


ACT — Atores para a Inclusdo Inteligente Reflexdes, Técnicas, Jogos e Dindmicas




ACT — Atores para a Inclusdo Inteligente Reflexdes, Técnicas, Jogos e Dindmicas

ACT

Atores da Inclusao
Inteligente



ACT — Atores para a Inclusdo Inteligente Reflexdes, Técnicas, Jogos e Dindmicas

Ficha Técnica

Titulo: “ACT — Atores da Inclusdo Inteligente"

Editado no ambito do projeto Underground, suportado pelo Programa Erasmus + da Unido

Europeia.

Obra Coordenada por: Abrado Costa e Sara Monteiro

Autores Envolvidos: Carlos Costa, Abrado Costa, Isabel Filipe, Sara Monteiro, Jodo Gomes,

Isabel Azevedo, Claudia Costa e Avelino Cruz

Correcdo e Revisdo Grafica: Sara Monteiro

Propriedade de:

Plataforma de Animadores Socioeducativos e Culturais

Plataforma de Agdo Socioeducativa e Cultural

Rua Bardo de Joane, 129, 29B, Edificio Sin¢des

4760-019 Vila Nova de Famalicdo

Telefone — 00351 917 380178

Sitio na internet — www.pasec.pt

Email — pasec.geral@gmail.com — geral@pasec.pt

maio de 2018

Impressdo na Oficina de S3ao José de Braga


http://www.pasec.pt/
mailto:geral@gmail.com

ACT — Atores para a Inclusdo Inteligente Reflexdes, Técnicas, Jogos e Dindmicas

ACT - A razao de existir 6
Inovagao e Antecedentes 9
O papel do técnico de juventude em comunidades juvenis de risco 11

O pobre eremita que era mais rico que o Rei: ligdes para um Técnico de Juventude

15
O técnico de juventude como agente de inclusdo 33
A Expressao Corporal como forma de inclusao e capacitagao 43

As politicas de juventude na autarquia e o papel do Animador Sociocultural na sua

dinamizagao 47

Ensaio sobre o perfil de Animador Sociocultural enquanto agente privilegiado em

processos de inclusao 57
A importancia da psicologia comunitaria como estratégia de inclusdao 67
Vila Nova de Famalicao, um exemplo de boa pratica no trabalho em rede 93

Dinamicas de Ice Breaker para grupos 101




ACT — Atores para a Inclusdo Inteligente Reflexdes, Técnicas, Jogos e Dindmicas

ACT — A RAZAO PARA EXISTIR

O Act nasce por intermédio do projeto Eurobairro Underground. O projeto
Eurobairro pretendeu combater os fendmenos de extrema exclusao, iliteracia e
marginalidade juvenis em contexto de bairro social em que parte importante da
populacdo vive abaixo do limiar de pobreza e consecutivamente vitima do ciclo
vicioso das bolsas de pobreza e exclusao. Por outro lado, pretendeu combater os
fendmenos de subsidiodependéncia e constante dependéncia de organismos
centralizados a que os jovens e suas comunidades estao sujeitas.

Neste sentido, demos forma a processos pedagdgicos e metodoldgicos
assentes em métodos de inclusdo inteligentes inspirados na Escada da Participacao
Juvenil e em modelos de decisdo partilhada em todas as fases do projeto. Desta
forma o projeto deu origem a uma proposta concreta de um novo modelo de
inclusdao inteligente de inclusao e envolvimento social de jovens de risco
provenientes dos contextos de bairro social. No centro dessa proposta o Técnico
de Juventude e todas as dinamicas que este pode operar sdo partilhadas aqui
através deste livro em multiformato.

O projeto pretendeu transformar os bairros sociais envolvidos em comunidades
gue valorizam e potenciam a sua dimensao intercultural, ecoldgica, intergeracional
e social como fontes de oportunidades de integracao e afirmac¢ao tendo por base
os principios fundadores da Unido Europeia do respeito pela dignidade humana,
da liberdade, da democracia, da igualdade e respeito pelos direitos do Homem.

