprender) e
que possam ser ensinados pelos préprios jovens. Em seguida, propde-se que planejem por
cerca de uma hora (cada grupo responsavel e os interessados) a oficina, respondendo num
flip chart a trés perguntas: Como sera? Quem vai aprender? Quem vai ensinar?

-> Tempo sugerido: 2 horas

DICAS

~> Esta atividade favorece que o educador e todos os jovens conhecam melhor as
capacidades e habilidades dos participantes daquele coletivo. A atividade pode ser



acionada sempre que o grupo dela precisar. Favorece também que se trabalhem
esteredtipos ou preconceitos em torno de algumas escolhas culturais.

~> A atividade abre espaco também para que as dimensdes pessoais, sociais, cognitivas e
operacionais de cada jovern tenham lugar no coletivo, contribuindo para a integracdo
e a criacdo de conexdes entre eles, ampliando o convivio para além dos grupos de
projeto.

- Pode serdisparadora de um “mapeamento” mais detalhado das competéncias
existentes naquele coletivo, ensejando diferentes oportunidades educativas em que
essas competéncias podem ser incluidas ou apresentadas, para além dos espacos
formais de atividades.

-> 0 educador deve estar atento para que todos os jovens possam ter suas habilidades
conhecidas e respeitadas, aproveitando situaces de gracejo ou de curiosidade para
trabalhar preconceitos como os associados ao género: “rapazes com habilidades na
cozinha, moc¢as com habilidades no futebol”.

-> Uma variacdo mais ordenada é fazer a primeira rodada apenas com o que se quer
aprender e uma sequnda rodada com o que se quer ensinar.

-> Dependendo do tamanho do grupo e do tempo de atividade, pode ser interessante
que as oficinas se desenvolvam no mesmo dia (vide Jovem oficineiro).

-> A atividade contribui para comecar a horizontalizar a relacdo entre jovens e
educadores e entre os praprios jovens. Propicia também que eles comecem a mostrar
espontaneamente outras habilidades.

5. Jovem oficineiro(a)

OBIJETIVO

Possibilitar a experimentacdo de uma situagdo em que o jovem atua como educador, por
meio da implementagdo e avaliacdo das oficinas planejadas. Identificar acertos, habilida-
des e necessidades de formacdo para o desenvolvimento de atividades similares.

DESENVOLVIMENTO

Com base em atividade anterior de levantamento de habilidades (como Roda de habili-
dades), estabelecer um tempo de 45 minutos para a preparagdo das oficinas (organizacdo
do espago, preparagdo de material etc.) e de uma hora a uma hora e meia para o desen-
volvimento simultaneo das oficinas planejadas. Apds as oficinas, segue-se um intervalo,
seguido da apresentacdo e discussao dos resultados: O que aprenderam? Do que precisa-
riam cuidar para fazer diferente ou superar as dificuldades verificadas?

-> Tempo sugerido: 3 horas

DICAS

-> Lembrar que, se as oficinas sdo simultaneas, é importante previamente combinar os
espacos onde se realizardo.
-> Eimportante que os educadores acompanhem as oficinas e identifiquem situacOes de

dificuldade, conflito ou obstaculos na aprendizagem, para avaliar com os jovens e/ou
eventualmente interferir na prépria situacao.

ATIVIDADES E DINAMICAS
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Houve um enorme envolvimento dos jovens tanto na preparagdo quanto na participagao
nas oficinas, mas foi na avaliagdo delas que se identificou o aprendizado mais aprofun-
dado. Jovens que nunca antes haviam ensinado disseram ter percebido potencialidades
em si mesmos: “sabemos fazer mais coisas do que somos capazes de reconhecer”; “desco-
bri que tenho facilidade em passar as coisas para os outros...”.

Os integrantes do Grupo Cultura Musical disseram que era a primeira vez que nio
brigavam num trabalho em grupo. O relato do oficineiro do grafite ajudou a ver como
transformar uma dificuldade, ou uma primeira inibi¢do, em algo que favorega o apren-
dizado: “Ja cheguei falando que eu era um pouco atrapalhado... e isso favoreceu um cli-
ma legal, engracado.” Essa impressio foi confirmada pelos que participaram da oficina:
“Ele deixou todo mundo a vontade para tentar, aprender e também errar.”

Outro aprendizado notavel foi o reconhecimento das dificuldades e dos desafios do
planejamento e da agdo. Trouxeram a experiéncia do “desinteresse” dos alunos na escola
e do “fracasso” escolar como um sinal de que as aulas ndo estdo atingindo os estudantes
e de que os que coordenam deveriam estar mais atentos para isso.




((Descobri que ser atuante ndo quer dizer apenas fazer
parte de um coletivo efetivamente, mas que, dentro da
minha individualidade, eu posso ser atuante em diversas
atividades e indiretamente disseminar conhecimento e
proporcionar reflexdo.”

Depoimento de jovem do PAC

6.Janela da alma

Atividade adaptada. Fonte: SERRAO, M. e BALEEIRO, M.C. Aprendendo a ser e a conviver. 22 ed. Sdo Paulo: Ed. FTD,
1999.

OBJETIVO

Instigar o autoconhecimento e promover a integragio do grupo.

DESENVOLVIMENTO

Para o desenvolvimento desta atividade sdo necessarios os seguintes materiais: crachas
feitos com cartolina, fita adesiva e canetas hidrocor. Os participantes deverdo estar em
circulo e sentados. Serdo distribuidos crachas e sera solicitado a todos que escrevam seu
nome e desenhem figuras que os representem. Quando todos tiverem terminado, cada
participante diz seu nome em voz alta e explica o seu simbolo. Apds essa fase, os outros
integrantes poderdo comentar o que lhes chamou mais a atengao. O educador chama a
atengdo sobre a importancia do que cada um traz para a formagao do grupo.

-> Tempo sugerido: 2 horas

DICAS

-> Euma atividade rica, prazerosa, leve e descontraida. Contudo, algumas vezes,
contetidos pessoais mais profundos podem emergir, favorecendo a expressdo de
emocdes intensas. Nesses momentos, o trabalho assume outra dimensdo e o educador
precisa estar preparado para ndo temer as emocdes, para ser continente e escuta-las,
apostando ser este um canal que possibilita ao adolescente o encontro consigo mesmo
e com a expressao de suas singularidades no coletivo.

-> Conteudos biograficos que estejam muito ligados a esfera da vida privada ndo devem
ser estimulados. Caso o grupo faca perguntas mais intimas, o adolescente precisa ser
informado de que tem o direito a privacidade, podendo silenciar sem que isso signifique
desconfianca ou afastamento. Nesses momentos, o educador tem a responsabilidade
de intervir de modo a evitar constrangimentos e exposi¢des indesejadas, bem como de
trabalhar preconceitos e manifestacdes de estranheza ou de chacota.

ATIVIDADES E DINAMICAS
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~> Muitas vezes, os jovens apresentam dificuldade de concentra¢do para a auto-
observacdo, foco principal desta atividade. A timidez deve ser um aspecto considerado
e respeitado pelo educador e pelos demais envolvidos. Musicas ou textos disparadores
(como poesias) podem favorecer a entrada num clima mais introspectivo.

EXPERIENCIA

Em 2009, a atividade Janela da alma foi utilizada no PAC de modo a proporcionar as
condicdes para que a autopercepg¢do e os sentimentos dos jovens fossem colocados no
grupo. Para tanto, a ambiéncia foi muito bem preparada. Com baixa luminosidade, mu-
sica ambiente e almofadas formando um circulo, criou-se um clima de acolhimento.
Durante a atividade, a porta foi fechada, para que nada pudesse distrair os jovens. Alguns
combinados foram feitos, preservando as histdrias que seriam contadas pelos jovens.
Prepara-los para a escuta é imprescindivel. Nesse dia, uma das jovens péde compartilhar
um momento dificil que estava vivenciando no ambiente familiar. Todos os jovens a
acolheram e, a partir desta atividade, essa jovem, que antes ndo conversava muito, foi aos
poucos se integrando com a turma. Ao final da experiéncia, todos os jovens testemunha-
ram terem tido a oportunidade de conhecer melhor os colegas e de construir relagdes de
intimidade:

Quando fizemos a atividade Janela da alma, jd sabiamos

o nome de todos os integrantes, mas ainda ndo havia muita
intimidade entre eles. Pudemos ter uma representagdo bastante
subjetiva, porém elucidativa, da forma de cada um se ver, que
teve como efeito nos aproximar mais de cada membro do grupo.”

Depoimento de jovem do PAC

7. Expedicao investigativa

OBIJETIVO

Desenvolver as capacidades de observagio, planejamento, registro e organizagao neces-
sarias para a tarefa de pesquisa sobre algum local especifico do bairro ou da cidade ou
sobre um evento. Essa atividade busca promover o prazer de descobrir e compreender. A
intencado ¢ que, apds a expedicdo, os jovens possam melhor se apropriar do universo da
comunidade/cidade, alterando sua maneira de perceber o entorno.

DESENVOLVIMENTO

O educador divide os jovens em grupos por projeto e distribui para cada integrante um
personagem da expedigdo, cada um, conforme sinaliza a prépria denominacdo, com di-
ferentes tarefas e responsabilidades. E importante que os jovens possam desenvolver os
papéis com autonomia, ndo sendo necessario o acompanhamento do educador. O que



se busca é justamente a organizagdo do grupo, a divisdo de tarefas e o enfrentamento de
possiveis dificuldades.

Os “Escribas”: sdo os jovens que fazem o registro de todos os fatos que acontecem na

expedicao.

Os “Timoneiros’™: sdo os jovens que cuidam do planejamento (organizagdo, infra-

estrutura, horarios e trajetos). Além disso, apresentam o “grupo” para as pessoas da

comunidade.

Os “Terra a Vista”: sdo os jovens que ficam muito atentos ao trajeto percorrido, com

a missdo de observar lugares, pessoas, objetos, situagdes etc. Esse “olhar explorador”

remete a tudo que, de alguma forma, possa trazer informagdes ou modificar a per-

cepgdo sobre o que estd sendo investigado.

E importante que em cada grupo de expedi¢do exista pelo menos um jovem para
cada personagem. Apds a realizagio da expedigdo, os grupos apresentam seus registros,
socializando os relatos, as experiéncias e impressoes.

Esta atividade pode ser combinada com todas as atividades que tenham a cidade/
comunidade como objeto ou contexto.

Tempo sugerido: 3 horas

Em 2010, 0s jovens tinham como desafio explorar as Ruas Padre Jodo Gongalves, Belmiro
Braga e Cardeal Arcoverde, localizadas na Vila Madalena (bairro sede do PAC), zona oeste
de Sio Paulo. Os educadores dividiram os jovens em grupos e garantiram um momento
para que a pauta de observagdo fosse elaborada, antes da saida.

A partir dos registros elaborados pelos jovens e socializados no grupo, notou-se que
a mesma rota foi vista de diferentes formas, contemplando descri¢des de pessoas, de si-
tuagOes engracadas, de elementos da natureza ou da arquitetura, do ritmo do local, entre
outras coisas. O registro desse processo assume um papel importante, pois concretiza a
visdo do grupo e possibilita a socializagao das diferentes perspectivas, contribuindo as-
sim para uma construgao coletiva do conhecimento. A atividade de saida também gera
grande empolgagdo entre os jovens, pois se trata de um convite para olhar de forma
diferente locais que rotineiramente ja sdo observados por eles ou, ainda, para conhecer
locais que nio conheciam.

ATIVIDADES E DINAMICAS
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Nem tudo parece o que é. Apesar de muitas drvores, o local necessita de muito
mais. Tinha muito comércio fechado, grande movimento de carros, ruas ndo muito
diferentes das outras, um cemitério, escola de linguas, estabelecimentos de servigos

de autonomos. Havia uma igreja com cara de loja. Encontramos até um pombo no
lixo. Tinha pouco movimento humano. Até a fome bateu com as lanchonetes vistas.
Como sempre, vem um mendigo e ninguém nota suas necessidades. Cachorros

de rua e narizes empinados. Centro cultural vazio e pessoas perdidas. Algumas
praticavam esporte e havia namorados na quadra. Um dia simples. Até tentamos
Jjogar basquete. As lixeiras de reciclagem, vazias. Nas paredes, chuva de arte.”

Registro de um grupo, elaborado pelo escriba

8. Ampliando a compreensao
da realidade social

OBIJETIVO

Sensibilizar os jovens para a percepcao/reflexdo sobre desigualdade social, cidadania e o
papel do Estado e da sociedade no desenvolvimento de politicas ptblicas.

DESENVOLVIMENTO

Apresentar aos jovens o mapa do municipio ou regido em que vivem e, junto com eles,
localizar os bairros mais conhecidos. Localizar também alguns bairros de referéncia dos
jovens. Dizer aos jovens que a atividade sera a de comparar alguns aspectos existentes em
dois bairros da cidade. O primeiro deles, um bairro conhecido pela presenca de moradores
de alto poder aquisitivo. O outro, um bairro periférico, de familias pobres e pouca oferta
de servigos ptublicos. Localiza-los no mapa. Dividir os jovens em grupos heterogéneos e




solicitar que conversem e apontem o que sabem ou imaginam que pode ser semelhante
(dois itens) e diferente (dois itens) na vida de jovens de 14 a 18 anos que moram em cada um
desses bairros. Os educadores podem ajudar com exemplos como: lugar onde os jovens se
divertem, tipo de escola onde estudam, tipo de atendimento em satide ao qual tém acesso,
situacdo de transporte coletivo, tipo de trabalho que existe em cada bairro etc. O grupo
deve também levantar possiveis explicagdes para as semelhangas/diferencas nas questdes
apresentadas. Em seguida, cada grupo apresenta os itens que escolheu para o grupo maior.
Os educadores entao procedem a coordenagio de uma discussio geral sobre o que os jovens
pensam das diferencas e desigualdades, dos direitos existentes na lei e a possibilidade de
exercé-los, de que tipo de acdo seria necessario naquelas comunidades etc. Os educadores
podem conduzir a discussao introduzindo questdes para os jovens debaterem, atentando
para as diferentes opinides existentes no grupo a respeito delas. Podem solicitar que os jo-
vens pensem nas relacdes entre as questdes discutidas e as agdes que pretendem desenvol-
ver em seus projetos. Fazer perguntas como: “A responsabilidade é de quem? Quem pode
fazer o que nesse contexto? E nds com isso?” podem ajudar o debate.

Caso os educadores tenham acesso a dados quantitativos sobre esses territérios e suas
diferencas, podem eleger alguns indicadores mais discrepantes para apresentacao e dis-
cussao no grupo. Esses dados podem ser obtidos nos institutos de pesquisa nacionais ou
regionais e nos 6rgaos publicos locais. Como atividade final e individual, os educadores
solicitam que os jovens escrevam em seus didrios uma frase que relacione algum aspec-
to da discussao feita pelo grupo com suas préprias ideias sobre o projeto que pretende
desenvolver.

Tempo sugerido: 3 horas

O desenvolvimento desta atividade no PAC 4 focalizou a comparagdo entre dois bairros
bastante conhecidos, dois “Jardins”: o Jardim Paulista, bairro central de alto luxo, e o Jar-
dim Angela, bairro da zona sul, conhecido pelo alto indice de vulnerabilidade social e pela
presenca de muitos projetos sociais. Utilizou-se como material de apoio o Mapa da exclu-
sdo/inclusdo social da cidade de Sao Paulo (http://wwwg.prefeitura.sp.gov.br/sempla/mm/
mapas/intro_ei.pdf). A atividade suscitou, além do acesso a informagdes consistentes para
a compreensao das desigualdades, a possibilidade de conversa sobre as diferengas existentes
entre os proprios jovens participantes do programa (jovens de escolas ptiblicas e privadas).

ATIVIDADES E DINAMICAS
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Ampliar o conhecimento dos jovens em relagdo a projetos sociais. Os jovens sdo convida-
dos a conhecer uma acdo de interesse, preferencialmente similar ao projeto (ou a algum
aspecto seu: publico, metodologia etc.) que pretendem desenvolver.

O educador incentiva os jovens a buscarem uma organizacdo ou mesmo pessoas que
desenvolvam ag¢des ou projetos de interesse ou de natureza préxima ao seu. A intengao é
que esses jovens facam um mapeamento das iniciativas e dos projetos existentes com a
mesma tematica a fim de ampliar o repertério e construir subsidios para criar e desen-
volver ideias e formas de atuagdo em seus projetos. Tal pesquisa pode ser feita utilizan-
do-se a internet ou por meio de conversas com profissionais/militantes ligados ao tema.
O contato deve ter como subsidio a construgdo de um roteiro de questdes. Conhecer
uma agdo similar possibilita a troca de saberes e proporciona articulagdes com possiveis
parceiros. Os jovens aprendem e ensinam, trocam conhecimentos e compartilham seus
medos e anseios em relacdo aos seus projetos. Essa troca é muito enriquecedora e esse
momento pode ser aplicado em qualquer etapa do desenvolvimento do projeto, inclusi-
ve como uma etapa continua, ao longo de todo o processo.
Tempo sugerido: 3 horas




DICAS
-> A organizacdo desses encontros deve contar com apoio dos educadores envolvidos no
projeto. As redes locais podem ser interessantes espacos de aprendizagem.

-> As questoes norteadoras ndo devem impedir o didlogo dos jovens com os responsaveis
pelas acdes que foram conhecer.

10. Ferramentas de comunicacao

OBJETIVO

Introduzir o conceito de comunicagdo e conhecer seus diferentes canais.

PRECONDICAOQ

O educador deve pesquisar produtos de comunicagdo ja desenvolvidos, preferencial-
mente por outros jovens.

DESENVOLVIMENTO

E conveniente planejar esta atividade para acontecer em dois momentos. Em roda, os
jovens sdo convidados a participar de uma grande chuva de ideias sobre o que é comu-
nicacdo. As ideias devem ser anotadas pelo educador em cartdes que serdo afixados em
local visivel a todo o grupo.

Em seguida, o educador entrega aos jovens um texto, preparado previamente, con-
tendo os principais elementos que compdem a comunicagdo: emissor, receptor, mensa-
gem, signo, contexto e compartilhamento. Os jovens sdo convidados a ler o texto e grifar
elementos que ndo tinham sido considerados por eles ou que tinham sido ditos, mas
com outras palavras.

Ao socializarem as informacoes, eles ampliam seu entendimento sobre o que é co-
municagdo, partindo de seus saberes e de elementos conceituais. Perguntas que podem
auxiliar a discussdo: “Quais elementos chamaram a atencdo? Por qué? Percebem esses
elementos no seu dia a dia? Em que momentos?”

Ao final, o educador apresenta um conjunto de canais de comunicagdo que podem
auxiliar tanto na divulgagdo das a¢des do projeto como na comunicagdo mais préoxima
com o publico beneficiado, os parceiros e apoiadores.

Sugerimos quatro canais de comunicagdo: cartaz, jornal mural, blog e fanzine. O
educador deve elaborar um varal com vdrios produtos de comunicagdo feitos por outros
jovens. Para o blog, pode selecionar alguns, verificar se os jovens os conhecem e se gosta-
riam de mostrar aos colegas. Importante deixar o acesso a internet livre para eles.
> Tempo sugerido: 2 horas

ATIVIDADES E DINAMICAS
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BLOG: espaco virtual on-line onde se pode escrever diariamente.
E muito utilizado como espaco para escrever (postar) opinides a
respeito dos acontecimentos cotidianos. Para ilustrar narrativas
(postagens), os blogs contam com a op¢do de upload de

videos, fotos, musicas e desenhos. Outras pessoas, atraves de
comentarios, podem expressar suas opinides sobre os textos
escritos, promovendo ou Ndo uma conexdo com o autor e outros
leitores.

FANZINE: Geralmente seu formato é de uma pequena revista.
E resultado da iniciativa de pessoas que se propdem a veicular
producdo artistica ou informacdes sobre elas prdoprias, que
possam ser reproduzidas e enviadas a outras pessoas, fora da
estrutura comercial padrao de producdo cultural.

JORNAL MURAL: E um canal de comunicacdo em que se pretende
informar de modo leve e agradavel e que geralmente é
utilizado em ambientes como escolas, museus e instituicdes

de cultura. E voltado para um publico de leitores que esta de
passagem pelos locais onde ele sera exposto. E composto por
dois elementos essenciais: texto e imagem, que devem ser
organizados de forma harmoniosa.

Sugestao de texto

CARTAZ: O cartaz é um canal de comunicacdo visual feito
geralmente de papel e sempre exposto de forma visivel

em locais publicos. Os textos em um cartaz sao curtos,
acompanhados ou ndo de ilustragdes. Sao muito utilizados para
informar ou divulgar alguma causa ou acdo.