Por outro lado, demos corpo a um conjunto de a¢des que de forma objetiva
deram corpo a planos concretos para que cada comunidade juvenil envolvida fosse
capaz de gerar iniciativas de desenvolvimento local social, capazes de combater os
fendmenos de subsidiodependéncia e constante subordinacdo a organismos
estatais a que os jovens e suas comunidades estao sujeitas. Estas acomodam-se,

transformando-se em ecossistemas estigmatizados e subjugadas social, cultural e
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economicamente. Os jovens destas comunidades tornam-se numa espécie de
“parasitas do sistema”, “viciados” num conjunto de solugdes vazias que lhe sao
oferecidas artificialmente em vez, de os proprios, serem capazes de conquistar as
suas proprias oportunidades a custa do seu talento e trabalho.

Em Portugal envolvemos uma populacdo de 173 jovens dos Bairros Sociais das
Lameiras e Cal, em Famalicao, e Mataducgos e Gondar em Guimaraes. Sao jovens
na sua maior parte vitimas do insucesso escolar, estigmatizados pela sua
proveniéncia, promotores de comportamentos desviantes traduzidos em
fendmenos de marginalidade e pequena criminalidade e com graves indices de
iliteracia.

Na Turquia envolvemos mais de 60 jovens (62 sinalizados) entre os 15 e os 21
anos que ainda ndo tinham concluido a escolaridade obrigatéria e viviam em
complexos de habitacao social de Ankara, na periferia da cidade, em avangado
estado de degradacdao. Era usual organizarem-se em gang como forma de
afirmacado perante o exterior, e embora ndo cometessem atos de furto, levavam a
cabo acbes de degradacdao de espacos publicos. Mais de metade ndo estava
integrado em qualquer tipo de organizagao, escola ou instituicdo e ndao tinham
qualquer tipo de acompanhamento social. Parte destes jovens eram vitimas de
fendmenos de exclusao por professarem a religidao catélica ou ortodoxa.

Em Espanha, na regidao de Madrid, intervimos com 41 jovens entre os 15 e os
22 anos, nos bairros de Arganzuela e Usera-Villaverde. Sdo conhecidas como areas
de elevado grau de perigosidade e fora da maior parte dos roteiros turisticos. Sdo
jovens com graves indices de iliteracia, a maior parte oriundos de familias
desestruturadas em que ambos os pais estao desempregados. Organizam-se em
grupos juvenis que entram em confronto com grupos rivais dos bairros vizinhos,
tendo sido registados nos ultimos trés anos situacdes graves de marginalidade,
trafico de droga e inclusive, prostituicdo. Onze eram oriundos de comunidades

latinas (emigrantes da América Latina).
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Em Italia, Lombardia, nas zonas limitrofes a cidade de Mildao onde nao existem
estruturas associativas ou governamentais de apoio diretos aos jovens em extrema

exclusdao, demos apoio direto a 13 jovens envolvidos em situagdes de

marginalidade.

Chegamos a mais de 280 jovens oriundos de 8 bairros sociais com especiais

indices de extrema exclusao.

Abrado Costa — Animador Socioeducativo, Professor e Investigador Social



ACT — Atores para a Inclusdo Inteligente Reflexdes, Técnicas, Jogos e Dindmicas

INOVAGAO E ANTECEDENTES

O Eurobairro nasceu de outros projetos que os parceiros desenvolveram,
alguns com apoio comunitario, como foi o caso dos projetos ID.EIAS e Break the
Wall, apoiados pelo antigo Programa Juventude em Acdo. Eram projetos mais
pequenos, mas todos eles dedicados a publicos juvenis provenientes de contextos
de risco extremo, nomeadamente bairros sociais.

Dentro deste contexto especifico da extrema exclusdao associada a bairros
sociais, comum ao trabalho desenvolvido pelos cinco parceiros nasce a
necessidade de congregar esforcos e apresentar uma resposta comum que desse
continuidade ao trabalho que se tem vindo a fazer. E, felizmente ou ndo, uma
resposta concertada, com escala europeia, para comunidades juvenis em extrema
exclusao oriundas de bairros sociais é ainda uma novidade.

Outro resultado relevante, inovador e substancial foi ter como pano de fundo
acoes que de forma objetiva deram corpo a planos concretos para que cada
comunidade juvenil envolvida fosse capaz de gerar iniciativas de desenvolvimento
local social capazes de combater os fendmenos de subsidiodependéncia e
constante subordinagao a organismos estatais a que os jovens e suas comunidades
estao sujeitas.