DICA

> Leituras prévias sobre o direito a comunicacdo e a informacdo podem auxiliar na
conversa com os jovens. Para isso, o portal Intervozes (http://www.intervozes.org.
br/) pode ser uma boa fonte de informacdo. Para conhecer canais de comunicac¢ao
elaborados por jovens, recomenda-se acessar o portal da revista Vira¢do: http://www.
viracao.org/

EXPERIENCIA

Desenvolvimento de jornal mural
Em 2012, no PAC 18, apds a realizacdo de saidas exploratdrias para a regido central da cidade
de Sao Paulo, foi apresentado aos jovens o jornal mural, um canal de comunicagdo que ti-
nha como objetivo socializar informacgGes referentes a regido de um jeito divertido, pratico
e dinamico. Para aquecer, utilizamos os registros elaborados até aquele momento, trazen-
do a meméria elementos da cidade que mais haviam chamado a atengao de cada jovem.
Para isso, eles foram divididos em trés grupos. Na sequéncia, cada um contava para os
amigos da roda o porqué de suas escolhas. A medida que iam concordando/discordando,
elencavam os principais elementos que iriam compor suas dicas culturais.



Para que ndo houvesse lugares repetidos e o jornal pudesse abranger uma grande va-
riedade de temas, os educadores descreviam em plaquinhas fixadas nas paredes os locais
eleitos pelos grupos. Os trés grupos elegeram trés locais: Edificio Altino Arantes, Parque
da Luz e Vale do Anhangabati.

Ap6s elegerem os locais, naturalmente se dividiram entre aqueles que tinham mais
habilidade para a escrita e aqueles que tinham habilidade artistica.

Os textos elaborados por aproximadamente trés pessoas do grupo expressaram preo-
cupagoes distintas. O da Torre Altino Arantes trouxe mais dados, mostrando que o grupo
pesquisou antes de proceder a escrita. Ja o grupo do Anhangabat descreveu aquilo de
que mais gostaram, com foco no publico escolhido. O grupo que escreveu sobre o Parque
da Luz fez um texto mais livre, pautado nas sensacdes e impressdes sobre o local.
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Os jovens com habilidades artisticas cuidaram do layout do jornal, elegendo e con-
feccionando imagens baseadas naquilo que havia sido conversado no grupo e nas lei-
turas individuais. Notou-se que os jovens que escolheram recortar imagens de revistas
fizeram uma leitura dessas imagens dando sentidos a suas composi¢des. Percebemos
que muitas das imagens, além de trazer elementos objetivos como skate (vale do Anhan-
gabatl), torre (edificio Altino Arantes) e arvores (Parque da Luz), revelavam elementos
subjetivos que simbolizavam comportamentos, visdes e relagdes da juventude com a ci-
dade. Uma jovem fez um disco e nele colocou imagens que representavam diferentes
grupos. Segundo ela, o disco representava a cidade vista de cima da torre Altino Arantes.
“Quando se olha la do alto, vocé imagina quantas diferencas existem na cidade! Sdo Pau-
lo é isso.” Quando foi colar seu disco no jornal, escolheu o lugar no alto da folha.

ATIVIDADES E DINAMICAS
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Estimular os jovens a identificarem os valores e principios acerca do projeto que preten-
dem desenvolver; criar identidade visual para o projeto.

Tarjetas, canetas hidrocor e folha de sulfite.

Ao iniciar esta atividade, o educador pode utilizar uma dinamica de sensibilizacdo que
estimule a idealizacao de sonhos a serem alcancados com o projeto.

Em seguida, os jovens escrevem individualmente nas tarjetas palavras que representam
os resultados que querem alcancar com o publico beneficiado. Podem listar também
sentimentos e caracteristicas desse publico. Nesse momento, o papel do educador é esti-
mular a conexdo do jovem com o projeto, aprofundando o que este projeto significa para
ele e para o ptublico, trabalhando o que ha de profundo nessa conexao: os valores e prin-
cipios empreendidos nas agdes que serdo realizadas no projeto. Cada jovem escreve no
minimo uma palavra na tarjeta. Em seguida, ele se retine com os integrantes de seu gru-
PO para contar o que pensou para o projeto e para que, juntos, escolham as palavras que
julgarem as mais importantes ou representativas. Com essas palavras em maos, o grupo
produz uma frase curta, que expresse o sentido do projeto, como se fosse um slogan.

Com a frase construida, os jovens comegam a pensar no nome do projeto. Nessa esco-
lha, devem considerar a principal acdo que querem desenvolver e o ptblico beneficiado.

A partir do nome e do slogan criados, o grupo pode comecar a pensar na identidade
visual, uma espécie de marca que consiga comunicar informacdes objetivas e subjetivas
do projeto. Para criar uma identidade visual basica, o grupo precisa considerar os se-
guintes elementos: cores que chamem atengao, fonte e tamanho em que sera escrito o
nome do projeto, icone ou desenho. Essa producio pode ser feita a mio e posteriormente
digitalizada no computador, para facilitar a aplicagdo em outros materiais de comuni-
cagao (cartdes de visita, papel timbrado, marca-pagina, blog...) ou pode ser feita direta-
mente no computador.

No final das produgdes, recomenda-se socializa-las, de maneira que o grupo consiga
explorar com mais propriedade os elementos da logomarca e do sentido do projeto. E
interessante que os outros jovens que ndo participam do projeto apresentado possam
opinar acerca das produgdes. Essa ja serd uma boa avaliagdo para saber se a logomarca
esta de fato comunicando aquilo que o grupo quis transmitir.

Tempo sugerido: 4 horas



-> 0 educador pode pesquisar mais referéncias de marca, logomarca, logotipo e slogan.
Indicacdo de site para consulta: http://www.seuprojeto.com/2010/pendrive/cores.pdf

-> Deixar o desenho das letras e dos icones bem demarcados, de preferéncia com caneta
hidrocor preta, para ajudar na visualizacdo da imagem em diferentes aplicacdes:
pequena (no cartdo de visita, por exemplo), média (no papel timbrado) ou grande (no
cartaz).

> Fazer com que os jovens criem as imagens e os recursos graficos (fontes de letras, cores
etc.) é muito mais auténtico do que pegar uma imagem pronta na internet. Estimula a
ideia de autoria e evita o risco de uso indevido de marcas patenteadas e/ou protegidas
por direito autoral.

EXPERIENCIA

Um grupo de jovens cujo projeto tinha como tema o bullying enfrentou um grande de-
safio para criar um nome e uma logomarca que comunicasse o objetivo do projeto sem
ressaltar o tema da violéncia. O ptuiblico beneficiado era uma turma de pré-adolescentes
do 5° ano de uma escola estadual do bairro da Luz, em Sao Paulo. O educador orientou o
grupo a escolher palavras e criar imagens que nao refor¢assem a atitude do bullying, mas
sim que induzissem o publico a refletir sobre os efeitos danosos desse ato, fortalecendo
a cultura de paz. No final de duas semanas de esbogos, chegaram ao nome e a imagem
mais representativa para o projeto. Quando implementaram a agdo na escola, tanto o
publico beneficiado quanto os funciondrios reconheciam o grupo através do nome, o
que facilitou muito a comunicacao das agdes dentro da escola.

NOMES COGITADOS: Projeto Combate; Projeto Mudando Direc6es;
Projeto SA os Loucos Sabem; Projeto Bullying ndo é Brincadeira; Projeto
Diga Nao ao Bullying.

NOME FINAL: Projeto Caindo na Real
IMAGEM ESCOLHIDA: Caderno

DEFINICAO DO NOME DO PROJETO: Na intencdo de fazer com que

os alunos conversassem na escola sobre o tema, pensou-se em um
nome que pudesse favorecer a reflexdo, o vinculo e, posteriormente,
a mudanca de atitude. O projeto aconteceu em trés meses. Ja se sabia
que seria pouco tempo para gerar transformac6es profundas, mas isso
ndo impediu a aposta em um nome que favorecesse o dialogo.

DEFINIQRO DA LOGOMARCA CRIADA PELO GRUPO: Utilizou-se letra
"grafitada”, de cor chamativa para o publico (roxo). Aimagem do
caderno (verde claro) representava a escola, a possibilidade de refletir
sobre o assunto e de conhecer mais historias que aconteciam naquele
ambiente. As linhas azul e vermelha, ao fundo, representavam a
violéncia e a paz.

ATIVIDADES E DINAMICAS
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1. Mapa de contexto

Fonte: KISIL, Rosana. Elaboragao de projetos e propostas para organizagdes da sociedade civil. Sdo Paulo: Global, 2002.

OBIJETIVO

Possibilitar, por meio de um instrumento grafico, a visualizagao das relagGes estabele-
cidas entre o publico beneficiado (PB) e os diferentes atores e instancias da sociedade.
Refletir sobre as multiplas e complexas determinagdes do meio social amplo sobre um

/ . Ve . 7 . / . ~ . .
publico especifico. Construir subsidios para tragar estratégias de atuacao mais precisas e
que dialoguem com as necessidades desse publico. Identificar em quais instancias e com
que atores seu projeto estabelecera relagdes.

IMPORTANTE!

0 conhecimento
detalhado do

publico beneficiado

é fundamental para
que o jovem avance
na concep¢do de
projeto social e

saia de uma leitura
caritativa ou moralista
no desenho de sua
acdo, a medida que
compreende o conjunto
de determinagbes que
afetam aquele PB.

('o\k\)N\DADE [4p 0/0

0 MAPA DE CONTEXTO é um instrumento de representacdo grafica das diversas
instancias da vida social. No centro: o individuo ou publico beneficiado; sequido
dasinstancias: a) Familia; b) Comunidade/apoio - em que se inserem as relagdes
de vizinhanca e comunitarias, como igreja, amigos, pessoas que atuam no comércio
local; bem como as relagdes institucionais, ou seja, servicos publicos (escolas,
creches, hospitais, centro esportivo, delegacia etc.) -; e ¢) Econdmico/sociopolitico/
cultural - em que aparecem as influéncias mais determinantes, como legislacdo,
governo, meios de comunicacdo etc.



DESENVOLVIMENTO

Constréi-se um desenho com quatro esferas concéntricas, sendo que na parte mais in-
terna inserimos o publico beneficiado. Nas outras esferas, alocam-se sequencialmente:
a) Familia, b) Comunidade/apoio; c) Instancia econdmica/sociopolitica/cultural.

Cada grupo/projeto deve fazer seu mapa, identificando e escrevendo na esfera corres-
pondente a familia os elementos singulares em relagao ao publico beneficiado indicado
na esfera central. Em seguida, repete-se o procedimento para as esferas. E importante
identificar, sempre que possivel, atores concretos, com seus nomes.

Todas as pessoas e/ou institui¢cdes arroladas devem ter como ponto de referéncia o PB
indicado no centro. O fundamental é que os jovens facam o exercicio de visualizar todas
as possibilidades (tanto préximas quanto distantes naquele momento) de relagdes do PB
com pessoas, instituicdes, lugares e situagdes.

Ofereca o material necessario para que os jovens construam seu mapa. Quanto maior
e mais colorido, mais estimulante se torna o seu preenchimento. Faca com que a cons-
trucdo do mapa de contexto seja um momento de criatividade e interagao do grupo.

O educador deve deixar claro que as esferas concéntricas ndo necessariamente im-
plicam influéncias de maior ou menor peso, ou seja, a distancia das esferas em relacdo
ao centro nao define hierarquia: as interferéncias que elas representam podem ser igual-
mente intensas, vivas e mutantes. As esferas/circulos se relacionam e interpenetram:
mexendo num circulo/esfera vocé modifica o todo, de forma que nio ha uma mais im-
portante que a outra.

->» Tempo sugerido: 2 horas

ATIVIDADES E DINAMICAS



TECNOLOGIA SOCIAL PARA JUVENTUDE

ATIVO é a denominacdo
utilizada para designar

Com o mapa de contexto ja preenchido, os jovens tudo que j3 existe
listam: de um lado, as questdes que afetam o publico (pessoas, espacos
beneficiado (PB) e, do outro, os ativos que os ajudardo fisicos, materiais,

estabelecimentos
etc.) e que podera de
alguma forma contribuir

a enfrentar essas questdes. A ideia é dar visibilidade
as formas de intervir nas questdes mais importan-

tes que atingem o PB. A partir dai, podem comecar para o enfrentamento
a (re)pensar seus objetivos e acdes, bem como a vis- da questao que os
lumbrar muitos contatos e atores que poderdo se tor- jovens elegeram como

prioritaria para intervir
junto a seu publico
beneficiado.

nar parceiros na implementagao do projeto e/ou que
permitirdo ampliar o ambito de suas agGes.

DICAS

-> Uma proposta interessante para o entendimento do mapa de contexto é a de construir
inicial e coletivamente o mapa onde eles mesmos sejam o publico beneficiado. Os
jovens podem pensar o que influencia suas proprias vidas e seus problemas, e o que
poderia facilitar a abordagem e a resolucdo deles.

-> Avisualizacdo permanente do mapa, ao longo do processo de elabora¢ao de projetos,
pode ser uma estratégia interessante para suscitar inclusdes e continuas revisoes.
Caso isso ndo seja possivel, o mapa de contexto elaborado com os jovens nesta fase
do trabalho deve ser guardado para que, posteriormente, em outros momentos do
trabalho, possa ser retomado, revisto e enriquecido.

EXPERIENCIA

No PAC 9, o mapa de contexto foi trabalhado em trés tempos, para que os jovens pudes-
sem aprofundar a discussdo e a reflexdo: 1° — sensibilizagdo; 2° - visita ao local de acao;
e 3° — construcao do mapa. Na sensibilizagdo, os jovens sdo estimulados a refletir sobre
os diversos tipos de mapa existentes (geografico, gastronémico, transportes etc.). A visita
ao local de agao (preparada por meio da atividade Expedi¢do investigativa) proporciona
uma visdo real da comunidade onde o publico beneficiado esta inserido. Ja a constru-
¢do do mapa ¢ a atividade de sistematizagdo/organizagao das informacoes levantadas.
Esse momento mostrou-se propicio também para a articulacdo dos projetos com temas
e areas de conhecimento, como, por exemplo, satide, meio ambiente, direito ou comuni-
cagdo. Durante essa etapa, achamos conveniente trazer profissionais ligados as politicas
publicas de uma dessas areas, para contribuir com a realizagao da analise de contexto.
Esses profissionais trouxeram elementos novos, que levaram os jovens a uma reflexao
mais profunda relativa aos objetivos de um projeto social. Algumas perguntas foram
introduzidas na construcdo do mapa de modo a ajudar os jovens a identificar a relagao
dos temas com seu publico beneficiado: « Quais os problemas de a) satide; b) meio am-
biente que afetam o meu publico beneficiado?; « A comunicacao influencia o meu pu-
blico beneficiado? Como? « O conhecimento sobre Direitos Humanos, sobre o Estatuto
da Crianga e do Adolescente (ECA), por exemplo, favorece o meu publico beneficiado?
De que maneira?



2. Mapa socioambiental

OBJETIVO

Possibilitar o conhecimento e reconhecimento de uma determinada comunidade, ob-
servando-a tanto da perspectiva de sua estrutura fisica, identificando as fragilidades e
as potencialidades do local, quanto da perspectiva das relagdes que ali se ddo. O termo
socioambiental abrange o espaco em todas as suas relagdes, incluindo as diversas instan-
cias sociais, éticas, economicas, culturais, ambientais etc.

0 MAPA SOCIOAMBIENTAL foi criado com base no Mapa Verde, ferramenta de
mapeamento colaborativa que visa mapear recursos ecoldgicos, culturais e
civicos nas comunidades, partindo do principio de pensar globalmente e agir
localmente. Faz parte de um sistema (Green Map System) que promove a
participacdo colaborativa para o desenvolvimento sustentavel de comunidades
em todo o mundo desde 1995, utilizando-se de mapas como principal
ferramenta. Outra referéncia é o Mapa Verde Aberto (Open Green Map), ferramenta
interativa de mapeamento que permite a pessoas de todo o mundo compartilhar
em tempo real os mapas de suas localidades, percursos e recursos sustentaveis.

0 Mapa Verde mescla conhecimento local e iconografia permanentemente
atualizada, com apoio de tecnologias como Google Maps e Open SourceDrupal
(http://www.opengreenmap.org/pt-br/sobre).

DESENVOLVIMENTO

Obter um mapa do local. Caso ndo seja possivel, ter em maos o mapa original, ou seja, a
planta do local cedida pela escola ou mesmo pela subprefeitura. No caso de uma praca
ou espago publico, é sugerido que o grupo desenhe esse mapa, dimensionando o espago,
e com o maior detalhamento possivel. Exemplo: tamanho do local, forma, limitagGes,
topografia (relevo do local: se ¢ montanhoso, se tem depressdes, buracos etc.).

Depois de desenhado o local, inserem-se as edifica-

¢Oes — casas, prédios, quadras, tudo o que foi construido
IMPORTANTE!

Tudo o que é observado,
identificado ou

criado nesse mapa

deve serinserido em
icones criados pelos

no espago. O préximo passo € incrementar o mapa com
as areas verdes, arvores, hortas, jardins, mananciais (se
houver) como lagos, nascentes, rios, fontes etc., inde-
pendentemente de terem origem natural ou terem sido
criados pelo homem. E importante dimensionar tudo, ou

préprios autores. 0s
icones sdo desenhos,
representacoes
graficas que nos
indicam algo. Para que
sejam integralmente
compreendidos, é
necessdria a constru¢do
de uma legenda.

seja, fazer um mapa que seja coerente, que nao apresente
proporgdes discrepantes.

Momento de identificar os temas a serem observados
e trabalhados no mapa: esta etapa do mapa é construida
coletivamente. O grupo discute quais os temas relevantes
que o mapa apontard, como, por exemplo, cultura, arte,
recursos naturais etc. Para cada tema identificado, suge-
re-se que uma dupla seja formada.

ATIVIDADES E DINAMICAS
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Os jovens responsaveis por mapear os temas escolhidos deverdo caminhar e exami-
nar o local com olhar atencioso e questionador. Identificar no local o que ja existe e o
que poderia haver em relagio ao item escolhido. E importante que seja construida uma
pauta de observacio para cada tema. Uma dupla de jovens escolhe, por exemplo, o tema
recursos naturais. Entdo eles vao observar no ambiente tudo o que hd de recurso disponi-
vel. Vdo verificar, nas arvores que ali existem, o tamanho, as condigdes em que se encon-
tram, se atraem ou abrigam animais, se ddo frutos ou sombra, se sdo usadas pelas pessoas
para se sentarem, pendurar balangos etc. Essas informagoes serdo importantes na leitura
do mapa e poderdo se relacionar com outros levantamentos. Neste mapa, levam-se em
conta as relacdes existentes num local, independentemente das estruturas em si. Tam-
bém é um mapa relacional, de sensacdes, de sentimentos.

-> Tempo sugerido: 3 horas

-> Para uma sensibilizacdo em relacdo a esta atividade, o educador pode usar o recurso
do Geomapa (www.googleearth.com) e/ou do Ondefica.com (www.ondefica.
com), que mostram os bairros via satélite. O livro Zoom (BANYAI, Istvan. Sdo Paulo:
Ed. Brinque Book, 1995.) pode complementar a atividade, pois exibe a visao micro e
macro de um mesmo ponto.

EXPERIENCIA

No PAC 2009, o grupo L.E.M.E., que desenvolveu acdes de incentivo a leitura em uma es-
cola estadual do bairro do Jaragu4, a partir da construgido do mapa relacionou os espagos
para atividades, identificando aqueles mais adequados as necessidades e especificidades




do projeto. Avaliaram-se os espagos em relacdo a trés itens basicos: acustica, equipamen-
tos e circulagdo de pessoas. O projeto de leitura precisava ser desenvolvido em um lugar
atraente e silencioso, de actistica favoravel, com disponibilidade de equipamentos como
livros, lousa, aparelho de som etc., e sem circulacido de pessoas, ou com circulacio res-
trita. O mapa suscitou diversas questdes: Como se daria a visibilidade do projeto dentro
do local de agao? Quais estratégias o grupo teria que realizar para que as agdes do projeto
fossem vistas e reconhecidas por toda a comunidade escolar? Seria possivel conseguir
espaco que favorecesse a inclusdo de “curiosos” na agdo do projeto? Como mobilizariam
mais pessoas para participar?

3. Mapa afetivo

Fonte: BONFIM, Zulmira A. Cruz. Cidade e afetividade. Estima e construgdo de mapas afetivos de Barcelona e de
Sao Paulo. Fortaleza: UFC, 2o10.

OBJETIVO

Este instrumento metodolégico se presta a percepcao de um territério a partir da afeti-
vidade, por intermédio de desenhos, metaforas e palavras.

DESENVOLVIMENTO

O instrumento gerador dos mapas afetivos é composto pelos seguintes itens: desenho,
significado do desenho, sentimentos e palavras-sinteses. Inicialmente, solicita-se um
desenho que represente o modo como o sujeito vé e sente o lugar onde mora. O desenho
proporciona uma deflagragao das emocdes e dos sentimentos. Em seguida, solicita-se ao
jovem o significado do desenho, momento em que ele explicara o que quis representar.
Logo depois, pede-se que ele expresse e descreva os sentimentos suscitados a partir do
desenho. Solicita-se, entdo, que ele escreva palavras-sinteses, por meio das quais terd a
oportunidade de resumir ainda mais os sentimentos evocados a partir do desenho. O
participante elenca seis palavras-sinteses, que podem variar entre substantivos concretos
ou abstratos e qualidades (adjetivos) que ele atribua ao seu desenho. Depois, indaga-se
do participante: “Caso alguém lhe perguntasse o que pensa sobre o lugar em que mora,
o que diria?”; “Se tivesse que fazer uma comparagdo do lugar, com o que compararia?”.
Segue-se com algumas perguntas de identificacdo do participante, como idade, sexo,
ambiente em que mora (rural, urbano) etc. Ao final, pode-se fazer um compartilhamen-
to de todas as produgdes e tecer comparagdes, bem como construir subgrupos de mapas
préximos (no que se refere aos sentimentos) para produzir um mapa coletivo.

-> Tempo sugerido: 3 horas

> Introduzir o tema com uma dindmica de sensibilizacdo estimula o processo criativo do
jovem. Pode favorecer o resgate de sua memaria, de momentos e situacdes especificas,
tanto prazerosas quanto desagradaveis em relacdo ao contexto em que vive.

ATIVIDADES E DINAMICAS
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4. Marco zero: individuo e projeto

OBIJETIVO

Registrar informagdes importantes tanto do jovem quanto do projeto no inicio e no
término do trabalho, com a finalidade de acompanhar e avaliar o processo de formacgao.
Esses registros fornecem elementos que podem (re)orientar a proposta pedagdgica e mo-
nitorar os resultados alcangados.

0 MARCO ZERO (M2) INDIViDUO
coleta dados sobre cada

jovem, referentes a aspectos
considerados importantes pelo
educador no acompanhamento
da formacdo do jovem, e €
respondido de forma individual.
Tem também a funcdo de chamar
a atencdo e suscitar no jovem a
reflexao sobre alguns aspectos
importantes relacionados a acao
social que pretende realizar e
sobre as expectativas em relacao
ao seu processo de formacgao.

O MZ projeto, além de ser respondido coleti-
vamente pelos integrantes dos grupos de projetos,
privilegia informacdes sobre o projeto e é o primei-
ro momento no qual o grupo descreve formalmente
aspectos importantes relacionados a agdo social que
pretende realizar. O MZ projeto é aplicado somente
no inicio do percurso, pois ao término da formagdo o
marco final pode ser o préprio projeto escrito.

DESENVOLVIMENTO

Os educadores elaboram questionarios abertos ou fe-
chados que possam ser respondidos pelos jovens. O
marco zero pode trazer questdes sobre o contexto e as
necessidades dos jovens, suas vivéncias, seu estilo de
vida e sobre o repertdrio a ser adquirido no progra-
ma (por exemplo, o que o jovem sabe sobre cidada-
nia, saide, meio ambiente, participagdo social etc.);
pode também identificar potencialidades, limitagdes

e pontos positivos durante o processo de trabalho, a fim de orientar a equipe no planeja-
mento de suas agoes. E pode, por fim, trazer novas informagdes aos jovens e despertar a
curiosidade em assuntos pertinentes a eles.

O marco zero pode conter perguntas abertas, teste com valor de escala e até desenhos.
O importante é que leve em consideracdo a forma como os dados serdo sistematizados
para serem trabalhados posteriormente. Isso implica prever no planejamento o tempo
disponivel para processar tais informagoes.

Caso questdes comportamentais venham a ser introduzidas no marco zero, elas de-
vem servir como fonte de diagndstico, um guia para o orientador. Os problemas identifi-
cados devem retornar aos jovens em forma de discussdo em grupo, podendo nao suscitar
mudangas naquele momento, mas leva-los a uma reflexdo que venha a causar transfor-
magdo ao longo de sua vida.

O marco zero pode, ainda, levar a uma discussao sobre indicadores de avaliagdo, mos-
trando ao jovem, de forma clara, quais os objetivos dos educadores e permitindo que ele
se aproprie e compreenda melhor o préprio sentido do instrumento de avaliagao.

-> Tempo sugerido: 2 horas



IMPORTANTE!

Para ser utilizado como
instrumento de avalia¢do de
processo, o marco zero deve
ser facilmente analisdvel pela
equipe durante o periodo

em que as atividades s3o
executadas. Sua funcdo
principal € alimentar os
educadores com informacdes
para auxiliar na revisdo da
proposta pedagdgica durante
o processo. E importante

que o proprio instrumento
seja avaliado e revisto
permanentemente.

-» Exemplos de perguntas que podem ser feitas no marco zero: "Como seu projeto atinge
sua comunidade?”; "Que relacdo seu projeto faz com os temas salide, meio ambiente,
comunicacdo e direitos humanos?”. Questdes como essas podem indicar o entendimento
que o jovem tem do contexto social antes e ap6s a implantacdo de seu projeto.

~>» 0 Marco Zero deve ser curto e aplicado em dois momentos diferentes, para nao
provocar uma sensacdo de repeticdo. Uma discussdo sobre as diferencas entre marco
zero e marco final pode funcionar como uma revisdo para os jovens, tanto do caminho
percorrido no programa quanto da finalidade do instrumento. Questdes que ndo forem
respondidas pela maioria devem ser repensadas.

-> Eimportante que o jovem saiba qual a fun¢do do marco zero para os educadores e
como aquele instrumento pode indicar, ao longo do tempo, as conquistas alcancadas
por ele. Pode-se também estabelecer um paralelo com a importancia que os
instrumentos de acompanhamento e avaliacdo devem ter nos projetos dos jovens.

~> Aaplicacdo do marco zero individuo - respondido individualmente - pode ser realizada
em pequenos grupos, suscitando oportunidades de troca entre eles apos a escrita.

ATIVIDADES E DINAMICAS
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~> Sempre que possivel, deve-se realizar um pré-teste (aplicacdo experimental para
conferir/reformular o instrumento) quando da primeira formulacdo do marco zero.

-> Com criatividade, as respostas dos jovens podem retornar a eles como dinamicas
preparadas pelo educador, de forma a abrir discussdes no grupo e permitir que a troca
entre os jovens faca parte do aprendizado.

EXPERIENCIA

O marco zero abaixo foi aplicado no PAC 18 ja no segundo dia de atividade.

Projeto: Arte navida
Data: 29/3/2012
Pensem sobre o que o grupo pretende fazer e respondam:

1. Qual aideia do seu projeto? Por que o grupo fez esta escolha? De onde surgiu a ideia?
Aideia é que as pessoas utilizem a arte para sair da sua rotina, porque era o que todos
estdavamos estudando, algo com que todos nos identificamos. A ideia surgiu das nossas aulas
de arte-educagdo.

2.Como se pretende fazer?
Através de intervencdes artisticas na rotina das pessoas.

3. Como sera a distribuicdo das tarefas dentro do grupo? Quem faz o qué?
Daiana e Gabriela v3o cuidar da parte de danga.

Lucas vai cuidar das artes pldsticas.

Giovana, Isabella e Rodrigo cuidardo da parte musical.

Giovana e Isabella, do marketing e da comunicagdo.

4. )a estd definido o local da a¢do? Caso esteja, onde serd e por qué? Caso ndo esteja, quais
as sugestdes e por qué?
Sugestdes: Metrd Luz e Parque da Agua Branca

5. Quem serd o publico beneficiado da acdo? Quantas pessoas pretendem atingir?
Todas as pessoas que tém rotina cansativa.

6.0 que o grupo precisa para colocar o projeto em acdo (materiais, profissionais, entre
outras coisas). Facam uma lista.
Precisamos de aulas de danca e equipamentos eletrdnicos.

7.0nde o grupo pretende buscar informacdes para melhorar o conhecimento necessario
para desenvolver o projeto?
Com profissionais das dreas especificas.

8. Como 0 grupo espera conseguir 0s recursos para o projeto?
Organizando eventos.



9. Que apoio/parceria o grupo ja tem? Diga quem apoia e como.
Instituto Rogacionista, amigos e familia.

10. Quais seriam os outros apoiadores/parceiros que o grupo gostaria de ter para o
projeto?
Arte-educadores.

11. Quanto tempo € preciso para o projeto entrar em acao? Liste 0 que seria necessario
para iniciar as primeiras atividades do projeto e grife 0 que o grupo conseguiu identificar.
De trés a quatro meses. Aprimorar as habilidades dos integrantes.

12. Quanto tempo ird durar a acdo do projeto? (Duracdo em meses)
A duracdo em meses € indeterminada.

13. Quando o projeto estiver em acdo, os integrantes pretendem atuar com que
frequéncia? (Tantos dias/semana, tantos dias/més.) Lembrar que por trés dias da semana o
grupo estard em formacdo no PAC. Portanto o projeto terd que acontecer em outros dias.
Duas vezes por semana.

14. Como vocés imaginam utilizar a comunicagdo como apoio para a realizagdo do projeto?
Atraveés das redes sociais.

15. Este projeto abordara questdes relacionadas ao meio ambiente, como?
N3o.

16. Este projeto abordara questdes relacionadas a satide, como?
Sim, abordard temas sobre a satide mental das pessoas na rotina estressante de hoje em dia.

17. Este projeto sera um incentivo para a pratica da cidadania, como?
Sim, porque faremos com que as pessoas pensem um pouco mais na sua vida e rotina.

Os jovens teceram comentarios sobre a importancia de responder essas perguntas logo no
comeco, porque comecaram a pensar em novas questoes; e puderam ver quem do grupo
jatinha se apropriado mais do projeto.

No final do processo de escrita do projeto (momento em que o projeto escrito ja esta
“completo”), retornamos ao marco zero, para que 0s proprios jovens visualizem se as
ideias permaneceram as mesmas. Caso tenham mudado, eles consequirdao perceber os
porqués e visualizar o nivel de detalhamento das a¢des, entre outras informacdes a serem
comparadas.

ATIVIDADES E DINAMICAS
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5. Arvore ldgica

OBJETIVO

Ordenar as ideias e etapas do projeto numa estrutura légico-dedutiva, que permita dis-

tinguir objetivos, agdes e recursos.

OBJETIVO GERAL

OBJETIVO ESPECIFICO 1
Esta relacionado ao objetivo geral

ATIVIDADE 1

Estd relacionada ao
objetivo especifico 1

ATIVIDADE 2

Estd relacionada ao
objetivo especifico 1

RECURSOS
ATIVIDADE 1

RECURSOS
ATIVIDADE 2

DESENVOLVIMENTO

OBJETIVO ESPECIFICO 2
Estd relacionado ao objetivo geral

ATIVIDADE 1

Estd relacionada ao
objetivo especifico 2

ATIVIDADE 2

Estd relacionada ao
objetivo especifico 2

RECURSOS
ATIVIDADE 1

RECURSOS
ATIVIDADE 2

Para desenvolver esta atividade, os jovens ja precisam ter identificado o publico e o con-
texto em que gostariam de realizar o projeto. Essas informagées aquecem o inicio da
exploracdo da ferramenta arvore ldgica. A dedugao 1égica faz mais sentido quando os
proponentes comecam a buscar solugdes praticas para a situagdo-problema na qual o
projeto esta envolvido.

Organizada como arvore de complexidade crescente ou decrescente, pode iniciar

dos objetivos para os recursos ou vice-versa. A
arvore légica pode ser construida a partir de
qualquer um dos pontos (recursos, atividades,
objetivos especificos ou objetivo geral).

As ideias sdo organizadas junto aos jovens
com base no raciocinio dedutivo. As ideias que
estiverem mais presentes entre os integrantes do
projeto determinarao o inicio de tudo.

O papel do educador é instigar os jovens na
busca de resposta e foco, baseando-se em per-
guntas. Tais perguntas auxiliam no raciocinio
dedutivo, ajudam a ampliar o olhar ou focar em
algo bem especifico, e abrem portas para que
novas ideias aparecam.

ARVORE LOGICA é uma
ferramenta utilizada na
elaboracdo de projeto social
na intencdo de construir
propostas de a¢do a partir de
uma situagao-problema. Sua
estrutura traz clareza e foco,
facilita a analise do contexto, a
formulacdo dos objetivos e de
acoes previstas para o projeto.



Por exemplo: “Qual o grande sonho que vocés
querem conquistar com o projeto?”; “Que passos
sdo estratégicos para que vocés alcancem o gran-
de sonho?”; “Quais sdo as atividades que podem
ajuda-los”; “Que tipo de recursos vocés vao preci-
sar para desenvolver o projeto?”; “De quantos fan-
toches vocés vao precisar para contar histérias?”,
entre outras perguntas que surgem no decorrer da
atividade. Destacamos aqui dois tipos de perguntas
que ajudam a organizar a légica (“se X ocorrer, en-
tdo, é possivel alcancar Y?” ou “Para que X ocor-
ra, ¢ preciso que Y aconte¢a?”). E um exercicio de
perguntas e respostas que permite testar o projeto,
identificar lacunas, fazer escolhas e gerar, a cada
solucdo, novas necessidades ou novos problemas.

E importante valorizar as diferentes ideias dos
jovens escrevendo-as em tarjetas (uma ideia por
tarjeta). As tarjetas sdo expostas em algum lugar da
sala (na parede, no quadro ou no chao, por exem-
plo), permitindo sua permanente visualizacdo e
mobilidade. As tarjetas podem ser organizadas ou reorganizadas por aproximagao, se-
melhanga, complementaridade e, também, de acordo com a légica da arvore: o que de-
pende do que vem antes, do que vem depois etc.

A visualizagdo permanente dos cartdes permite que se tenha sempre a visao do proje-
to inteiro, inclusive de seus detalhes, facilitando a percepcao de seu alcance e a alteragao
das ideias ao longo do processo.

Para explorar o objetivo geral: Elaborar uma frase que expresse o sonho que o gru-
po quer realizar com o projeto. Normalmente tem a ver com as intenc¢des no campo ma-
cro, relacionadas a um tema especifico. A frase deve comegar com um verbo no infinitivo
(vide mais detalhes na atividade Objetivo geral e objetivos especificos, pdgina 49).

Para explorar os objetivos especificos: Elaborar uma ou mais frases que expressem
passos bem especificos relacionados ao sonho que querem alcancar. A quantidade de ob-
jetivos especificos vai depender do tempo de implementagdo do projeto, da quantidade
de pessoas beneficiadas e das habilidades que os jovens tém para desenvolver o projeto.
A(s) frase(s) comeca(m) com um verbo no infinitivo e deve(m) conter a informagao da
meta que gostariam de alcancar (a quantidade de pessoas e o tempo) (vide mais detalhes
na atividade Objetivo geral e objetivos especificos, pdgina 49).

Para explorar as atividades: as atividades sdo a parte do projeto que os jovens tém
mais facilidade de identificar, pois estdo relacionadas com a pratica, com o fazer. Muitas
vezes os jovens comecam a definir melhor o foco do projeto iniciando pelo que nomea-
mos como “atividades”. A escolha das atividades tem que contemplar a 1égica dos obje-
tivos. (Exemplo: Perguntar para um jovem o que ele quer fazer no projeto. Resposta do
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jovem: “Quero fazer brincadeiras com as criangas.” O educador continua a perguntar:
“Mas quais seriam as brincadeiras?” O jovem responde: “Pular corda, jogar jogos de ta-
buleiro...” Este é um tipo de resposta que nomeamos como “atividades”).

Neste momento, ndo é necessario que os jovens ja saibam todas as atividades que
querem desenvolver no projeto, basta que constem as principais. Dessa forma eles co-
mecam a visualizar o caminho e a se aprofundar em novas pesquisas acerca dos tipos de
atividades que podem desenvolver. E importante que o educador retome em momentos
posteriores a arvore légica e instigue os jovens a complementar, adequar ou até mesmo
modificar as informagdes.

Para explorar os recursos: definir quais recursos serdo necessarios para cada etapa
do projeto, principalmente para cada atividade criada. Trata-se de fazer um levantamento
minucioso, que contribui para a estruturagao do orcamento do projeto: quanto mais espe-
cificados forem os recursos, mais realista sera o orgamento. Na arvore légica, os jovens vdo
iniciar o levantamento dos recursos. E interessante que consigam listar os principais itens,
que poderdo ser complementados posteriormente por meio de pesquisa e com auxilio de
uma tabela de Excell (vide mais detalhes na atividade Recursos e orgamento, pdgina 55).
-> Tempo sugerido: 4 horas

-> Utilizar tarjetas mdveis, que facilitam a organizacdo das ideias num trabalho grupal.
-> As perguntas do educador ajudam a esclarecer e dar foco as ideias dos jovens.

-> A construcdo da arvore logica vai depender muito dos desejos e ideias dos grupos. 0
ideal é buscar a coeréncia entre os pontos.

-> Einteressante que os jovens tenham a possibilidade de apresentar sua producdo para
outras pessoas, outros jovens, outros grupos. E na interacdo com o outro que o jovem
afirma suas ideias, seus principios e sua producdo. Nesse momento, novas sugestdes
podem ser dadas, ou até mesmo as ideias ou a logica poderdo ser alteradas, desde que
isso faca sentido para o projeto.

-> A ferramenta de visualizacdo mdvel é um instrumento importante do "aprender
fazendo", por sua capacidade de mobilizar corporalmente os jovens, de permitir que
todos participem da tarefa, movimentando-se em torno dos cartdes. Ela assequra um
trabalho coletivo e favorece que outros grupos aprendam “observando” livremente a
producdo dos demais.

~> Autilizacdo da arvore logica ndo pode fazer os jovens perderem de vista o "sentido” do
fazer, ou seja, o0 "gosto por fazer", esta dimensdo invisivel que liga o sentir ao pensar/
agir.

EXPERIENCIA

As experiéncias com a arvore ldgica sempre revelam quanto o grupo quer caminhar
com as suas ideias e quais os desejos de mudanca que manifestam para um determinado
publico.

Um exemplo: um grupo que manifestava interesse em trabalhar com o tema da Edu-
cagdo Ambiental com criancas de uma associagao. Durante a atividade da 4rvore logica,
a educadora mostrou intimeras possibilidades de trabalhar esse tema com as criangas.



Algumas coisas o grupo ja conhecia. Outras, desconhecia. Diante disso, a educadora pro-
vocou algumas questdes para que o grupo comecasse a idealizar seus objetivos e ativida-
des: “De onde vem o desejo de trabalhar com esse tema com o publico infantil?”, “Quais
atividades vocés se veem fazendo com as criangas?”, “Qual mudanca de atitude vocés
querem ver nas criancas a partir dessas atividades que querem desenvolver?”, “Qual é o
tempo de realizacdo do projeto?”.

Surgiram entdo algumas respostas como: “Queremos que as criangas entendam
a importancia de reciclar, reduzir e reutilizar..” A partir desses objetivos, iniciou-se a
montagem da arvore légica.

Foi no momento da apresentacao da arvore légica para os outros grupos que os jo-
vens criaram as relagdes entre objetivos, atividades e recursos. Os outros grupos ques-
tionaram alguns pontos do projeto e o grupo percebeu que algumas coisas nio estavam
claras, enquanto outras precisavam ser repensadas.
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ARVORE LOGICA DO PROJETO REUTILIZARTE

OBJETIVO GERAL

Conscientizar as crian¢as do bairro do Bom Retiro
sobre os problemas ambientais.

OBJETIVO ESPECIFICO 1 OBJETIVO ESPECIFICO 2
Estimular a reutilizacdo de materiais reciclaveis entre 40 Demonstrar para as crian¢as do Dom Bosco 3
criancas do Instituto Dom Bosco durante 4 meses. importancia dos 3Rs no periodo de 4 meses.
Realizar 4 palestras sobre Realizar 5 atividades lGdicas sobre Realizar 5 oficinas para 40 criancas
educacdo ambiental, 1 a cada més. reutilizacdo de materiais recicldveis. sobre a reutilizacdo de materiais.
3 canetdes 5 caixas de papelao 20 réguas
folhas de flip chart, 5 caixas de lapis de cor 20 revistas
projetor 1 rolo de fita de cetim |
1 rolo de fititho 20icolas
20 lapis
10 borrachas
10 tesouras




6. Publico beneficiado

OBJETIVO

Identificar no territério um perfil de ptiblico que sera beneficiado pelas a¢Ges dos projetos.

DESENVOLVIMENTO

Junto aos jovens, agrupados por projeto, formular perguntas basicas que ajudam na de-
finicao do publico beneficiado:

+ Quem eu quero atingir com o meu projeto?

o Qual a faixa etaria?

+ De onde eles sdo? Qual sua rotina, desejos e necessidades?

+ Quantas pessoas eu pretendo atingir com o meu projeto?