Depois, outro aspeto que nos parece inovador e ainda pouco explorado, é o
facto de todo o dispositivo organico e metodoldgico que montamos assentar nas
novas metodologias de inclusao inteligentes, centradas no envolvimento direto
dos atores (beneficidrios), na sua capacidade de autonomizacdao e emancipacao
enquanto atitudes geradoras de respostas mais sustentdveis e de acordo com os
problemas concretos de cada comunidade juvenil envolvida.

Para nao haver duvidas, o ponto de partida do trabalho a adotar foi a Escada da
Participagao Juvenil, assente em modelos de decisao partilhada em todas as fases

do projeto. A ideia passou por recriar de forma faseada, integrada e
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envolvendo todos os atores, o ecossistema de cada bairro social: recuperando os
espacos degradados; dando novas funcionalidades aos espacos sociais comuns;
percebendo e potenciando os recursos enddégenos e capital humano juvenil de
cada comunidade envolvida através de processos de desenvolvimento local social;
desenvolvendo novos espacos de debate, criagdo e fruicdo para a comunidade;
abrindo os bairros a comunidade envolvente através de iniciativas culturais,
formativas e sociais; fomentando o Empreendedorismo social; despoletando
processos de educacdao nao formal com base em agdes intergeracionais;
partilhando boas praticas no dominio das experiéncias de inclusao inteligente com
comunidades juvenis em extrema exclusao; formando novos lideres juvenis que
disseminassem e multiplicassem os resultados do trabalho levado a cabo nas
comunidades; preparando agentes educativos capazes de intervir em contextos de
bairro social com comunidades juvenis em especial risco de exclusdo; criando
equipas multidisciplinares especiais de intervencao socioeducativa que,
nacionalmente, intervinham de forma itinerante permitindo a extensao do projeto
a novos complexos de habitacdao social e que acudissem a situacdes de especial
emergéncia; criando iniciativas de impacto publico que valorizassem as
experiéncias levadas a cabo no interior dos bairros, com a envolvéncia da
comunidade exterior; desencadeando planos de educac¢ao nao formal parental,
estendendo a intervenc¢ao ao plano familiar; dando corpo a planos de follow-up
qgue integrassem futuramente as novas respostas sociais nas instituicdes parceiras
ou que facilitassem o nascimento de novas associagdes juvenis, permitindo a
coeréncia e sustentabilidade dos resultados que pretendemos atingir.

Dentro desta estratégia nasce o Act — Atores para a Inclusdo Inteligente, um
manual com as reflexdes, técnicas, jogos e dindmicas que deram forma ao projeto
de modo a fazer chegar as ferramentas geradas ao maior niumero de agentes
educativos possivel.

Abrado Costa — Animador Socioeducativo, Professor e Investigador Social
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O PAPEL DO TECNICO DE JUVENTUDE EM COMUNIDADES JUVENIS DE RISCO

O TECNICO DE JUVENTUDE

O Técnico de Juventude ou Youth Worker é entendido como aquele que
intervém na concec¢ao, organiza¢ao, desenvolvimento e avaliagdao de projetos,
programas e atividades com e para jovens, tendo como base as metodologias do
dominio da educacdao ndo-formal, que facilitem e promovam a cidadania,
participacdo, autonomia, inclusao e desenvolvimento pessoal, social e cultural.

Sao objetivos deste técnico:

Consolidar as politicas publicas de Juventude no terreno e da intervengao com
jovens, de forma dedicada — estruturando a sua autonomia, potenciando
oportunidades, facilitando caminhos e op¢des;

Criar uma comunidade de profissionais especificamente formados, motivados
e mais preparados para lidar com a complexidade das realidades no terreno;

Criar uma identidade clara e publicamente reconhecida no trabalho no dominio
da Juventude, em particular nos parametros de intervencdo social, cidadania e
participacao;

Catalisar as ofertas para os jovens, aumentando as probabilidades de
integragao social, empregabilidade, conhecimento de recursos ao dispor;

Mobilizar os jovens de forma personalizada, corporificada num profissional que
possa fazer a interligacdo com outros atores e instituicdes no terreno;

Fomentar a educac¢ao nao-formal e a sua complementaridade com os sistemas
formais de educacao;