Um erro na definigdo do publico beneficiado pode trazer falhas ou dificuldades fu-
turas na estratégia de elaboragdo do projeto. Exemplo: ndo podemos trabalhar da mesma
forma com criangas da pré-escola e adolescentes do ensino médio, ou, ainda, com idosos
conscientes e orientados de uma instituicdo asilar e idosos com problemas psiquiatricos.

Em geral, os jovens escolhem trabalhar com ptblicos com os quais ja tém uma afinidade.
-> Tempo sugerido: 2 horas

DICAS

-> Visitas e entrevistas diretamente com o publico beneficiado e com pessoas que
trabalham com aquele plblico podem ajudar o jovem a conhecer e se aproximar das
reais necessidades dos individuos com quem pretende trabalhar. Essas atividades,
discutidas posteriormente com os integrantes de outros grupos e com os educadores,
contribuem para a desmistificacdo de esteredtipos e preconceitos.

~> Pesquisas na internet, em livros, jornais e publicacdes cientificas também podem trazer
informacdes relevantes sobre as necessidades do publico beneficiado.

> Esta atividade estd intimamente relacionada a elaboracdo do mapa de contexto, pois é
nesse momento que se esboca o contexto do publico beneficiado.

EXPERIENCIA

Nem sempre é possivel conhecer mais precisamente o ptblico beneficiado com o qual
se deseja trabalhar durante a fase inicial da formacao. Entretanto, alguma nocao basica
¢ necessaria, e o conhecimento certamente sera aprofundado durante a fase de imple-
mentacao do projeto.

Exemplos: dois de nossos grupos queriam propor atividades com idosos em um asilo,
mas ndo conheciam nada a respeito desse piblico. Um deles propunha oficinas de culi-
naria; ao visitar o asilo em que iriam implantar seu projeto, perceberam que os idosos
ndo tinham nenhum acesso a cozinha. O outro grupo pensava em implantar um sistema
de reciclagem de lixo no asilo. Ali chegando, perceberam que os idosos internados quase
nao consomem, por isso ndo produziam lixo. Para atingir o objetivo inicialmente pro-
posto, deveriam trabalhar com os funcionarios do asilo. A realizacdo da visita a institui-
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¢do asilar e o conhecimento mais acurado de suas caracteristicas e seu funcionamento
indicou a necessidade de o grupo redefinir o planejamento das acdes, os objetivos e o

publico pretendido.

7. Justificativa

OBJETIVO

Identificar e compreender a relevancia social das acdes
e as razdes para realizar o projeto. Contribuir para que o

IMPORTANTE!

Este é um bom
momento para checar
se os objetivos do
projeto se orientam

jovem articule suas motivagdes pessoais com o contexto na direcio das
mais amplo no qual vai se inserir seu projeto. necessidades do PB.
MATERIAL

A JUSTIFICATIVA de
um projeto deve
irao encontro das
necessidades do
publico beneficiado
e deve construir
argumentos

para a exposi¢ao
dessa ideia para

a sociedade e os
parceiros.

Computador, canetas e papel sulfite.

PRECONDICAO

Os jovens precisam ter realizado uma pesquisa e identificado ques-
tdes relacionadas ao contexto social em que o projeto esta inserido:
como, por exemplo, a relevancia das agGes para o publico escolhido,
bem como se ha acdes semelhantes ao projeto desenvolvidas por ou-
tras pessoas.

DESENVOLVIMENTO

O grupo proponente do projeto retine todas as pesquisas realizadas.
Cada integrante apresenta o produto da sua pesquisa e, logo apds, ini-
cia-se um dialogo entre todos, com intengao de destacar os principais

pontos que justifiquem a existéncia do projeto.

A escrita e a compreensdo da justificativa trazem consisténcia ao tema proposto; e
aproximam os proponentes das questdes mais cruciais da realidade do publico bene-
ficiado. Essas questdes geralmente estdo associadas a Educagdo, Cultura, Satide, Meio
Ambiente, Comunicagdo e Direitos Humanos.

E importante saber se existem projetos semelhantes, no intuito de aproveitar e

aprender com essas experiéncias.
Esta é uma atividade bastante processual, que exprime a leitura de mundo dos jo-
vens. Ela é 1til quando ha dificuldades no momento da escrita, por exemplo. As dividas

sempre sdo apresentadas pelos jovens: “O que escrevo agora?”, “Como eu posso escrever

tal coisa?”.

O educador pode escolher estratégias diversas, que possibilitem aos jovens escrever
aquilo que lhes faz sentido naquele momento.

-> Tempo sugerido: 2 horas

-

K



-> Incentivar os jovens a realizar pesquisas na internet, em livros, jornais e publicacdes
cientificas. Propor a investigacdo de histdrias que digam respeito ao publico
beneficiado. Sugerir a realizacdo de entrevistas com pessoas que se relacionam com
esse publico. Esse exercicio torna mais real o entendimento do contexto do publico.

-3 Uma das perguntas norteadoras para pensar em justificativa é: “Como meu projeto se
insere na comunidade?”

-> NO processo de pesquisa e escrita da justificativa, podem ser consultados tanto o mapa
de contexto quanto a arvore ldgica. O primeiro esta mais proximo da pesquisa do
publico, dos locais e pessoas, enquanto a sequnda ferramenta esta mais voltada aos
principios de realizar o projeto. Ambas oferecem informacdes riquissimas para a escrita
formal do projeto.

8. Objetivo geral e objetivos especificos

OBJETIVO

Os objetivos trazem claramente o que se busca modificar no ambiente

0 OBIETIVO
GERAL indica, de
forma ampla, as

ou nas pessoas como consequéncia das a¢oes e atividades do projeto.
Os objetivos especificos revelam os passos que o projeto se propde a

dar tendo como referéncia o objetivo geral. Eles sio mensuraveis, atin- mudancas que se

giveis num tempo limitado e relacionados as necessidades do publico pretende atingir

beneficiado. no desenrolardo
projeto.

DESENVOLVIMENTO

Este é o momento que pede mais atencdo na trajetéria Focalizar, pois é

a parte do projeto que concentra decisdes importantes e que determinara todas as outras
etapas. Pensando nisso, é importante que o educador utilize alguma dinamica ou estra-
tégia lidica que convide o jovem a sonhar com as transformagdes na comunidade e que
potencialize a sua atuagdo como sujeito dessas transformagdes.

A préxima etapa pode se basear na discussao da relacdo que existe entre as agdes e os
objetivos, no momento da construgdo da arvore légica, preferencialmente utilizando-se
de situagdes bem conhecidas por eles. Exemplo: perguntar aos jovens qual o objetivo
maior de cada um deles com relacdo a prépria escolarizagdo. “Passar de ano?” “Por qué?”
“Ampliar seus conhecimentos?” “Melhorar de vida?” “Aumentar a chance de conseguir
posteriormente um bom emprego?” “Agradar aos pais?” Outros (quais)? Estabelecer um
paralelo com o objetivo geral. Para atingir seu objetivo geral, o que os jovens deverao fa-
zer? Levantar as diferentes a¢des, como frequentar as aulas, fazer os trabalhos escolares
nos prazos solicitados, obter boas notas nas avaliagdes etc. Repetir o procedimento com
relagdo aos objetivos especificos.

A pergunta basica que pode orientar a elaboracao do objetivo geral é: “Que efeitos quere-
mos ver sobre as necessidades das pessoas que escolhemos como alvo de nossos trabalhos?”
Ou seja, que efeito o projeto vai causar no publico beneficiado e qual sua abrangéncia?
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Cada grupo devera elaborar seu objetivo geral, escrevé-lo numa tarjeta e coloca-la em
lugar visivel a todos (inicio da arvore l4gica). Ele é o topo da arvore. Depois de colocado o
objetivo geral no primeiro nivel da drvore légica, pedir que cada um escreva pelo menos
duas mudangas (uma por cartio) que queiram ver o projeto atingir. Lembrar que essas
mudangas estdo ligadas ao enfrentamento dos problemas que eles se propuseram a tratar
e que foram detectadas no momento da elaboragdo do mapa de contexto.

Pedir para que o préprio grupo agrupe os cartdes que trazem mudancas parecidas. Dar
um titulo para cada agrupamento. A partir desses titulos, orienta-los para que formulem
as frases dos objetivos especificos. Esses objetivos sio colocados abaixo do objetivo geral.
-> Tempo sugerido: 1 hora

-> Nesse momento, € muito importante que os educadores facam questdes que possam
direcionar melhor o grupo. Deixar claro que qualquer objetivo significa mudanca.

- Cuidar para diferenciar objetivos que formulam resultados concretos de acdes e
atividades, que sdo meios para “chegar [a!"

> Eimportante comecar os objetivos especificos sempre com palavras que indiquem a
direcdo da mudanca desejada: reduzir, aumentar, expandir, terminar etc.

-> As metas quantitativas podem aparecer no objetivo especifico, como, por exemplo,
reduzir para 30% a ocorréncia de agressdes fisicas entre alunos...; ... 0 projeto sera
realizado no periodo de cinco meses...; ... sensibilizar 20 familias para...

EXPERIENCIA

Em 2011, um grupo de jovens se propos a desenvolver um projeto que pensasse e re-
conhecesse as diferentes culturas do bairro do Bom Retiro (Sio Paulo), mas ainda nio
tinham conseguido chegar a conclusdo de como fariam isso. Apds muitas conversas,



decidiram que utilizariam o recurso audiovisual para mostrar as culturas do bairro. Eles
optaram pela participac¢do de pessoas que narrariam aspectos dessas culturas.
Nos passos seguintes, a educadora fez algumas perguntas: “O que vocés querem alcan-
T mei u ario? u ario quer reali ue ? 0 qu és de-
ar por meio do documentario? O documentario quer realizar sonho? O que vocés de
sejam obter de resultado pensando tanto no publico que participara das gravagdes quanto
nos expectadores do documentario?”. Tais perguntas auxiliaram na decisdo dos objetivos
/ . ~ .« 7 . Vi .
(geral e especificos). Houve uma longa discussdo para decidir quem seria o publico bene-
ficiado no projeto: se os jovens que seriam entrevistados e filmados ou os expectadores do
documentario. Essa foi uma decisiao importante, que implicou a reorganizagao da légica
do projeto. Utilizaram cerca de trés horas para chegar as conclusdes.

OBJETIVO GERAL OBJETIVO ESPECIFICO
Valorizar as culturas que se encontram no Informar e sensibilizar 120 pessoas sobre 3
Bom Retiro e promover o conhecimento diversidade cultural do Bom Retiro no prazo de
sobre elas. cinco meses.

9. Cronograma

OBJETIVO

Compreender a importancia de ordenar as agdes temporalmente para a consecugao dos
objetivos propostos. Distribuir as agdes/atividades em periodos ao longo do horizonte
(tempo total) do projeto.

DESENVOLVIMENTO

O educador discute brevemente com os jovens a nogao de cronograma que eles ja possu-
am e, em seguida, os grupos passam a construi-lo, tendo como referéncia o conjunto de
atividades ja pensadas para o projeto.

As acdes sdo organizadas num quadro no qual constardo a listagem das atividades e a
referéncia de data/semana/més em que elas acontecerdo.

O cronograma ¢é baseado nas atividades elencadas na ferramenta da arvore légica.

Exemplo:
Cronograma de atividades
o 19meés 2°mes 3°meés
Atividades
Data/semana Data/semana Data/semana

-> Tempo sugerido: 2 horas
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DICAS

-> Sugere-se abrir a atividade com uma dindmica em que eles percebam a divisdo
de atividades ou gestos no tempo [vide dindmica “Ritmos do corpo”]. Novamente a
explicacdo sera melhor se for breve e clara.

-> Pode-se utilizar como exemplo a constru¢do de uma casa: “"Qual material deve ser
comprado/contratado em primeiro lugar?”; "E logo depois?”; "Qual a sequéncia de
compra dos materiais para que a obra nao seja interrompida?".

EXPERIENCIA

Em 2011, um grupo de jovens do PAC, cujo projeto tinha como tematica o bullying na
escola, estava com dificuldade de pensar quando o projeto seria iniciado. A educadora
levantou algumas perguntas: “Qual é a primeira coisa que vocés precisam fazer no pro-
jeto?”, “Como vocés vio se organizar para que isso ocorra?”, “Entdo, de quanto tempo pre-
cisam para iniciar essa agdo?”, “E a préxima atividade prevista para o projeto, em quanto
tempo vocés conseguem se organizar para que ela aconteca?”.

Pouco a pouco, o grupo foi tendo mais clareza dos tempos de que necessitaria para
executar o cronograma de atividades do projeto. Foi necessario utilizar tarjetas para ilus-
trar a ordem dos acontecimentos. O grupo percebeu que teria que ter tempo para plane-
jar as acoes, conversar com o diretor da escola, preparar a divulgacao para os alunos, fazer
relatério das agdes, entre outras atividades a serem desenvolvidas antes do fechamento
do cronograma de atividades do projeto.

Nessa experiéncia, foi relevante o grupo elaborar dois cronogramas: um para a or-
ganizagdo das atividades internas do grupo (quem faz o qué? quando?) e outro para a
organizagdo das atividades a serem realizadas na escola com o publico escolhido.

Cronograma de atividades do Projeto Caindo na Real

Més: setembro 2011 Més: outubro 2011

Atividades
13 23 38 43 ]_a 28 33 43

Realizar uma palestra na 53A sobre o tema "Bullying” X X

Realizar uma palestra na 53B sobre o tema "Bullying” X X

Realizaruma palestra na 52C sobre o tema "Bullying” X X

Realizar uma palestra na 52D sobre o tema "Bullying” X X

Fazer um jogo na 52A sobre o tema "Bullying” X X

Fazerum jogo na 52B sobre o tema "Bullying” X X

Fazerum jogo na 53C sobre o tema “Bullying” X X

Fazer um jogo na 52D sobre o tema "Bullying” X X




10. Plano de comunicacao

OBJETIVO

Organizar o processo de comunicagdo com as pessoas e os locais referentes a acdo

proposta pelo grupo do projeto.

DESENVOLVIMENTO

Um processo fundamental para que os projetos acontecam é a comunicagao com as pes-
soas e os locais que facilitardo o trabalho do grupo. O educador apresenta o que é o plano
de comunicagdo e seus momentos estratégicos (apresentagdo, relacionamento e comu-
nicagdo de resultados) (vide box). Cada grupo/projeto recebe uma tabela que devera ser
preenchida seguindo a indicagdo. Os grupos listam todos os atores/ptiblicos envolvidos
na acdo dos projetos e refletem sobre quais sdo as melhores formas de se comunicar com

cada um deles. A orientacdo aqui é atentar para as diversas
etapas do processo de comunicagdo e para as perguntas que
devem ser respondidas. Apds o preenchimento, é interes-
sante que os grupos socializem as tabelas, explicando as es-
tratégias que serdo utilizadas.

A etapa inicial diz respeito ao contato que o projeto tera
com cada publico apontado no mapeamento prévio. Nessa
etapa, apresentam-se o projeto, suas propostas e os impac-
tos que poderdo ser gerados. Cartas de intencao, proposta de
acdo sistematizada ou reunies podem ser formas de realizar
essa etapa.

0 PLANO DE COMUNICACAO
€ uma ferramenta essencial
em todas as etapas

do projeto, seja para
conseguir apoio da escola,
participacdo do publico
beneficiado, ampliacdo

de redes de contatos,
parcerias ou outras acoes.
Organizar a comunicagdao

é fundamental para que o
grupo possa ativar os atores
da comunidade envolvida

na ag¢ao.

ATIVIDADES E DINAMICAS
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A etapa seguinte, chamada de relacionamento, busca estreitar lagcos com os diversos
publicos envolvidos na realizagdo da acdo social. E preciso que essa comunicagio ocorra
constantemente, para que de fato um relacionamento acontega e haja confianga e credi-
bilidade no trabalho envolvido. A estratégia e o contetido do que sera comunicado, por-
tanto, sdo diferentes daqueles da etapa inicial. Nesse momento, os puiblicos ja conhecem
a proposta. O que serd importante apresentar é o andamento do processo por meio de
fotos, relatos ou reunides.

A etapa comunicacdo de resultados tem como objetivo legitimar e valorizar as agdes re-
alizadas pelo projeto social elaborado pelos jovens, além de prestar contas aos parceiros do
trabalho que foi elaborado e dos resultados obtidos. O material a ser elaborado nessa etapa
pode ser desde uma exposi¢do de produtos feitos pelos jovens, documentario realizado du-
rante o projeto, ensaio fotografico, fanzine, relatério de atividades, depoimentos, blogs etc.
O contetdo deve ter informacdes quantitativas e qualitativas relacionadas a execugao do
projeto, relatos de participantes e parceiros, elaboragao de texto que relacione os resultados
obtidos pelo projeto e alguma matéria de midia (radio ou jornal comunitario etc.)

PUblico Etapa 0 que Por que Como Quando Quem
beneficiado comunicar - comunicar - comunicar - comunicar- comunica -
Contetdo Justificativa Estratégias Cronograma | Responsavel

Inicial

Relacionamento

Resultados

Inicial

Relacionamento

Resultados

->Tempo sugerido: 2 horas

DICAS

-> Eimportante comecar a atividade pela construcdo de um perfil do publico: Qual a
melhor maneira de se comunicar com ele?

-> Eimportante analisar os tipos de comunicacdo disponiveis x preco/qualidade.
Exemplo: cartas, e-mails, site, folheto, folder, informativo, relatorio de atividades,
faixa, convite, flyer, revista.

~> Para cada publico, a mensagem e o tipo de comunicacdo pode ser diferente.

~> 0 plano de comunicacdo é uma ferramenta viva, que pode ser mudada,
complementada ou mesmo reconstruida ao longo do processo de comunicacdo.

EXPERIENCIA

No PAC, o plano de comunicagao é trabalhado desde o inicio da formacdo dos jovens.
Inicia-se com a escolha do nome e logotipo do projeto, passa pela comunicacdo com o
publico beneficiado e vai até os parceiros que vao viabilizar a execucdo das agdes previstas
no cronograma. Segue abaixo um exemplo de plano de comunicacao realizado pelo pro-
jeto Brink’s, participante do PAC 2011.



SR INcs

‘é hhr.mla ghe 5t gprinde

Logotipo do grupo:

Plano de Comunicacdo - Projeto Brink's

Com quem eu : Por que eu uando a
pre?iso me Loz ey e s prec?so me ol U e fgrei esta UEmE20
; comunicar? ’ comunico? - responsavel?
comunicar? comunicar? comunicacdo? P
Para deixar os Por meio dos
Aforma como - professores, No primeiro
) . pais informados
Pais o0 projeto ~ havendouma | encontro com os Grupo
roceder3 sobre 3 atuacdo entrega de professores
P do projeto P
marca-paginas
Por meio de
Para que ocorra uma reuniao Primeira semana
Aimportanciae a que o com os <
Professores forma de ac3o um auxilio e rofessores de apresentagdo Grupo
¢ ajuda ao projeto P ! do projeto
com entrega de
marca-paginas
Para obteruma Cerca de duas
- Divulgar aideia . Por meio de semanas antes Caio, Leticiae
Comercio : parceria para o o < . :
do projeto projeto cartas-oficio da atuacdo do Giovanni
projeto
- Para obtera Pessoalmente, L )
Apresentacao permissdo da com entrega de Primeiro dia de Caio, Leticiae
Coordenadores dasideias do L P ida ao local de !
; realizagdo do carta-oficioe s Augusto
projeto . acdo
projeto na escola panfleto
. Para as criangas Comum mural,
- Como foi . p
Publico ) verificarem a videoemuma No final do
) realizado o . . Grupo
beneficiado roieto participagdo festa de fim de projeto
proJ delas no projeto ano

11. Recursos e orcamento

OBJETIVO

Favorecer a ampliacao do conceito de recurso, com base

em um planejamento financeiro que identifique os

custos do projeto e os recursos necessarios a sua conse-
cucdo. Compreender a relacdo entre aspectos técnicos
e financeiros de um projeto e identificar as condigdes

minimas para sua implementacao.

DESENVOLVIMENTO

Nesta etapa do projeto, o educador pode sugerir um mo-
mento anterior de “chuva de ideias” (vide pdgina 96), em

que os jovens comeg¢am a visualizar como se d4 a cons-

RECURSOS sao todos os
bens que contribuem para
arealiza¢ao das agoes

e atividades: recursos
humanos, recursos
materiais, entre outros. 0
quadro or¢camentario € a
distribuicao dos recursos
no tempo do projeto.
Essa distribuicao deve ser
adequada ao cronograma

proposto.

ATIVIDADES E DINAMICAS
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trucdo de um orcamento. O exercicio aqui é pensar em outros exemplos de or¢amento,
por exemplo: “O que é necessdrio para realizar uma festa?”, “Que a¢des eu preciso desen-
volver e que recursos vamos utilizar?”.

O préximo passo é cada grupo fazer o mesmo exercicio para o projeto, relacionando os
recursos as atividades que serdo realizadas. Este momento geralmente ocorre na construgao
da arvore ldgica: o educador explica que, para a realizagao de toda e qualquer atividade, ha a
necessidade de recursos e, para isso, deve ser listado todo o material necessario. Listados os
materiais e descritos um em cada tarjeta, o préximo passo € afixa-los no local onde a arvore
légica esta sendo montada. As tarjetas devem ser agrupadas por categorias afins (material
de escritério, capacitacdo etc.). Em seguida, os jovens analisam e identificam os recursos
que ja possuem (contrapartida) e aqueles que deverao conseguir por meio das parcerias.

O passo seguinte baseia-se em montar uma tabela em que todas as informagdes de
recursos possam ser visualizadas: nome do recurso e sua especificacao, quantidade, valor
unitario, valor solicitado, valor de contrapartida.

O item contrapartida ajuda na visualizagio dos recursos de que o grupo ja dispoe.
Na busca de parcerias, ¢ uma informagao importante para o grupo mostrar o quanto ja
avangou na captacdo de recursos.

espR:cci%ESa(:;{")es Quantidade Valor unitario Valor solicitado cor\]ltarlaopradrfida
RS RS RS
RS RS RS
RS RS RS
RS RS RS
RS RS RS
Total: RS Total: RS

-> Tempo sugerido: 2 horas

DICA

-> Trabalhar com a dimensdo do planejamento financeiro, ou seja, o orcamento
vai além de identificar o tipo de recurso necessario para as atividades e seus
respectivos valores. A proposta é que os grupos planejem no tempo como sera
feita a administracdo do dinheiro, dos recursos comprados, dos recursos a serem
conquistados com as parcerias e como serdo utilizados apos o término do projeto.

EXPERIENCIA

O orcamento construido por um dos grupos em 2011 foi dividido em etapas. A primeira
foi vivenciada na arvore légica, momento em que exploraram pouco os recursos a serem
utilizados no projeto. Depois, a educadora solicitou que o grupo procurasse em papelarias
e lojas de materiais de festa alguns itens que poderiam utilizar no projeto. O grupo voltou
com uma pesquisa minuciosa, com muitos itens e os valores. Em sequida, foi fundamen-
tal construirem um quadro de orcamento, listar e calcular todos os materiais essenciais



para o projeto. A etapa sequinte foi a de identificar quais dos materiais o grupo ja possuia
e quais poderia pedir para a escola. Estes Giltimos entraram na contrapartida do orcamento.

Conforme as informagdes contidas no plano de comunicagdo, listaram entdo outros
recursos essenciais para a divulgacao do projeto, como camisetas, adesivos e marcadores
de pagina. Uma nova pesquisa de quantidades e precos foi realizada. Nesse momento, o
grupo ja estava mais independente, pouco pedia orientagdo para a educadora.

No final do projeto, todo o material que sobrou foi entregue para a escola, principal
parceira do projeto.

12. A hora dos analistas

OBJETIVO

Incentivar os jovens a revisar e aperfeicoar seus projetos de maneira a contribuirem uns
com 0s outros.

PRECONDICAO

Ter todos os projetos em cépia escrita.

MATERIAL

Roteiro de andlise dos projetos (varias cpias impressas), canetas e lapis, mesas ou cadei-
ras em pequenos circulos para leitura e avaliagdo dos projetos.

DESENVOLVIMENTO

Convidar outros jovens que ja atuam com projetos ou ndo. Montar mesas onde cada pro-
jeto escrito estd acompanhado de um roteiro (cujo modelo segue abaixo) de andlise. Cada

ATIVIDADES E DINAMICAS
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um dos grupos formados analisa o projeto que esta naquela mesa e, em caso de davida,
pode recorrer ao membro/grupo do projeto presente. Depois de todos os projetos terem
seus roteiros preenchidos, abre-se uma discussdo geral na roda. Cada grupo 1€ entdo o
roteiro que foi preenchido sobre seu projeto e se manifesta sobre as sugestdes/criticas.
Os jovens que opinaram devem ter a oportunidade de se explicarem quando considera-
rem que o texto nao foi suficientemente compreendido.

- Tempo sugerido: 2 horas

-> Quanto mais jovens de outros grupos ou lugares, mais rica sera a contribuicao.

~> As questdes que constam no roteiro devem ser cuidadosamente discutidas pelos
educadores, pois sua formulacao clara e precisa faz muita diferenca.

-> 0 roteiro deve ser preparado com antecedéncia, a partir de fragilidades que os
proprios educadores tenham notado nos registros escritos de cada projeto.

-> Adiscussdo final é fundamental, pois as vezes os jovens podem ndo expressar bem
suas opinides no registro escrito e precisam se explicar melhor verbalmente.

-> 0 roteiro pode ser reduzido ou extenso, conforme a possibilidade de trabalho do
grupo naquele momento. Caso haja pouco tempo para essa atividade, é possivel
dividir os itens de analise entre diferentes jovens ou grupos.

-> Uma variacdo dessa atividade pode ser a sequinte: cada grupo recebe o roteiro
preenchido correspondente ao seu projeto e o avalia posteriormente. Outra variacdo é
a de montar os grupos com um ou dois participantes do projeto analisado.

EXPERIENCIA

Foi particularmente dificil o momento inicial (alguns jovens sentiam que poderiam ser
criticados se apontassem as fragilidades nos outros projetos). Porém, a intervengao dos edu-
cadores pode contornar esse receio, pactuando o sentido de apoio aos projetos para seu apri-
moramento. O tempo previsto para essa atividade (inicialmente de 20 minutos) teve de ser
estendido, pois os grupos se detiveram com muita aten¢do em suas andlises, assim como
tiveram muito cuidado com o texto que produziram. Na discussdo final, houve um fato
muito significativo, em especial para um jovem que enfrentava dificuldades em seu pré-
prio grupo, pois era alvo de muitas criticas de seus colegas. No momento da roda, quando
esse roteiro foi discutido, houve um elogio para o item do or¢amento do projeto, e que tinha
sido feito exatamente pelo jovem em questdo. Como efeito disso, vimos que sua imagem
mudou para melhor em seu préprio grupo (passou a ser mais respeitado e ouvido pelos co-
legas), e que houve uma mudanca em suas relagdes com os jovens dos outros grupos. Esse
jovem foi, a partir desse episddio, apresentando ganhos importantes em todos os aspectos
dos trabalhos propostos no PAC e em suas propostas de intervengao em seu projeto.

Um aspecto importante propiciado por essa atividade é que os jovens se sentem su-
jeitos capazes de propor e se colocam no lugar do educador. Além disso, eles perceberam
que um projeto precisa estar muito claro e reconheceram que, do mesmo modo que os
outros projetos podem ndo estar tdo claros, os deles também podem nio estar, favore-
cendo uma abertura para aperfeicoarem os préprios projetos e receberem criticas.



1. NOME DO PROJETO

2. OBJETIVOS

0 que esse grupo vai melhorar/ impactar/ mudar no publico beneficiado?
Quantos e quem sdo os beneficiados?

- Essa missdo deixa claro em qual espaco de tempo essas mudancas ocorrerdo?

Essa missdo deixa claro o local da a¢do? Qual é?
E possivel perceber o(s) problema(s) deste publico beneficiado? Qual ou quais?

3. JUSTIFICATIVA
. 0 publico beneficiado precisa desse projeto? Por qué?

. 0 que no projeto mostra que a proposta é uma maneira de resolver os problemas do
publico beneficiado?

. Ao ler o projeto vocé percebe se houve alguma pesquisa (livro, internet, jornal,
revista etc.)?

- Ajustificativa faz alguma associacdo com:
educacdo () cultura () saude () meio ambiente ( ) direitos humanos ()

4. METODOLOGIA/ CRONOGRAMA DE ATIVIDADES
- Existe relacdo entre as atividades e os objetivos especificos?

- Avariedade de atividades esta coerente com o tempo de implementacdo do projeto?
- No cronograma deste projeto fica claro o que vai ser feito e quando?

. Existe um tempo razoavel previsto no cronograma que garanta que o grupo dé conta
das atividades?

. Qualsera a metodologia utilizada?
6. RECURSOS/ ORQAMENTO/A\IAI.IAQI\O
. Avaliando as atividades que o grupo se propos a fazer, os recursos pedidos serao
suficientes?

« Quais dos recursos listados vocé considera indispensaveis para a realiza¢do do
projeto? E quais podem ser dispensados?

. Teve algum recurso que o grupo ndo colocou e que vocé acha fundamental para que
o projeto se concretize?

. Os indicadores propostos para avaliacdo possibilitam verificar se os objetivos serdo
alcancados?

ATIVIDADES E DINAMICAS
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13. Oficina especifica

OBJETIVO

Assegurar aos jovens aprendizados especificos,
visando ao desenvolvimento de contetidos ou
de habilidades diretamente relacionados ao
foco do projeto ou as estratégias necessarias
para sua implementagao.

DESENVOLVIMENTO

As atividades especificas podem estar presentes
ao longo do percurso formativo e ser oferecidas
para todos os jovens. Nesse caso, a escolha dos
conteudos especificos pode ser feita levando
em conta as necessidades comuns aos diferen-
tes projetos presentes na turma de jovens e o
grau de conhecimento que eles ja detém. No
entanto, outras necessidades podem ser bas-
tante especificas, referente a um Unico grupo/
projeto, exigindo planejamento singular, grupo

a grupo.

e

IMPORTANTE!

Por exemplo, grupos que tinham
como foco a musica, o teatro

Ou a capoeira e que ja tinham
habilidades minimas podiam,

no entanto, necessitar de
aprimoramento nessas areas;
grupos que queriam trabalhar
com crianc¢as hospitalizadas ou em
creches, mas ndo tinham nenhuma
habilidade no planejamento e
desenvolvimento de atividades
recreativas, demandavam

tanto informacdes sobre
desenvolvimento infantil quanto
sobre recreacdo. Ou, ainda, grupos
que sabiam muito de musica ou
de grafite, mas nunca tinham
ensinado essas habilidades,
demandavam aprendizados sobre
como montar oficinas ou quais as
melhores estratégias para ensinar
criancgas ou jovens.




Nos dois casos, no entanto, muitas das habilidades ou dos contetidos podem resul-
tar na identificagdo e na busca de alternativas complementares de formagdo. Essas al-
ternativas podem ser desenvolvidas em contextos exteriores aquele em que se realiza
a proposta de formacdo (nos espagos culturais, nos equipamentos publicos, na rede de
saberes disponiveis na comunidade) ou no convite a profissionais de diversas areas (com
remuneracdo, voluntariamente ou por meio de parcerias).

E interessante também que as oficinas possam ser previstas como parte do préprio
projeto, constando do seu orcamento e/ou que os jovens busquem os recursos para sua
realizagdo na fase de articulagdo de parcerias. Por exemplo, um grupo que trabalhava
com musica conseguiu ter algumas aulas numa escola de musica, com a qual estabele-
ceu uma parceria.

Quando realizadas na comunidade, trazem ganhos importantes na conquista de
uma nova relacdo dos jovens com os recursos da cidade e para o préprio grupo que “ba-
talhou” para conseguir. Exemplos de oficinas que podem ser oferecidas para o conjunto
de jovens: “Informatica”, “Texto”, “Mobilizacdo social” e outras mais particulares, como
“Narragdo de histérias”, “Brincadeiras”, “Botdnica e plantio de mudas”, “Oficina de jor-
nal” etc.

-> Tempo sugerido: 3 horas

DICAS

-> Eimportante que os educadores fiqguem atentos para que a formacdo especifica ocorra
simultaneamente ao percurso de formacdo geral, pois a participa¢do nessas oficinas
amplia a clareza dos jovens sobre determinados aspectos de seu projeto e contribui
para que eles aumentem sua seguranca com relacdo ao desenvolvimento das acdes
previstas no momento da execucdo. No planejamento, deve-se assegurar tempo para
sua realizacdo (cronograma de atividades) e recursos (orcamentarios ou articulacdo de
parcerias) para essa finalidade.

-3 As oficinas especificas podem ser ministradas por adultos que tém conhecimento
especifico em uma determinada drea, ou jovens que atuam em outros espacos, que
muitas vezes ndo tém formacdo académica, mas tém uma pratica que dialoga coma
demanda do projeto.

-> Como muitos dos projetos desenvolvem "oficinas" com seu publico beneficiado,
as habilidades pedagdgicas, "de ensinar”, sdo frequentemente identificadas como
importantes. Em parte, esse aprendizado é feito a partir da observacdo e vivéncia da
propria metodologia dos educadores, “transferida” em parte pelos jovens para seu
projeto. No entanto, as oficinas com dicas mais gerais sobre prepara¢ao e conducdo de
reunides, de cuidados basicos no planejamento e de conducdo de atividades grupais
podem ainda ser necessarias.

-> Eimportante que os recursos de formacdo sejam identificados na prépria comunidade
e considerados como “recursos” do projeto, preferencialmente na forma de parcerias.
Isso contribui para o aumento da autonomia dos jovens.

ATIVIDADES E DINAMICAS






.....

““““

Atividades que visam
possibilitar a realiza¢do
da a¢dao proposta pelo
projeto, considerando
suas dimensoes
organizativas e 0s
efeitos das proprias
acoes (avaliacdo/ L
replanejamento).

Atrajetodria focaliza
procedimentos de
execucdo, atividades
de articulacao, de
acdo e de avaliacdo.
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1. Construcao de indicadores

OBJETIVO

Apontar para a importancia de se elegerem alguns pon-

INDICADORES sao
medidas (quantitativas
ou qualitativas), que
indicam se um objetivo
foi total ou parcialmente
DESENVOLVIMENTO atingido. Elas possibilitam
arealiza¢ao de alteracdes
no decorrer da
implantacdo, caso

mo que informal, do conceito de indicador. Para isso, seja necessario.

tos de referéncia que permitam acompanhar o desen-
volvimento do projeto e realizar sua avaliagdo, em todas
as fases.

Realiza-se uma discussdo com os jovens para que estes
possam reconhecer a existéncia e o uso corrente, mes-

pode-se fazer uso de situagdes corriqueiras vividas pe-

los jovens. Por exemplo: quais as informacdes impor-

tantes que um jovem deverd obter para avaliar se uma “balada” sera legal e se valera a
pena ir? Em seguida, propde-se que estabeleca uma analogia dessas informagdes com
indicadores (local, pessoas, tipo de mtisica, pre¢o do ingresso etc.). O educador deve lem-
brar sempre que os indicadores sdo medidores do desempenho dos objetivos especificos.
Devem ser estabelecidos instrumentos que possam medir o que foi atingido e qual o
desempenho em cada um dos objetivos. Exemplo: para um objetivo como “melhora do
desempenho escolar”, podem ser escolhidos indicadores tais como nimero de repetén-
cias, notas obtidas nas avalia¢des, depoimento dos professores e alunos (autoavaliagio)
sobre a aprendizagem etc. Sdo varios os instrumentos que poderdo ser utilizados para
medir o nivel de melhora: fichas com dados de repeténcia/aprovagio fornecidos pela
instituigao escolar, quadros comparativos de notas dos alunos, andlise de depoimento de
professores e alunos etc. Uma tabela que organize as informacodes e sirva de instrumento
de monitoramento é bastante 1til.

Tabela de monitoramento de indicadores de avaliagdo:

Indicadores de avaliacdo

Objetivo geral:

Objetivo especifico:

Qualitativo Quantitativo Meio de verificacdo Data

Em relacdo ao projeto, recomendamos que os jovens estabelecam o ponto critico de
cada objetivo e, a partir dai, tracem pelo menos um indicador para cada objetivo es-
pecifico. Os indicadores podem ser avaliados em varios momentos do projeto. Os trés



momentos principais sio no inicio (marco zero), no percurso
(monitoramento) e ao final (avaliagdo final). Para a avaliagao
final, é importante ter referéncias do que seria o esperado, para
ter como posicionar os resultados parciais e finais.

->» Tempo sugerido: 3 horas

DICA

-3 Utilizar como exemplo indicadores sociais ja existentes,
que podem favorecer bastante a compreensao de
conceitos, tais como: o indice de Desenvolvimento Humano
(IDH), os indicadores de exclusao/inclusdo referidos no Mapa da Exclusdo/Inclusao da
cidade de Sdo Paulo e os Indicadores da Situacdo da Infancia e Juventude apresentados
no Mapa da Crianca (Fundacdo Abring). Esses indicadores ampliam a analise de
contexto e podem ser articulados ao mapa de contexto.

EXPERIENCIA

No PAC 18, a sensibilizagio dos jovens para o tema se deu a partir da observacdo de uma
planta. Por meio de uma observacdo de carater informal, o educador pode provocar no
grupo o olhar analitico e detalhado, necessario no processo de avaliacdo. Em roda, os
jovens observaram uma planta que estava posicionada no centro. O educador provo-
cou o grupo a elencar caracteristicas que indicavam que aquele “objeto” era uma planta.
Tais como: coloracdo esverdeada, possuir folhas conectadas a caules, possuir raizes, en-
tre outras. As observacdes levantadas evidenciaram caracteristicas objetivas e outras ndo
observaveis a olho nu, como elementos da prépria fisiologia da planta. A partir desse
aquecimento do olhar para o conceito de “indicador”, os jovens iniciaram a analise de
suas acoes, preenchendo o quadro de monitoramento.

2. Cronograma de acompanhamento de
projetos

OBIJETIVO

Possibilitar o acompanhamento, por meio de calendario/agenda, de todas as atividades
necessarias e os respectivos prazos para a sua implementacao, considerando o conjunto
dos projetos de um grupo de jovens. Favorecer o estabelecimento de metas e prazos para
dar conta dos objetivos propostos e perceber a viabilidade das tarefas e do(s) projeto(s) ao
longo do tempo.

DESENVOLVIMENTO

Retne-se o grupo e, de posse do projeto escrito, discutem-se e listam-se todas as agdes
necessarias para disparar o inicio do projeto junto a comunidade. A pergunta “o que eu
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preciso fazer para iniciar o meu projeto?” leva os jovens a discriminar/listar cada uma
das agbes que precisam ser realizadas e a distribui-las entre os integrantes do grupo ao
longo do tempo. As divisdes relativas aos prazos sdo feitas por unidade de tempo (més
a més ou semana a semana). O importante é que cada agdo necessaria para o inicio do
projeto esteja explicitada nele, assim como a identificagdo do responsavel pela sua reali-
zagao. A listagem e a atribuicdo das tarefas é feita pelos proprios integrantes do grupo e,
quando necessario, um educador pode supervisiona-los nessa tarefa.

-> Tempo sugerido: 3 horas

Este cronograma pode ser utilizado logo apos a elaboracdo do cronograma de cada
projeto. Outra opcdo é a de introduzi-lo em algum momento especifico, quando se
percebe que o grupo de jovens tem dificuldade de organizar o desenho cronoldgico
de todas as tarefas necessarias a implementacdo do projeto. E ferramenta Gtil para a
orientacdo dos grupos no que se refere as suas responsabilidades.

Para que essa atividade seja realmente util, o cronograma deve, uma vez realizado,
ficar exposto na parede. Trata-se de um material de uso recorrente para todos

os elementos do grupo, assim como para os educadores poderem realizarum
acompanhamento passo a passo do trabalho do grupo.

Quanto maior a dificuldade do grupo em desencadear as a¢des, menor a unidade de
tempo (més, semana ou dia) que deve ser recomendada para o cronograma, pois
assim é possivel a visualizacdo detalhada de todo o processo e torna-se mais facil o
acompanhamento do trabalho em todas as suas etapas.




-> Erecomendavel que, antes de preencherem o cronograma, 0s jovens facam uma lista
de atividades necessarias para alcancarem os passos previstos para aquele més.

-> Enecessario que os educadores tenham uma previsdo (cronograma) do que ocorrera
no més seguinte, e também é importante assequrar lacunas/tempo livre entre as
atividades, prevendo incluir os imprevistos e asseqgurando possibilidades mais realistas
de cumprimento do cronograma.

~> Esta atividade é diferente da elabora¢do do cronograma de cada projeto, mas as
habilidades necessarias para sua elaboracdo podem ser trabalhadas conjuntamente e
aproveitadas nas duas atividades.