Elevar a eficacia e eficiéncia da resposta aos problemas atuais dos jovens e da
sociedade, reforcando, simultaneamente, de forma coerente com a arquitetura do
trabalho com Juventude, ja existente e indispensavel, um designio humanista que
tenha em conta a diversidade de contextos de atua¢ao, necessidades, expressdes

e aspira¢cOes dos jovens portugueses;

1.
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Concretizar um processo longo de debate e troca de ideias com todos os atores
do dominio da Juventude, e tornando palpaveis os resultados de numerosas
iniciativas, onde o IPDJ e as plataformas de jovens tém tido destaque;

Dar resposta as recomendagdes nacionais e europeias, das instituicdes de
referéncia, em prol de uma intervencao renovada, capaz e adequada a Juventude,
em particular numa conjuntura geracional que se tem revelado adversa.

O Técnico de Juventude, baseia o seu campo de atuagcao em principios
inerentes a Educacdao nao-formal, enquanto um processo de aprendizagem
participativa, uma importante metodologia de transmissdao de saberes, de
conhecimentos e de praticas desenvolvidas para os jovens e com os jovens. Neste
sentido, o Técnico de Juventude é entendido como um facilitador de processos de
transicao entre estadios, isto €, como um potenciador da construcao de identidade

tendo por base o processo de socializagdo entre jovens e grupos.

O TECNICO DE JUVENTUDE EM COMUNIDADES DE RISCO

Ao realizar o seu diagndstico este técnico deve preparar a sua intervencao
tendo em conta o grupo com quem pretende atuar, partindo das suas
caracteristicas. Uma intervencao direcionada para os jovens esta sempre ligada a
um contexto em concreto, como 0s seus espacos vitais, os territérios juvenis ou
instituicOes e entidades que operam com eles diretamente assim como as
atividades que sao desenvolvidas nos mais variados espagos: o espacgo escolar, o
espaco familiar, as relagdes com os seus pares, o grupo de propria identidade
pessoal e a sua individualidade. Seja qual for o objetivo da sua interven¢ao, uma
das primeiras ag¢des a realizar pelo técnico, é integrar-se no seio do grupo-alvo, de
forma a perceber quais as suas potencialidades e necessidades.

Uma segunda acdo é criar um espaco em que seja possivel existir uma rotina

de encontro com o grupo.
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Enquanto agente potenciador de transformacdao, o seu papel passa por
desenvolver processos e atividades de educacao nao formal que contribuam para
o desenvolvimento dos jovens e o desenvolvimento da sua comunidade, através
de iniciativas que potenciem os mesmos ao nivel das liderangas e tomadas de
decisao envolvendo-os na organizacao e gestao da sua comunidade. Assim o seu
papel, passa por, analisar os recursos existentes e potenciar oportunidades para os
jovens, partindo do que ja existe na comunidade, perspetivando a transformacao
e valorizando e potenciando a sua dimensdao intercultural, ecoldgica,

intergeracional e social como fontes de integragao e afirmacgao.

O seu trabalho deve estar assente nos principios da Educacao Nao-formal, de

Intervencdao Comunitaria, Animacdo Sociocultural, Pedagogia Participativa e
também nos principios de uma Educacdo Intercultural, concretizando uma
perspetiva dialégica, de interagao e intercambio de culturas, de respeito e de
partilha da heranga cultural, promovendo o desenvolvimento pessoal, social, fisico
e psicoldgico dos jovens ao potenciando a sua transformacgao enquanto agentes da

sua propria transformacao pessoal e comunitaria.

Sara Monteiro — Técnica Superior de Educagdo
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O POBRE EREMITA QUE ERA MAIS RICO QUE O REI: LIGOES PARA UM TECNICO
DE JUVENTUDE

Um velho e sdbio eremita que vivia uma vida simples e austera, dedicada a
medita¢do e ao servico dos mais pobres, foi certa vez convidado para ir até a corte
do rei mais poderoso daquela época. Ao vé-lo, o Rei declarou um pouco comovido:

— Euinvejo um homem santo que se contenta com téo pouco!
— Euinvejo Vossa Majestade que se contenta com ainda menos do que eu
—respondeu o Eremita de imediato.

O Rei sem deixar de se sentir ofendido retorquiu:

— Mas como é que pode dizer isso, se todo este reino é inteiramente meu?!