EXPERIENCIA

Um dos grupos de jovens afixou numa das paredes da sala de trabalho os cronogramas
de todos os grupos; assim, um ia acompanhando a dificuldade do outro e dando suas di-
cas. Alguns grupos apresentaram dificuldades em realizar a decomposi¢do em pequenas
tarefas daquilo que, inicialmente, listavam como uma tnica agdo genérica e ampla de-
mais (por exemplo, “realizar oficinas com as criancas na escola”). Também ndo demons-
travam facilidade em sequenciar essas mesmas atividades, o que gerava imobilismo em
alguns. Eles se justificavam dizendo estar esperando providéncias que, na verdade, eram
posteriores e ndo pré-requisito para suas acoes. A introducdo do cronograma também
incentivou os grupos que se mostravam assustados diante de suas responsabilidades e
ndo sabiam ordenar as atividades necessarias no tempo que tinham disponivel para o
trabalho. Outro grupo trabalhou o cronograma de forma coletiva: um tnico calendario
subdividido para todos os grupos. Essa modalidade comparativa produzia um efeito de
estimulo aos outros, pois permitia a visualizagdo do movimento coletivo. Mas ela exige
cuidado para ndo produzir inveja ou rivalidade.

3. Simulacao de parcerias

OBIJETIVO

Preparar os jovens para a implementagdo do seu plano de captagio de recursos e articu-
lagdo de parcerias, por meio de uma simulacao.
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DESENVOLVIMENTO

Para a realizacdo desta atividade é necessario contatar e pautar pessoas que se dispo-
nham a atuar como “simuladores”. A escolha deve dar preferéncia a profissionais que,
de alguma forma, possam ajudar concretamente os projetos, seja com indicagdes de pos-
siveis parceiros, seja com questionamentos que contribuam para a estruturagao deles.
Dias antes da realizacao da atividade, os jovens recebem indicagdes de algumas pessoas
para fazerem contato, marcar uma visita e apresentar o projeto. Os jovens devem ter,
portanto, tempo para telefonar para as pessoas e enviar um e-mail com a proposta. Para
esta atividade cada grupo deve elaborar uma proposta de parceria, indicando quais sao
as necessidades do projeto e qual serd a contrapartida caso a parceria seja realizada. Nesta
etapa, os projetos escritos também ja estdo finalizados e sdo apresentados ao simulador
juntamente com a proposta de parceria. Depois de realizados os contatos, ¢ importante
fazer uma discussdo final com os grupos sobre as conversas, os aprendizados dai advin-
dos e entregar para eles o mesmo documento com os critérios de andlise de projetos
entregue ao “entrevistador”.

-» Tempo sugerido: 3 horas

DICAS

-> 0 educador deve identificar pessoas-chave para este contato e planejar com
antecedéncia para favorecer o agendamento no calendario geral de trabalhos, bem
como a preparacdo do “entrevistador” para a tarefa.

~> Eimportante encaminhar para os colaboradores (“simuladores") algumas dicas do que
é relevante observar nos projetos que os jovens vdo apresentar. Embora ja contem
com sua propria experiéncia, e esta ja seja elemento importante para a formacdo dos
jovens, alguns pontos ndo podem deixar de ser observados, ja que é uma atividade
que vai ajuda-los a se aperfeicoarem. Para garantir isso, sugerimos o envio de um
documento com estes pontos [vide abaixo “Roteiro para proposta de negocia¢do”].

-> Esclarecer para os jovens que é uma simulacdo, mas que desse contato podem surgir
beneficios para os projetos; porisso deve ser levado a sério.

-> Eimportante que essa visita aconteca no contexto de trabalho do simulador ou em
outro local alternativo ao contexto de trabalho educador/jovens.

Roteiro para proposta de negocia¢do

PERGUNTAS MAIS FREQUENTES EM UMA NEGOCIA(;f\O
« Quais fontes de recursos vocés estdo procurando?
« Quais os possiveis financiadores para seu projeto?
- Quanto custa o projeto?
- 0 que seu projeto pretende?
- Existem outras institui¢des parceiras?



. Vocés ja possuem experiéncia nesta area? Vocés ja conhecem alguém ou outras

instituicdes que também fazem algo neste sentido?

. VOoCés querem captar recursos para qué?
. Vocés ja tiveram algum contato com o publico a ser beneficiado? Em que medida o

publico a ser beneficiado esta envolvido com este projeto?
Quantas pessoas esse projeto vai beneficiar?

- As pessoas que desenvolverdo este projeto sao capacitadas?

NAO SE ESQUECA DE

Identificar-se e identificar grupo/entidade ao/a qual vocé pertence.
Identificar os servicos prestados (qual é a ideia do seu projeto).

Identificar a estrutura de gestdo, tanto do local no qual o projeto sera implantado
quanto do proprio grupo gestor.

Falar com objetividade e perguntar se ha duvidas.

DICAS NA ABORDAGEM COM O EDUCADOR

0 estudo prévio do financiador sempre ajuda (site, reportagens etc.).
Que tipos de iniciativas ele apoia?

- A pessoa que vai negociar deve conhecer bem o projeto e a instituicdo.

E essencial que o grupo de monstre capacidade no que esta propondo.

E importante (para o financiador) saber se outras instituicdes também confiam nessa
iniciativa.

0 projeto deve ser enviado antecipadamente para a analise do financiador.

E preciso mapear as iniciativas e apoios ja conseguidos.

PREMISSAS

Um projeto ndo pode se basear somente nos problemas e necessidades. E preciso
apresentar também um mapeamento das capacidades locais.

0 recurso do financiador deve se somar as potencialidades locais.

CRITERIOS PARA ANALISE DO PROJETO

Clareza quanto as necessidades do publico beneficiado.
Interface com setores/organizac6es afins.

Coeréncia entre necessidades e objetivos.

Clareza quanto a resultados esperados.

Bases referenciais da proposta pedagdgica.

Objetivos e estratégias de ensino e aprendizagem.
Resultados esperados do processo de ensino e aprendizagem.
Consisténcia da proposta de monitoramento e avaliacdo.
Sustentabilidade da ideia.

Continuidade assegurada (sustentabilidade financeira).
Possibilidade de multiplicacdo.
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4. Producao coletiva da proposta de
articulacao de parcerias

OBJETIVO

Exercitar a formulacdo de uma carta-proposta de parceria de forma coletiva.

DESENVOLVIMENTO

Cada grupo se retine e recebe um roteiro para elaboragao da proposta de parceria. No ro-
teiro, o educador assinala alguns itens para o grupo desenvolver. Devem ser distribuidos
itens diferentes para diferentes grupos. Em seguida, solicita-se que os jovens escrevam
apenas sobre os itens recebidos. Um grupo nio sabe quais itens os outros grupos rece-
beram. Pedir que respondam aos itens por escrito numa folha grande (pode ser papel
de flip chart) e de forma legivel. Quando todos acabarem de escrever, chamar os grupos
e pedir que coloquem suas produgdes na parede e leiam (chamar os grupos na ordem
dos itens). A medida que forem lendo, os outros podem dar palpites, dizer o que nio
entenderam e ajudar a melhorar a redagao daquele item, sem alterar a ideia do grupo
que o trabalhou primeiramente. Feito isso, todos os participantes terdo um modelo de
proposta construido conjuntamente. Mesmo com projetos de temas diferentes, é possi-
vel que todos percebam o sentido geral de uma carta-proposta e o que nao pode faltar
nela. O roteiro geral é entregue no final, quando entdo os grupos passam a escrever suas
propostas de projetos, respondendo agora a todos os itens.

Roteiro para proposta de parceria

PERGUNTAS MAIS FREQUENTES NO ESTABELECIMENTO DE PARCERIAS
1. Quem sdo vocés? Qual o projeto?

2. Em que consiste o projeto de vocés (objetivos)?

3. Qual a area de atuacdo do projeto?

4. Quantas pessoas aproximadamente serao beneficiadas com o projeto (por exemplo, na
biblioteca, qual sera a frequéncia de alunos)?

5. Como vocés pretendem executar o projeto?

6. Quando vocés pretendem iniciar o projeto? Qual a duracdo do projeto? Do que vocés
precisarao para que o projeto se concretize?

7.Como o parceiro pode ajudar vocés? Lista dos recursos necessarios e orcamento para
eles, para que o parceiro saiba qual a parcela do projeto que ele esta apoiando. Eventuais
parceiros que voces ja tenham.

> Tempo sugerido: 3 horas

DICA

~> Eimportante agendar uma préxima tarefa: marcar um dia para que tragam a proposta
do seu projeto especifico, de preferéncia ja direcionada para um parceiro em potencial.



5. Dia dos grupos

OBIJETIVO

Propiciar a cada grupo/projeto a oportunidade de experimentar pela primeira vez, formal-
mente, a realizagdo da principal acdo prevista - até aquele momento - em seu projeto, por
meio de uma simulagdo. Através dessa experimentacdo pratica, os jovens podem descobrir
aspectos importantes e nio previstos no projeto, anteriormente a realizacio da ago.

DESENVOLVIMENTO

O publico beneficiado por essa experimentacdo sdo os jovens dos demais projetos. E ne-
cessario reservar um tempo no percurso formativo para que os grupos possam planejar
a atividade com antecedéncia, quando poderdo tirar algumas dividas com os educado-
res. Os educadores predefinem a data em que a atividade deve ser realizada e o tempo
disponivel para o seu desenvolvimento. Os educadores devem orientar os jovens a es-
colher um local adequado para sua agdo, a adaptar a agdo para o ptiblico beneficiado e a
fazer um planejamento com base num roteiro que inclua: qual o local, quanto tempo,
qual a atividade e seu planejamento, o material, organizacdo do grupo para as tarefas, a
articulagdo com os responsaveis pelo local e as informagdes referentes ao acesso. Na re-
alizagao desta atividade, os jovens comegam a descobrir a importancia da articulagio de
parcerias. Ao final dela, os educadores e os grupos analisam os pontos positivos e os que
precisam ser modificados ou melhorados na agdo.

-> Tempo sugerido: 3 horas
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-> Sugere-se que 0S grupos pesquisem os diversos acessos ao local da acdo e construam
um painelindicando o local, horario e ponto de encontro.

~> ApOs a realizacdo do Dia dos grupos, é importante realizar uma avalia¢do conjunta -
grupos e equipe. E neste momento que sera possivel apontar acertos e pontos a serem
melhorados.

-> Dependendo do nimero de grupos por turma, pode ser necessario pactuar um local
comum a todos ou a varios grupos para a realizacdo da acdo.

EXPERIENCIA

No PAC 9 (2006), um grupo de danga reservou o gindsio de esporte para a realizagdo de
sua agdo. Minutos antes do inicio, eles perceberam que nio havia tomadas elétricas, o
que impossibilitou a ligagdo do aparelho de som. Os integrantes do grupo tiveram que
procurar um espago alternativo. A acdo aconteceu em uma sala muito pequena e nio
apropriada para a atividade, mas naquele momento foi a tinica alternativa para o grupo.
Durante a avaliagdo do Dia dos grupos, discutiu-se esse fato e apontou-se a necessidade
de se conhecer antecipadamente o local para planejar corretamente a agdo do projeto. O
Dia dos grupos possibilita também uma reflexdo sobre a maturidade do grupo em relagao
a seus propositos. O resultado dessa acdo vai nortear o (re)direcionamento do ptblico be-
neficiado e da acdo do projeto. A reflexio sobre a agdo é fundamental para que os jovens
possam iniciar o processo de construgao do projeto. Apds essa agdo, muitos grupos que
estavam “perdidos”, passam a ter mais claros seus objetivos e necessidades.

6. Dia da acao na comunidade

OBJETIVO

Propiciar aos jovens a experimentagdo da principal acdo prevista — até aquele momento
- com um publico mais préximo do publico beneficiado eleito para o projeto. Cada gru-
po deve executar uma acdo, previamente planejada, em instituicdo préxima ao espago
onde acontece o trabalho com os jovens ou em local que permita uma experimentagio
com menores dificuldades.

DESENVOLVIMENTO

Para o planejamento desta atividade, é fundamental que os grupos ja tenham um pré-
-projeto, o que ocorre, em geral, proximo a metade do percurso formativo. Além disso, é
aconselhavel que ja tenham avaliado/replanejado a agao desenvolvida na atividade de-
nominada Dia dos grupos. A partir dai, devem escolher um local que tenha semelhanca
com o local eleito em seu projeto, assim como um ptuiblico que seja mais préximo daque-
le que pretendem atingir. A acdo deve ser pontual (de apenas um periodo) e dentro do
tema do projeto. O grupo determina o nimero de participantes, o tipo de acdo e o hora-



rio (de acordo com a determinacdo da instituigdo). Na medida do possivel, os educadores
devem acompanhar a atividade.
-> Tempo sugerido: 4 horas

-> 0s educadores poderdo realizar um primeiro contato com os locais da acao, a fim de
apresentar a proposta de formacdo e dos projetos dos jovens.

-> Deve-se incentivar os jovens a trabalhar com a quantidade de pessoas de que eles
consigam dar conta e lembra-los de preparar com antecedéncia os materiais e o
espaco que utilizardo.

-> ApOs a realizacdo da Acdo na comunidade, é importante realizar uma avaliacdo
conjunta - grupos e equipe. Nesse momento, é possivel detectar quais estratégias
foram bem-sucedidas e que aspectos precisam ser melhorados.

-> Dependendo do nimero de grupos por turma, pode ser necessario pactuar um
local comum a todos ou a varios grupos para a realizacdo da acdo, e que atenda as
necessidades coletivas.

EXPERIENCIA

No PAC 16, em 2010, os jovens realizaram o Dia da Comunidade numa escola estadual do
bairro da Vila Madalena, em Sao Paulo. O local foi escolhido por ser uma escola parceira
da Associagao Cidade Escola Aprendiz. O processo de negociacio realizado pela educadora
envolveu visitas prévias a escola, com o objetivo de mapear publicos e locais adequados para
as agoes de cada grupo e de apresentar a proposta da atividade em reunido de professores.
Nessa reunido, foi possivel combinar com os professores quais salas receberiam os grupos,
tendo em vista a tematica de cada projeto. O projeto de Leitura realizou a agao na bibliote-
ca, o projeto de Capoeira se instalou no patio, jd o projeto de Revitalizagdo de dreas verdes
propds uma agdo na horta escolar. A vantagem de escolher um tnico local foi permitir ao
educador circular observando todas as agdes e, posteriormente, durante o processo avaliati-
VO, comparar e expor os pontos fortes e os que necessitavam de melhoria.
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7. Acao-piloto

OBJETIVO

Proporcionar aos jovens a oportunidade de desenvolver, pela primeira vez, a agio de seu
projeto no proéprio local e com o publico beneficiado especifico de cada um. Por meio
dessa experimentacdo, promover aprendizados relativos ao planejamento, a preparagao,
realizagdo e posterior avaliacdo da agdo.

DESENVOLVIMENTO

Juntamente com as atividades Dia dos grupos e A¢do no bairro, esta atividade propde uma
experimentacdo de maior complexidade, derivada da experimentacdo paulatina que ja
vinha ocorrendo, e a incorporagdo dos aprendizados dai advindos. Dessa maneira, os
jovens podem iniciar, com o acompanhamento de seus educadores, as agdes necessarias
a implementagdo do projeto. Esta agdo tem esse nome por ser a primeira que o grupo
vai desenvolver ja com seu publico especifico. Em geral ela deve ser realizada préximo a
conclusdo do percurso formativo.

-> Tempo sugerido: 4 horas

DICAS

> Einteressante que o educador assista a primeira acdo-piloto do grupo. Sua presenca
fortalecera o grupo e também trara um olhar externo e mais experiente a pratica da
acdo, fornecendo elementos para comentarios posteriores que auxiliem o grupo a
realizar os ajustes necessarios.



~> Dependendo do perfil dos grupos (grupos com menor ou maior experiéncia nas acdes
que pretendem realizar), a acdo-piloto deve ser estimulada para acontecer o quanto
antes, para que os educadores, ainda durante o processo de formacdo, auxiliem os
grupos no desenvolvimento do projeto.

EXPERIENCIA

Um grupo do PAC 7 havia programado a a¢do-piloto para o sdbado, no periodo da tarde.
O grupo ja havia visitado o local, feito a divulgagio entre os alunos e a inscrigio de 25
pessoas. No dia da agdo, s6 apareceu uma jovem, mas o grupo realizou a oficina da mes-
ma forma, procurando trabalhar todo o contetido programado para o dia. Ao término da
oficina conversaram sobre o que poderia ter acontecido com seu publico e descobriram
que na escola, naquele horario, havia outra oficina de que seus alunos inscritos ja parti-
cipavam. O grupo avaliou o fato e procurou agendar a oficina para outro horario. Outro
grupo do PAC 7, que tinha como proposta oferecer oficinas com materiais reciclaveis,
realizou a agao-piloto em um centro de convivéncia para a terceira idade. Os jovens ja
haviam visitado o local e apresentado para a coordenagdo do local o plano de agdo para 20
idosos. No inicio da oficina, havia 15 pessoas e foram apresentados o projeto e a proposta.
Durante a oficina, foram chegando mais e mais pessoas e, ao final, havia 50 idosos e o
grupo ndo tinha material suficiente, entdo pediram para que se formassem duplas para
usar o mesmo material.

8. Organizacao do portfilio

OBJETIVO

Reunir no formato grafico tradicional (por meio de textos, desenhos, animacao, fotos,
depoimentos, pegas de comunicagdo etc.) ou virtual a colecdo de trabalhos desenvolvi-
dos pelo grupo, especialmente escolhidos para apresentar o processo percorrido desde as
primeiras ideias até suas agoes efetivas.

0 PORTFOLIO é uma colecdo organizada e planejada dos trabalhos produzidos pelo(s)
jovem(ns) ao longo do desenvolvimento do projeto, de forma a proporcionar uma visao
ampla e detalhada do processo de aprendizagem. O portfdlio pode ser uma ferramenta
criativa e envolvente, possibilitando ao jovem acompanhar e avaliar seu trabalho,
articulando-se com a trajetoria do seu desenvolvimento pessoal e coletivo, além de
favorecer a documentacdo e o registro de forma sistematica e reflexiva.

"[0 portfélio €] um meio de reflexdo que possibilita a construcdo de sentido, torna o
processo de aprendizagem transparente e a aprendizagem visivel, cristaliza perspectivas e
antecipa direcoes futuras.” (Jones & Shelton, 2006: 18-19)
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DESENVOLVIMENTO

O educador deve estimular o registro das atividades, da aprendizagem e dos produtos,
sempre favorecendo a diversidade de linguagens, em todos os momentos do processo
(vide Estratégias educativas, pdgina 73 do volume 1). No momento da construgao do por-
tfélio para uma apresentagao publica, sugerimos que o educador proponha aos jovens
uma reflexdo sobre como apresentar seu projeto ao mundo (da escola, da comunidade,
de grupos especificos etc.). O educador pode apresentar exemplos de portfdlios e incen-
tivar os jovens a realizar uma pesquisa no intuito de ampliar suas ideias e fomentar sua
criatividade.

->» Tempo sugerido: 2 horas

DICA

-> 0 portfdlio também pode ser realizado por meio de uma ferramenta da internet, como
um blog. Os portfolios virtuais também sdo chamados de webfolios.




9. Feira de projetos

OBJETIVO

Exercitar a capacidade de comunicacdo e a habilidade de articular as parcerias necessa-
rias a implementagao do projeto, por meio da promogdo de ambiente em que os grupos
possam apresentar formalmente seus projetos aos integrantes dos outros grupos e tam-
bém para convidados externos.

DESENVOLVIMENTO

A condicdo prévia para a realizagdo da feira é a de que os jovens ja tenham o projeto escri-
to e tenham realizado as atividades do Dia dos grupos e da A¢do na comunidade. A Feira
de projetos compreende dois momentos distintos: a preparagdo dos materiais e o dia da
realizacdo. Na preparacdo, é importante que os jovens sejam estimulados e orientados a
usar estratégias inovadoras para a apresentagio de seu projeto, pois é um momento em
que podem criar materiais diferentes dos que ja conhecem. No dia marcado para a rea-
lizacdo do evento, como numa feira, cada grupo tem seu espago previamente definido
pelos educadores, onde vao expor e apresentar o projeto da melhor forma. Para isso, os
grupos elaboram desde cartGes de visita, cenarios, cartazes com fotos, até performances.
Além da apresentagao dos projetos nos estandes dos grupos, pequenas apresentagdes po-
dem ser organizadas em horarios especificos para que todos possam assistir.

-> Tempo sugerido: 6 horas

DICAS
-> Fazer o levantamento prévio de potenciais parceiros para os projetos dos jovens e
convida-los para a feira.

-> Convidar diversos grupos juvenis para o evento, tanto os diretamente relacionados com
os projetos quanto outros que sejam conhecidos pelos jovens ou pelos educadores.

-> Incentivar os jovens a registrar os contatos das pessoas que circulam por seu estande,
pois alguns deles podem vir a ser potenciais parceiros.

~> Aproveitar a oportunidade para convidar pessoas e entidades de diferentes bairros
relacionadas ao tema que cada grupo pretende trabalhar. Esse é um bom momento
para ampliar o espaco de circulacdo social dos jovens.

-> Quando os educadores perceberem que, na etapa de preparacdo, os jovens tém
dificuldade de comunicacdo, indicar a realizacdo de atividades especificas e pontuais
que os ajudem a melhorar sua capacidade de expor ideias e propostas.