— Precisamente — disse o velho e sdbio eremita — Eu tenho a musica das
aves no campo, o brilho dos astros celestes, os rios e as montanhas, os
sorrisos das criangas e dos velhinhos, tenho a Lua e o Sol, percebo a
esséncia das coisas. Vossa Majestade, porém, tem apenas este reino.

(in Maktub, 1999)

Volto continuamente a esta histdria, uma e outra vez. Lia-a ha muito tempo
num livro do escritor brasileiro Paulo Coelho que todos liamos na altura, mas que
nunca esqueci. Recordo-a sobretudo quando partilho a experiéncia pessoal no
trabalho de Juventude que tenho desenvolvido nos ultimos anos. O velho e sabio
eremita, nao deu sé uma licdo ao Rei, mas também me deu a mim. A minha
obrigagao é partilha-la.

Partindo da minha simples e curta experiéncia que contextualizo em diversos
momentos, abordo a busca de identidade no ambito do trabalho juvenil e o papel
da Educagao N3do Formal. A dimensdao europeia do trabalho juvenil,
nomeadamente no que diz respeito ao Programa Erasmus+ Juventude em

Acdao tem o seu devido destaque, sobretudo pela oportunidade que 15
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confere aqueles que trabalham para e com os jovens. E é precisamente para estes
e estas que abordo de forma pratica e objetiva, aquelas que considero serem
competéncias chave a desenvolver. Sempre na companhia de um velho e sabio
eremita!

Esta ponderada e inteligente personagem da nossa histéria falou ao Rei da sua
“musica das aves no campo, o brilho dos astros celestes, os rios e as montanhas, os
sorrisos das criangas e dos velhinhos, a Lua e o Sol” como a sua verdadeira riqueza.
De alguma forma, encontrei-a também no ambito do trabalho de Juventude. Desde
os 15 anos de idade - conto agora com 36 - estive ligado a grupos de jovens pelas
varias cidades de Portugal onde tive o privilégio de viver: Viseu, Porto, Santarém,
Braga, mas também no estrangeiro, nomeadamente num lindo pais africano
chamado Quénia, numa grande e agitada cidade no sopé dos Montes Ngong,
Nairobi, onde vivi 5 anos. Assumi, em alguns deles fun¢des de lideranca, noutros
nem por isso; nalguns de maneira formal e noutros informal.

2008 trouxe o inicio da carreira profissional remunerada. Tive o privilégio de
iniciar o meu percurso profissional no maior movimento humanitario do mundo: a
Cruz Vermelha que conta hoje com cerca de 100 milhdes de membros, dentro os
quais 17 milhdes voluntarios, dos quais mais de metade sao jovens abaixo dos 30
anos. Foi no contexto desta organizacdao humanitdria que encontrei outros que ja
o faziam e com quem aprendi e desenvolvi grande parte daquilo que sao hoje as

linhas condutoras do trabalho que desenvolvemos em prol da Juventude.

O VELHO E SABIO EREMITA SABIA QUEM ERA

Certamente que a sabia personagem da nossa histdria chega a conversa com o
Rei depois de um longo percurso de descoberta da questao central, que de uma
forma geral nos inquieta a todos: quem sou eu e qual o meu papel no mundo? Sé
assim |lhe era possivel falar com tal autoridade. Certamente que o inquietado

monge passou por varias fases até atingir a serenidade de saber que esta no lugar
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certo ao ponto de reconhecer aquilo que é realmente importante, as suas
verdadeiras riquezas.

Sem ser eremita, sabio e velho, o meu percurso foi-se fazendo também de
procura de identidade no dominio da Juventude. Tive varias fun¢des, todas elas
ligadas a esta drea. Em algumas recebia o nome de voluntdrio, animador
sociocultural, formador e facilitador, noutras de técnico de projeto, noutras de
coordenador de projeto e coordenador de juventude e até coordenador de
voluntariado jovem. Embora todas elas tivessem nomes diversos mais centrados
num ou noutro aspeto mais pratico do trabalho que desenvolvia, todas elas tinham
uma base comum, quer nas tarefas, quer na metodologia, quer nos temas, quer no
publico alvo. No entanto, nenhuma das designa¢des das fungdes alcancava o
significado global do que faziamos. Nao somente eu, mas também outros colegas
gue comigo partilhavam o mesmo problema. Todos se debatiam igualmente com
a busca de uma identidade reconhecida.