EXPERIENCIA

Em 2011 (PAC 17), a educadora proporcionou aos grupos dois encontros para que eles pu-
dessem elaborar um plano financeiro para a feira. No primeiro dia, os grupos realizaram
o levantamento de material para a producao de toda a comunicagdo do estande, bem
como seus custos. Cada grupo listou os materiais de comunicagdo que iriam compor
o estande: cartazes, folderes, cartdes, banners, laptop para projecio de fotos e mesmo
“brindes” que gostariam de oferecer aos visitantes no dia da feira.

ATIVIDADES E DINAMICAS






As dindmicas sao
estratégias lUdicas, em
geral no formato de jogos
ou brincadeiras, que
favorecem o trabalho em
grupo (apresentacdo,
integracdo, resolucao

de conflitos grupais,
descontracdo) e a
mobiliza¢do/provocacgao
para a entrada em uma
atividade ou em um tema.
Por essas caracteristicas,
sao utilizadas geralmente
no inicio e/ou fechamento
de um encontro. A escolha
da dinamica pode ser feita
a partir da afinidade do
educador com o objetivo
proposto pela dindmica.
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E essencial que os educadores tenham claro o que querem com cada dinimica a ser
utilizada, selecionando-a em fungao do objetivo a ser trabalhado, da quantidade de par-
ticipantes, do espago, do tempo, dos recursos disponiveis, das caracteristicas peculiares e
do momento do grupo.




Criar condigdes para que os jovens visualizem a complexidade e a inter-relacao das ques-
tdes sociais, relacionando problemas, suas determinacdes e possiveis formas de enfren-
ta-los.

Novelos de 1d ou barbante - oito cores diferentes, lapis ou caneta, prancheta e folhas de
papel sulfite.

Separar os participantes em grupos de no minimo duas pessoas e no maximo seis, po-
sicionando-as em circulos na sala. Selecionar alguns problemas/temas da sociedade e
escolher algumas institui¢des/solucdes existentes. Exemplos: desemprego, drogas, DST e
aids, educacao, trabalho, agdes sociais, meio ambiente, violéncia, lcool, cigarro, dengue,
conscientizagdo, familia, informacdo, televisdo, jornal etc. Cada grupo tera um tema e
uma cor de novelo de 13 e sera dividido em dois subgrupos. Uma parte desse subgrupo
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permanecera fixa no circulo, negociando e registrando na folha de sulfite o porqué de
estabelecer uma relacdo ou nio entre os temas. Esse subgrupo devera ter uma pessoa de
esteio, em quem o novelo de 14 ou barbante devera ser enrolado caso a relacdo seja esta-
belecida. A outra parte do subgrupo percorrera todos os outros subgrupos negociando a
possibilidade de seu tema possuir alguma relacdo com os demais. Caso as negociagdes
sejam positivas, o negociador, munido do novelo de 13 de sua equipe, enrolara a 1 no
esteio. O fio de 1d deve estar bem esticado e ndo deve apresentar nds.

Fechamento: Ao final dessa etapa, os jovens terdo permanecido em circulo e a sala
estard toda entrecruzada por uma teia de fios de 13 coloridos, sinalizando que varios as-
suntos podem ter relacdo entre si. As lds serdo desenroladas uma a uma enquanto os
subgrupos expdem ao grupo maior o porqué de terem estabelecido relagdes ou ndo. O
educador devera atentar para as relagdes que nio foram estabelecidas.

Tempo sugerido: 40 minutos

Integrar o grupo, perceber os diferentes papéis dentro dele, promover desinibicdo e aten-
tar a organizagao coordenada das atividades dentro de um tempo definido.

Em roda, todos os jovens de pé estabelecem e marcam, com os pés batendo no chio, um
tempo de andamento da dindmica, regida por um educador (que adotara os gestos de
um maestro ao reger uma orquestra). Um por um, os participantes, quando solicitados



pelo educador, vao inserindo um som produzido com uma parte do corpo, inclusive a
voz (a depender, se o trabalho for mais corporal ou, ao contrario, visar maior expressio
oral), cadenciando cada som no andamento da batida, a ponto de cada som individual
se encaixar na pulsagdo do grupo todo, até que se alcance uma producao coletiva de som
humano. Pouco a pouco, o educador vai silenciando, um a um, até que termine. O tempo
de duragdo total é de cerca de 30 minutos, podendo ser reduzido.

-> Tempo sugerido: 30 minutos

Grupo com pouca timidez (os resultados sio melhores quando se utiliza em grupos ja
com algum tempo de trabalho conjunto); sala ampla, sem muito barulho.
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Sensibilizar os jovens para a interdependéncia dos diferentes participantes num grupo,
favorecer a percepcao dos papéis desempenhados por cada um e incentivar o espirito de
grupo; agugar a nogao de mudanca/transformacao.

Montam-se pequenos grupos (seis a oito participantes) mesclando jovens de diferentes
projetos. A tarefa de cada um desses grupos sera a construgio de um cendrio (por exem-
plo: uma cidade, um bairro etc.), com seus varios elementos previamente indicados a
cada um dos participantes, por escrito e sem que os outros participantes saibam qual é
o elemento do cenario que o colega vai montar. No decorrer da atividade, ndo se permi-
te a comunicagdo verbal no grupo. Cada integrante recebe, entdo, um papel com uma
palavra escrita, sem poder falar nem mostrar aos demais. Cada um deve construir com
a massa de modelar o que estiver escrito no papel (fabrica, escola, casa, hospital, prefei-
tura, parque, onibus etc.). Cada grupo recebe uma folha de cartolina, que delimita onde
as producdes devem ser montadas. Ao distribuir os papéis com a tarefa de cada um, o
educador deve apenas dizer que em cada cartolina o grupo todo vai montar um tnico
cenario, sem poder fazer uso da palavra.
Tempo sugerido: 1 hora



Cartolina ou papeldo (como base/forro), massa de modelar e papéis com palavras im-
pressas (ou escritas) de acordo com um tema pertinente.

Mostrar a importancia do trabalho em grupo para resolver um problema que aparen-
temente é muito dificil. Ressaltar a importancia da participagio de cada um e de todos
juntos nessa resolugao.

Fazer uma grande roda e pedir que cada um memorize quem estd imediatamente a sua
direita e a sua esquerda. Feito isso, todos andam livremente pela sala e, apds um ou dois
minutos, ao comando do educador, devem parar onde estiverem e dar a mao aqueles
colegas que estavam a direita e a esquerda na roda inicialmente formada.

Com isso, teremos um grande nd, sendo o objetivo final desata-lo sem soltar as maos.
Os participantes devem ficar calados durante a dinamica e concentrados em estratégias
que possam desatar o no.

Tempo sugerido: 20 minutos

Sala grande com espaco suficiente para realizagdo da dinamica.
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Apresentar e aproximar as pessoas para que elas se integrem ao grupo. Memorizar o
nome das pessoas, contribuindo assim para que elas tenham melhores condi¢oes de pro-
duzir naquele grupo.

Sala ampla, trés bolinhas de pingue-pongue, ténis ou saquinhos de pano com areia.

O educador solicitara a cada participante informar como quer ser chamado no grupo -
se pelo nome ou por apelido, para os que assim desejarem. O educador entdo pergunta
aos jovens se seus nomes/apelidos lhes agradam, por que e de quem foi a escolha (pai,
made, amigos etc.). A origem do nome ou apelido deve ser esclarecida sempre que pos-
sivel. Apds essa etapa, misturar bem o grupo, solicitando que todos fiquem em circulo
e de pé. Cada jovem deve, a sequir, falar o nome da pessoa que estiver a sua direita. O
educador introduz entdo uma bolinha na roda. Esta deve ser jogada de um participante
a outro, sendo que a pessoa que estiver arremessando deve dizer o nome daquela que




esta recebendo a bola e assim sucessivamente. Todos jogardo a bola para todos na roda.
O educador deve manter consigo outras duas bolinhas e assim que perceber que os inte-
grantes pegaram o ritmo da brincadeira, inserir a segunda bolinha e, apés algum tempo,
a terceira. Fica a cargo do educador escolher o momento de insercdo das bolinhas. O
propdsito é que, em determinado momento, existam trés bolinhas circulando na roda ao
mesmo tempo e com pessoas diferentes.

Tempo sugerido: 20 minutos

Favorecer a reflexdo individual e a discussao coletiva sobre as diferentes posi¢des ocupa-
das e relagdes estabelecidas num grupo.

Lapis, canetas esferograficas, duas folhas com exercicio (anexo) para cada grupo.

Cada membro do grupo recebe uma folha com um exercicio que apresenta uma disposi-
cdo espacial predeterminada para o grupo. O jovem deverd identificar todos os membros
de seu grupo naquela disposicdo espacial. Assim, cada membro oferece a sua leitura pes-
soal dos lugares ocupados por todos. Num sequndo momento, ja em grupo, os partici-
pantes vao confrontar as leituras uns dos outros e analisa-las.

Tempo sugerido: 30 minutos

ATIVIDADES E DINAMICAS



-> Favorece a observa¢do dos jovens sobre si mesmos e o lugar que imaginam ocupar no
grupo, assim como permite que se surpreendam ao entrar em contato com a forma
como sdo vistos pelos outros. A discussao desses elementos pode ser bem interessante
e contribuir para a explicitacdo de questdes encobertas entre os participantes de um
grupo.
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Integragdo e questionamento de papéis estabelecidos.

Formar quatro ou cinco filas paralelas com cinco ou seis pessoas, uma na frente da outra,
com o brago direito encostado no ombro direito do colega que esta a frente. Pedir trés
voluntdrios: um terd o papel de “gato”; outro, de “rato”; e um terceiro, de “condutor do
jogo”. O condutor deve subir numa cadeira para ter a visdo de todo o grupo (pode ser o
educador caso seja necessario). Os que estdo em fila devem ficar com o brago direito es-
ticado e encostado no ombro do colega da frente. Com o mesmo brago direito esticado,
devem encostar-se ao companheiro da fila ao lado. Desse modo, formaremos corredores
verticais e horizontais, onde “gato” e “rato” perseguirdo um ao outro. O condutor deve
criar dificuldades ou facilidades (ai entra o jogo de papéis) tanto para o “gato” quanto
para o “rato”. Quando o condutor falar “ruas” ou “vielas”, os integrantes da fila devem
mudar o brago direito do ombro do colega da frente para o ombro do colega ao lado,
criando corredores verticais e horizontais por onde “gato” e “rato” perseguem um ao
outro. O objetivo do condutor é ora criar dificuldades para o “gato”, ora para o “rato”. O
jogo termina quando o “rato” pegar o “gato”. O “gato” e o “rato” sé podem circular pelos
corredores, ndo podem passar por entre os colegas da fila.
Tempo sugerido: 20 minutos

Um espago amplo e no minimo 23 pessoas e um banco, ou qualquer local mais alto, para
que o condutor possa ter a visdo de todo o grupo.

Banco ou lugar que deixe o condutor numa posi¢do mais elevada em relagdo ao restante
do grupo.
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Promover a integragdo do grupo e a cooperagao entre seus integrantes.

Cadeiras ou bancos (de acordo com o nimero de participantes).

Sala em desniveis.

Minimo de 10.

O educador deve arrumar os bancos ou cadeiras previamente, deixando uma cadeira ou
banco para cada participante. Os bancos devem ser colocados préximos uns aos outros
(um encostado no outro). O objetivo é fazer com que todos os participantes deem um
jeito de permanecer em pé sobre os bancos, mesmo enquanto o educador vai tirando um
banco/cadeira por vez, até restar a menor quantidade de bancos/cadeiras possivel para
abrigar todos os participantes (isso vai depender sempre do tamanho dos bancos e do
numero de participantes). Uma vez em cima dos bancos/cadeiras, os participantes ndo
podem mais descer nenhum dos pés ao chio.
Tempo sugerido: 20 minutos

Roda de conversa - introduzir as perguntas “Como cada um se sentiu?’; “Sentiu-se
apoiado pelos colegas?”; “Achou em algum momento que cairia?”.



Promover reflexdo sobre escutar e ouvir (transmitir a mensagem de forma que o inter-
locutor a compreenda).

Ambiente amplo sem ruidos externos e acusticamente isolado (que nio provoque eco).

Entre 20 e 4o0.

O grupo sera dividido em duas partes iguais. Um desses dois grupos serd subdividido.
O educador colocara cada subgrupo em lados opostos e o grupo de dez no meio dos
dois (feito uma rede de volei). Dara uma mensagem para um dos subgrupos, que devera
passa-la para o outro subgrupo. O grupo que estd no meio (barreira) deve evitar que a
mensagem seja recebida pelo outro subgrupo. Assim que esse compreender a mensagem
e anuncia-la, o jogo tera terminado. Troca-se, entdo, de posicao entre os participantes
(o grupo de dez se subdivide, e o que estava subdividido se junta), muda-se a frase e
recomega-se.
Tempo sugerido: 20 minutos
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Favorecer a integragdo do grupo e a concentragdo de seus integrantes.

Minimo de 10.

Amplo o suficiente para permitir que todos possam se sentar no chio.

Os participantes sentam em roda, com as maos para frente e as palmas voltadas para o
chdo. Os bragos ficam intercalados, de modo que o brago direito fique por cima do braco
esquerdo do participante ao lado. D4-se um sentido para a roda (horario ou anti-horario).
Um participante comecara batendo sua mao no chao (qualquer uma das duas). O proxi-
mo participante (a mao que esta logo em sequida da que foi batida) bate também, e assim
por diante, até que se complete o ciclo. Depois de um tempo (quando os participantes
ja estiverem coordenados), o educador da um novo comando (de batida para a mao).
Quando algum participante bater sua mao duas vezes rapidamente, o sentido da roda é
invertido. A dindmica segue até o educador encerrar a atividade.
Tempo sugerido: 10 minutos



Favorecer a reflexdo sobre a responsabilidade social e as relacdes entre acoes individuais
e a coletividade.

Cartodes 15 x 20 cm ou metade de folhas de papel sulfite, fita adesiva e caneta hidrocor.

O grupo devera estar em circulo, com todos os participantes sentados. Sera distribuido
um cartdo ou uma folha de sulfite e caneta hidrocor para cada participante. Todos os in-
tegrantes, inclusive o educador, devem escrever individualmente, com letra de tamanho
grande e bem legivel, uma situacdo vivenciada por eles em que o exercicio da cidadania
deixou de ser cumprido. Exemplo: jogar papel no chao, danificar bens ptblicos, escovar
os dentes deixando a torneira aberta o tempo todo etc. Os cartdes deverao ser colados na
parede e, em seguida, agrupados por semelhanca. Por exemplo: desrespeito, descumpri-
mento de regras, transgressdo, falta de ética. As situacdes apresentadas serdo discutidas
com o grupo todo, e devem ser relacionadas a questdes mais amplas como poluicdo visu-
al, enchentes, riscos ao meio ambiente, preservacao de bens culturais etc.
Tempo sugerido: 30 minutos

Chamar atencao para o compromisso social que todos devem ter com o que é ptublico e
representa o bem comum. Relacionar vivéncias do dia a dia a situa¢des mais amplas, de
modo que os direitos e deveres ndo se restrinjam a um discurso desvinculado da vida.
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-> 0 fato de os educadores participarem desta dindmica traz uma horizontalidade
importante no tratamento dessa questdo, fazendo com que os jovens sintam-se a
vontade para colocar as situacfes em que “faltaram” com a cidadania. Os educadores
também se apresentam como seres passiveis de erros. E preciso lembrar que a postura
éticainclui uma luta para corresponder com a conduta escolhida, o que ndo quer dizer
que sempre obteremos éxito. Assim, a possibilidade do erro deve ser considerada
como parte fundamental do aprendizado.

~> 0 uso desta dindmica permite, na discussdo final, problematiza¢es importantes como
arelacdo entre o que € considerado ilegal e imoral; quando uma desobediéncia pode
ser ato de cidadania; a complexa distin¢do entre as liberdades individuais e a cidadania
na sua dimensdo coletiva. Permite também a tematizacdo e a diferenciacdo entre as
dimensdes do publico e do privado, questdo importante na implementacdo de projetos
sociais.

~> Uma variacdo: apds essa primeira etapa, todos os integrantes, inclusive o educador,
podem escrever individualmente, em um cartdo ou folha de sulfite e com letra de
tamanho grande, bem legivel, uma situacdo vivenciada por eles em que a cidadania
foi exercida. A sequir, pode-se relacionar esse resultado com o da situacdo anterior,
em que o exercicio da cidadania ndo foi cumprido. Pode-se discutir os pontos em que
0s jovens mais se destacam como cidad3dos e o que os levou a isso. Sugere-se que
essa variacdo seja aplicada depois do fechamento da primeira etapa, para que os
jovens ndo escrevam ao mesmo tempo sobre as duas situacdes (cidadania exercida e
cidadania ndo exercida) - o efeito da dindmica seria menos impactante desse modo.

12. Medos e expectativas

Fonte: desconhecida.

Antes de iniciar qualquer trabalho com jovens, é importante levantar as expectativas que eles
trazem e, num momento seguinte, deixar claro quais as expectativas que a oficina pretende
suprir e conversar sobre essas questdes. Isso diminui a possibilidade de frustracio. O levan-
tamento dos medos segue o mesmo procedimento. Sabendo e falando sobre esses medos
com os jovens (muitas vezes sio ligados as expectativas) fica mais facil criar estratégias para
diminuir essa sensagdo e favorecer a construgao de um clima favoravel ao trabalho em grupo.

OBIJETIVO

Alinhar os objetivos da oficina com o objetivo dos participantes.

MATERIAL

Tarjetas™ coloridas (em duas cores distintas; por exemplo: azul e cor-de-rosa); em média
quatro tarjetas de cada cor por participante; pincel atémico (cores fortes), um por parti-
cipante; e fita-crepe.

*Retangulares: tarjetas-padrao (10,5 x 21,5 cm)

Tiras (10,5 x 55 cm): apropriadas para titulos, frases e comentdrios.

Owais (10,5 x 14 cm): apropriadas para coleta de ideias, subtitulos ou para destacar algo.
Circulares (10, 14 ou 21 cm de diametro): apropriadas para titulos ou para destacar aspectos
relevantes.



Pedir para os participantes escreverem suas expectativas e medos nas tarjetas coloridas
(exemplo: expectativas nas tarjetas cor-de-rosa e medos nas azuis). Em cada tarjeta deve-
rd haver somente 1 (um) medo ou expectativa, escrito em letras de forma, de modo que
fique visivel para todo o grupo ao ser colocada na parede.

Depois que todos colocarem suas tarjetas no local reservado - sendo que as expec-
tativas devem estar visualmente separadas dos medos —, o educador devera ler uma por
uma. Devera escolher por onde comegar e ndo misturar a leitura das tarjetas (trabalhar
primeiro com as expectativas e depois com os medos, ou vice-versa). Caso tenha alguma
davida quanto ao significado ou a prépria caligrafia, devera perguntar, lembrando que,
se ninguém se dispuser a esclarecer, ndo devera insistir, pois a pessoa que escreveu pode
preferir o anonimato.

Apds ler todas as tarjetas das expectativas, o educador deverd fazer um comentario
geral sobre o teor dessas expectativas, mostrando as maiores semelhancas e diferencas
entre o que foi escrito e dizer quais delas poderao ser supridas com o “trabalho” ou ofici-
na. Caso algumas expectativas passem longe do objetivo do encontro, o educador devera
deixar isso muito claro e propor possiveis encaminhamentos para aquela expectativa.

E importante que os objetivos do encontro fiquem claros ou sejam retomados nesse
momento.

Com as tarjetas que trazem os medos, o procedimento segue como descrito com as
expectativas. Ao final da leitura das tarjetas e do agrupamento (medos semelhantes e
diferentes), o educador deve fazer uma analise destes medos, comparando-os com as
expectativas. Importante observar que as vezes as sensagdes de medo podem paralisar
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as pessoas, mas que, na maioria dos casos, os medos nascem de situagdes que podem ser
resolvidas pelos proprios participantes. O educador podera se colocar como um colabo-
rador na resolugao da causa do medo.

No final de toda a oficina, se possivel, o educador podera rever os medos e as expecta-
tivas levantados no inicio, retomar os objetivos da oficina e, junto com os participantes,
fazer uma avaliagdo.

Tempo sugerido: 30 minutos

Espaco (paredes) para a fixacdo de todas as tarjetas.

Associamos a chuva de ideias com o método de visualizagdo mével. Este método esta ba-
seado no uso de tarjetas, nome dado as pequenas fichas/cartdes, onde sdo registradas as
informagdes com pincel atomico. As tarjetas sdo utilizadas em varios tamanhos, forma-
tos e cores, possibilitando a escrita de ideias em seu interior, com um tamanho de letra
que permita a leitura a uma distancia de até dez metros.

Estimular a producdo de ideias, opinides, propostas etc., com relacdo a um determinado
tema ou conceito que tenha a ver com os projetos dos grupos. Aproveitar o maior nime-
ro possivel de informacdes trazidas pelos participantes, pois esse procedimento permite
maior participacao de todos.



Tarjetas® - para um mesmo tema, a mesma cor de tarjeta para todos, em média cinco
tarjetas por participante; pincel atdmico (cores fortes) — um por participante, fita-crepe;
e algumas tarjetas de cor distinta para colocar titulos (vide iiltima dica).

* Retangulares: tarjetas-padrado (10,5 x 21,5¢m)

Tiras (10,5 x 55 cm): apropriadas para titulos, frases e comentdrios.

Ovais (10,5 x 14 cm): apropriadas para coleta de ideias, subtitulos ou para destacar algo.
Circulares (10, 14 ou 21 cm de diametro): apropriadas para titulos ou destacar aspectos re-
levantes.

O educador inicia o procedimento explicando ou relembrando as regras para a escrita e o
uso das tarjetas (vide “Dicas”). Apresenta a questdo orientadora — o tema ou conceito ob-
jeto de analise -, certificando-se de que foi bem entendida. Os participantes respondem
a questdo, individualmente ou em pequenos grupos. O numero de tarjetas podera ser
limitado, variando de acordo com a pergunta ou com o niimero de participantes.

O educador deve aguardar até que todos tenham terminado de responder. S6 entdo
deve recolher as contribuicdes, misturando-as. Em conjunto com os participantes, ini-
cia a estruturagao, lendo e mostrando cada uma das ideias coletadas, organizando-as
no painel, em blocos, por proximidade de temas. Apés a estruturagdo das ideias em blo-
cos, deve-se dar um titulo que sintetize cada conjunto de ideias, procurando destaca-lo,
escrevendo-o em tarjeta de cor e forma diferentes das demais.

Para finalizar, deve-se realizar uma analise do resultado obtido, procurando conclu-
sOes, resumos ou propostas que assegurem a continuidade do processo.

Tempo sugerido: 45 minutos

Espaco (paredes) para a fixacdo de todas as tarjetas.

ATIVIDADES E DINAMICAS
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Promover a desinibigao e a reflexdo sobre a importancia de articular parcerias.

MATERIAL

Chaveiros (ou qualquer pequeno objeto de pouco valor: caixa de fésforos, caneta...)

Rua movimentada com estabelecimentos comerciais diversos.

Qualquer numero.

Cada grupo de 3 a 4 integrantes recebera um chaveiro e tera de 20 a 30 minutos para
sair na rua e trocar o chaveiro por outro objeto e depois por outro e outro e voltar com
um objeto que eles achem “melhor”. Na volta, o educador pergunta a cada grupo qual o
percurso das trocas até chegar ao objeto final.

Tempo sugerido: 1 hora e meia



Perguntas aos participantes: “Foi dificil convencer as pessoas a trocar?”; “Como elas re-
agiram?”; “Como vocés se aproximaram?”; “O que vocés veem de relacdo entre essa ati-
vidade e a oficina de captacdo de recursos ou a de articulacdo de parcerias?”; “Qual a
. A . 2« A . .

importancia de pegar o nome da pessoa?”; “Como vocés se sentiram diante das trocas
com as pessoas?”.

Estimular a observacdo atenta do outro e a concentragao.

Formam-se duas fileiras com o mesmo nuimero de pessoas. Essas fileiras devem ficar
uma de frente para a outra, alinhadas, de modo que cada participante tenha um “par-
ceiro” do outro lado. As fileiras devem ficar afastadas por cinco metros no minimo. Os
integrantes de uma das fileiras, escolhida previamente, deverao observar seus parceiros
da outra fileira por um tempo (a critério do condutor) e depois devem virar-se de costas.
Os integrantes da fileira que esta sendo observada deverdo fazer trés mudangas visiveis
no seu corpo (na roupa, no cabelo etc.). Feitas as mudancas, a fileira observadora vira-se
e cada um dos participantes tera que dizer as mudancas no seu parceiro e socializa-las.
Repetir trocando as fungdes das fileiras.
Tempo sugerido: 15 minutos

Um espago amplo, que comporte o nimero de pessoas que participardo.

ATIVIDADES E DINAMICAS
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~> Se poracaso o grupo nao estiver em nimero par, pode-se propor que um observe
dois, dois observem um ou ingressar um educador na dinamica. O tempo para as duas
fileiras deve serigual.

~> Como variacdo, o educador pode fazer dois circulos, um dentro do outro, ao invés de
duas fileiras. Para repetir, solicitar que um dos circulos rode um pouco e pare em frente
a outros participantes.

16. Roda-viva “intergrupos”

Fonte: desconhecida.

OBIJETIVO

Estimular o conhecimento entre os integrantes do grupo, favorecendo a integragao e a
desinibicao.

ESPACO

Amplo, sem muitos ruidos externos.

DESENVOLVIMENTO

Os grupos sdo divididos aleatoriamente, com, no maximo, quatro ou cinco participantes.
Eles escolherao alguém para ficar no centro e os outros fardo perguntas para conhecé-lo.
Depois de um ou dois minutos, uma nova pessoa vai ao centro e os outros fazem pergun-
tas. Assim vai até que todos tenham sido entrevistados.

> Tempo sugerido: 20 a 30 minutos

~> (aso alguns integrantes do grupo maior ja se conhecam, o educador deve ficar atento
e separa-los para que outros tenham a oportunidade de conhecé-los (se o objetivo for
misturar bem os grupos).

-> N&o ha um tempo fixo para cada participante ficar no centro. Os grupos sao
responsaveis pela gestdo do tempo. Cabe ao educador, entretanto, combinar com os
jovens o tempo de inicio e fim da dindmica, e lembra-los de que todos os participantes
devemir ao centro.

> Eimportante que essa dindmica seja realizada nos encontros iniciais, para que um
jovem conheca o outro. Caso haja disponibilidade, novos grupos podem ser montados
e a mesma dindmica realizada.

~> Essa dindmica deve ser feita apenas com os integrantes de um mesmo grupo, com o
intuito de aproximar os jovens uns dos outros e permitir que se conhecam melhor.

TECNOLOGIA SOCIAL PARA JUVENTUDE
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Promover a integracdo do grupo, perceber diferentes papéis dentro do grupo e refletir
sobre “com quem posso contar”.

Etiquetas coloridas (quatro cores) e fita-crepe.

Sala ampla, sem espelhos ou paredes que reflitam a imagem.

Minimo de dez pessoas.

ATIVIDADES E DINAMICAS
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O educador delimitard previamente (com fita-crepe) quatro pontos diferentes da sala e colo-
cara uma etiqueta colorida em cada um dos pontos (dependendo do ntimero de participan-
tes, o nimero de cantos e cores aumenta ou diminui). O educador colard na testa de cada
participante uma etiqueta colorida, mas sem que eles saibam a cor da etiqueta. O objetivo é
que cada participante se salve, encontrando abrigo no ponto da sala que tenha a mesma cor
da etiqueta em sua testa, antes que acabe o tempo delimitado pelo educador. Do contrario,
ele serd vitima da explosdo de uma bomba. Para salvar-se, o participante vai depender da co-
laboracdo dos demais, que deverdo, sem falar, mas apenas por meio de mimica, por exemplo,
ir indicando os pontos onde cada um se insere de acordo com a sua cor. As regras devem ficar
claras: ndo retirar a etiqueta da testa para ver a cor, ndo olhar em espelhos ou vidros e ndo
falar. Essas regras sao fundamentais para a realizagdo bem-sucedida da dinamica. O tempo é
marcado pelo educador através de trés palmas, uma no inicio, outra no meio e outra no final.
O tempo varia de dois a trés minutos. Depois de acabado o tempo, o educador percorre os
“abrigos” para conferir se todos estdo na devida cor. Os participantes que ndo estiverem em
abrigo algum ou estiverem em abrigo errado terdo sido atingidos pela bomba.
Tempo sugerido: 20 minutos

Perguntas aos participantes: “Como foi a postura dos participantes?”; “Houve preocupagao
em salvar os demais ou a preocupagdo girou em torno de cada um?”; “E quem ndo foi sal-
vo?”; “O que houve?”; “Como se sentiu?”. Falar sobre a importancia de contar com e confiar
no outro. Explicitar os principios individuais e grupais subjacentes as atitudes tomadas pe-
los participantes no decorrer da dindmica (“vale tudo para se salvar”?!), favorecendo assim a
aproximacdo entre os jovens a partir de suas posturas em situagoes criticas e decisérias.

Estimular a troca de ideias entre os participantes, favorecendo a integracao e a desinibicao.



Os jovens deverdo se dividir em trios em cuja composicao dois componentes formarao
uma casa e o terceiro serd o morador. O ideal para comegar a dindmica é sobrar um jo-
vem. Caso isso ndo ocorra, ¢ interessante a participagdo de um educador. Com os trios
formados, dois jovens formam uma “cabaninha” com os bracos estendidos para o alto;
dentro desta estara o morador. Os trés deverao conversar sobre um assunto ou tema que
serd proposto pelo educador. O educador explica que serdo dados alguns comandos e
que, a partir destes, cada trio sera dissolvido total ou parcialmente. Ao comando “Casa”,
os dois participantes que formam a cabaninha vao abrigar outro morador. Ou seja, no
comando “Casa”, o morador vira estatua e as casas vao até outro morador. Ao comando
“Morador”, quem vira estdtua sdo os participantes que estdo fazendo a “cabaninha”, e os
moradores trocam de casa. Ao comando “Terremoto”, todos trocam os papéis: Quem era
“casa” vira “morador” e quem era “morador” vira “casa’.

Para cada comando, sempre restara alguém sozinho, e este que sobrar sera responsa-
vel por dar o préximo comando: casa, morador ou terremoto.

O educador, que sera o comandante inicial, pode sugerir os assuntos/temas que os
préximos comandantes vio propor, como, por exemplo, falar como foi o fim de semana,
contar um pouco sobre o bairro onde mora ou, ainda, falar sobre alguns itens referentes
as agdes que envolvem o projeto de cada jovem.

Tempo sugerido: 15 minutos

ATIVIDADES E DINAMICAS
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Exercitar a capacidade de prestar atengdo em si proprio, no outro e em tudo ao mesmo
tempo e de perceber o processo em que se esta inserido, seu movimento, ritmo e fluxo.

Bolinhas pequenas, de dimensao semelhante a uma bola de ténis.

Forma-se um circulo com todos os participantes e cada um deles tem uma bola em sua
mao direita. Sua mao esquerda é virada com a palma para cima, em forma de concha.
Inicia-se o movimento no qual cada participante coloca sua bola na mao esquerda do
participante que estd em seu lado direito. Ao mesmo tempo, ele estd recebendo uma
bola em sua mao esquerda, vinda do participante do lado esquerdo. Em seguida, com a
mao direita, ele pega a bola da sua mio esquerda e deposita na mao esquerda do parti-
cipante ao seu lado direito. O grupo executa este movimento até conseguir manter um
ritmo, sem deixar bolas cairem e sem deixar participantes acumularem bolas ou ficarem
sem bolas. Caso o grupo ndo esteja conseguindo adquirir ritmo, o educador pode inter-
romper e ajudar com perguntas: “O que estd acontecendo?”; “O que podemos fazer para
melhorar?”; “Em que precisamos prestar atencdo?”.

Quando o grupo conseguir manter o movimento, o educador introduz um novo de-
safio. A bola ndo serd mais depositada na mao do vizinho imediatamente ao lado, mas
sim na mao da segunda pessoa a sua direita, pulando-se o vizinho. O grupo executa o
movimento dessa forma até conseguir manter o ritmo. Em seguida, é introduzido o de-
safio de alternar a pessoa que recebe a bola, da primeira, para a sequnda, voltando-se para
a primeira. Se o grupo conseguir, pode-se introduzir até uma terceira pessoa, alternando
sempre.

Quando o grupo consegue executar esta tarefa, o educador pede para voltar ao modo
inicial de passar a bola somente para a pessoa ao lado, mas sendo que agora se inverte a
posicdo das mdos. A mdo esquerda ficard com a palma virada para baixo, pegando a bola
do vizinho, e a mao direita estara com a palma para cima, em formato de concha, ofere-
cendo a bola para o vizinho do lado direito.

Executa-se de novo o mesmo movimento, passando as bolas da esquerda para a direi-
ta, no mesmo ritmo. “O que mudou?” “Onde estd agora minha atencdo?”

Tempo sugerido: 20 minutos



Sensibilizar e estimular a atencao e concentragao.

Os jovens se organizam em duplas. Cada dupla terd que representar o papel de fotégrafo
e de maquina fotografica. O fotdgrafo fecha os olhos da outra pessoa (maquina) que com-
poe a dupla, guiando-a pelo espaco. O fotégrafo direcionara a maquina até algum local
interessante. Nesse momento, o fotdgrafo tira as maos dos olhos do participante que esta
no lugar de maquina por aproximadamente dois segundos. Nesse tempo, a maquina vai
“registrar” na memdria a imagem que vé, seus detalhes de forma e cores. Em seguida, a
maquina diz para o fotégrafo qual imagem foi registrada. Na sequéncia, os jovens tro-
cam de papéis. Apos a troca, o educador pergunta ao grupo quais as sensagdes de guiar
e de ser guiado.

ATIVIDADES E DINAMICAS
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Destacar a importancia da atitude de cooperagdo no grupo.

Argola, barbante, caneta e embalagem de galdo de 4gua de 20 litros.

Inicialmente, prepara-se uma rede de barbante. Para isso, cortam-se varios pedagos de
barbante de aproximadamente trés metros de comprimento cada um (a quantidade
devera ser igual ao nimero de participantes). Em seguida, amarra-se a ponta de cada
barbante em uma tinica argola. Tem-se entdo uma argola amarrada em diversos fios de
barbante, formando uma “estrela”. Formar uma roda com os jovens e distribuir um fio
de barbante para cada participante. Todos ficardo conectados a estrutura de barbante.
Em seguida, o mediador coloca um galdo de agua vazio na roda e pede para o grupo
encaixar a argola na boca do galdo. Para dificultar a atividade, amarra-se uma caneta na



argola, de modo que o desafio seja colocar a caneta na boca do galdo. O mediador pode
limitar o uso da fala em um primeiro momento, a fim de estimular outras formas de co-
municagdo. Ao final da dinamica, discutem-se as dificuldades e estratégias que o grupo
percebeu durante a atividade. Focar na importancia da comunicagdo para a tomada de
decisdes, o papel do lider e da cooperagao.

Tempo sugerido: 20 minutos

Vivenciar uma situacao complexa e desenvolver habilidades para lidar com a complexi-
dade, propiciando a auto-observacao e a observacao do grupo diante de situagdes tensas.

Cadeiras.

O grupo deve ter pelo menos 15 pessoas. As cadeiras deverao estar dispostas aleatoria-
mente numa sala ampla, com distancia de um metro entre elas. Cada participante esta
sentado em uma cadeira. Havera uma cadeira vazia e o educador estara em pé. Ele deseja
se sentar em uma cadeira, mas os participantes ndo podem deixa-lo sentar. O educador
“manca” de uma perna, de modo que ele ndo pode correr.

Tempo sugerido: 20 minutos

ATIVIDADES E DINAMICAS
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Exercitar a concentragao.

Esta atividade, juntamente com a préxima (fila da sensibilidade com histéria), sdo for-
mas de fazer com que os participantes (até os mais envergonhados) falem em publico
sem grandes constrangimentos. O educador pede aos participantes que formem uma
plateia e virem para a area que sera o palco.

1. Convidar cinco ou seis voluntarios para que fiquem em fila um ao lado do outro,
de costas para a plateia. Eles devem permanecer de pé, com uma pequena distancia
entre cada um.

2. Quando o educador disser “Comecar”, uma pessoa na fila, em siléncio, vai virar em
direcdo a plateia. E, em seguida, permanecera de frente para a plateia até que outra
pessoa, aleatoriamente, vire-se também de frente para a plateia. Assim que a proxi-
ma pessoa virar, o participante anterior vira-se de costas para a plateia novamente,
de modo que uma pessoa por vez fique de frente para a plateia.

3. A regra é que uma sé pessoa vire para a plateia.

Tempo sugerido: 10 minutos

Contar histdrias, ouvir atentamente e exercitar o foco.

Nessa parte da atividade, cada pessoa na fila conta uma histéria de frente para a plateia.
1. Quando o participante vira para a plateia, deve comecar a contar sua histéria.

TECNOLOGIA SOCIAL PARA JUVENTUDE
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A histdria deve ser verdadeira e extraida de sua prépria vida. Pode ser engracada,
triste, ou trivial. Qualquer histéria serve.
2. Quando outro participante virar para a plateia, este interrompera a histéria do
outro, iniciando sua prépria histéria.
3. Esse movimento acontece sucessivamente, de maneira que cada participante, ao
se virar novamente para a plateia, devera dar continuidade a sua histdria a partir do
ponto em que ela foi interrompida.
4. O que acontecerd é que havera cinco ou seis histérias paralelas sendo contadas e
sendo interrompidas.
5. Ao término das histdrias, tanto os participantes quanto a plateia contam como foi
essa experiéncia, apontando questdes relacionadas ao foco, a criatividade, presenca
pessoal e escuta do grupo.

Tempo sugerido: 20 minutos

ATIVIDADES E DINAMICAS
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25. Dinamica da ciranda

Domdinio publico.

OBJETIVOS

Promover compartilhamento e descontragdo, celebrar uma
experiéncia e estimular a vivéncia em grupo por meio de
uma manifestagdo cultural popular.

MATERIAL

Aparelho de som, CD com mdsica de ciranda.

DESENVOLVIMENTO

Formar uma roda com todos os participantes. O educador pede
que todos se deem as maos e, a partir de uma musica que pode
ser tocada, cantada ou mesmo marcada em compasso, propoe
um movimento em que todos se deslocam ao mesmo tempo,
num determinado sentido (para a direita ou para a esquerda),

A CIRANDA é considerada
uma danca, um ritual. Ea
mais simples das dancas
populares. Ndo se sabe

a0 certo sua origem. Para
alguns pesquisadores, ela
é proveniente da Europa.
Outros afirmam que é
brasileira. E principalmente
uma brincadeira de roda
infantil. Verifica-se sua
presenca em todos 0s povos
e nagbes. O ritmo lento e
suave permite também a
participacdo de pessoas
idosas. Promove uma
atmosfera de alegria e
compartilhamento.

sempre de maos dadas e sem perder o sentido do movimento circular, sequindo o ritmo.

Assim, podem ser compartilhadas as sensagdes e as energias individuais no grupo.

> Tempo sugerido: 10 minutos

DICAS

-> A ciranda pode ser aplicada tanto para darinicio a uma atividade como para encerra-
la. Noinicio de uma atividade, por exemplo, pode ser utilizada para descontrair um
grupo de jovens que desenvolverd um trabalho em equipes. Nesse caso, contribui para

despertar o sentido de unido e cooperacdo.

-> No PAC, frequentemente aplicamos esta dindamica trazendo musicas e cantigas de uma
cirandeira brasileira muito conhecida, Dona Lia de Itamaracd; dessa forma, além de
atingir os objetivos explicitados, aprimoramos a vivéncia com informacdes sobre a

cultura popular brasileira.

26. Sonhar sozinho e acompanhado

Fonte: desconhecida.

OBJETIVOS

Estimular o jovem a reconhecer seus préprios sonhos, tanto os relativos a vida pessoal

quanto os que dizem respeito a vida coletiva. Favorecer o envolvimento dos adolescentes

com seu futuro e com as questdes do pafs.



O grupo deve estar organizado em circulo. O educador solicita que cada participante
complete a frase “O maior sonho da minha vida é...”.

Logo apds, montam-se pequenos grupos (cerca de cinco participantes) e solicita-se
que, num tempo delimitado (cerca de dez minutos), a partir da leitura da primeira frase
preenchida individualmente, conversem e escolham o texto para o grupo completar a
frase “O Brasil dos nossos sonhos é...”. Logo apds esse periodo, cada pequeno grupo apre-
senta para o grupo ampliado sua frase. Para mediar essa discussdo o educador aponta
a interdependéncia entre os sonhos pessoais e os coletivos, chamando a atengdo para
a necessidade de cada individuo contribuir para a realizacdo de um ideal maior para a
coletividade a qual pertence.

Tempo sugerido: 30 minutos

Pontos para discussao
. E possivel perceber semelhancas e contradi¢des entre os sonhos pessoais e 0s sonhos
para o pais? Quais?

. Se 0 sonho pessoal de cada um do grupo se concretizasse, o Brasil se tornaria um pais
melhor? Como?

- Se ossonhos do grupo para o Brasil se concretizassem, a vida de cada um melhoraria?
Como?

ATIVIDADES E DINAMICAS
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