O dia 8 de Dezembro de 2015 trouxe uma noticia importante para todos. Foi
publicado no n245 do Boletim Trabalho-Emprego um novo perfil profissional em
Portugal: Técnico/a de Juventude. Chegar a este momento exigiu didlogo, trabalho
arduo, multidisciplinar, que reuniu a Secretaria de Estado do Desporto e
Juventude, o Instituto Portugués do Desporto e Juventude, a Agéncia Nacional para
a qualificacdo e Ensino Profissional, o Conselho Nacional de Juventude e a
Federacdao Nacional de AssociacGes Juvenis e muitos jovens com experiéncias
diversas na area da Juventude.

Este grupo de trabalho chegou a uma definicdo sobre aquilo que é um
Técnico/a de Juventude:

“Intervir na concegdio, organiza¢do, desenvolvimento e avaliagdo de projetos,
programas e atividades, com e para jovens, mediante metodologias do dominio da
educag¢do ndo-formal, facilitando e promovendo a cidadania, a participa¢éo, a

autonomia, a inclusdo e o desenvolvimento pessoal, social e cultural”.
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Inevitavelmente, com a padronizacdao do perfil de Técnico de Juventude,
ficaram definidos aspetos importantes, uma espécie de minimos olimpicos para o
reconhecimento da profissao, nomeadamente o nivel 4 de classificacdao (122 ano)
e cerca de 1125 horas de formacao. Isto € também particularmente importante
para quem desenvolveu um trabalho ao longo da vida ligado a Juventude, uma vez
que permite ver reconhecidas as suas competéncias de maneira formal. Em
Portugal este processo designa-se de RVCC — Reconhecimento e Validagao e
Certificacdo de Competéncias.

Ficaram também definidos os objetivos do perfil de Técnico/a de Juventude que
no seu essencial sdo:

¢ Consolidar politicas publicas de Juventude no terreno e da intervencao com

jovens, de forma dedicada — estruturando a sua autonomia, potenciando
oportunidades, facilitando caminhos e opc¢oes;

¢ Criar uma comunidade de profissionais mais capazes de responder as

complexidades do terreno;

¢ Criar uma identidade clara e publicamente reconhecida no trabalho no

dominio da Juventude;

¢ Catalisar as ofertas para os jovens, aumentando as probabilidades de

integracao social e empregabilidade;

¢ Definir um perfil que possa fazer a interligacdo com outros atores e

instituicdes no terreno;

¢ Fomentar a educacdo nao formal e a sua complementaridade com os

sistemas formais de educacao;

¢ Elevar a eficacia e eficiéncia da resposta aos problemas atuais dos jovens e

da sociedade;

¢ Dar resposta as recomendagdes nacionais e europeias, das instituicdes de

referéncia, em prol de uma intervencao renovada, capaz e adequada a

Juventude.
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O VELHO E SABIO EREMITA TINHA A “MUSICA DAS AVES DO CAMPQ”: O PAPEL DA

EDUCACAO NAO-FORMAL

Quando o velho e sabio eremita da nossa histéria estava diante do rei, ele
percebia que a experiéncia que tinha vivido no contacto com a natureza,
nomeadamente ouvindo a musica das aves |lhe dava uma riqueza maior do que a
do rei. Ha neste aspeto uma referéncia clara a forga das nossas experiéncias, de
como o que nos rodeia nos influencia, de como aprendemos com o que vivemos e
vemos, de como nos transformamos no que somos, de como nos educamos.

O trabalho que eu e outros como eu desenvolvemos durante os ultimos anos
com criangas e jovens é fundamentalmente centrado na sua educagao e
desenvolvimento integral, dando especial relevo aos valores universais. E um
trabalho desenvolvido essencialmente nos espacos livres deixados pelo sistema de
educacao formal, a escola, os professores, 0s manuais escolares e as avaliagdes. A
sala de aula da lugar a espacos alternativos de aprendizagem, a rua, o jardim, a
montanha, o gindsio, o auditério da associac¢ao, o recreio da pardquia, o parque da
cidade.

Ha um esforco consciente de deixar aos jovens o protagonismo da
aprendizagem, isto é, de deixar que sejam eles proprios os atores da construcao e
passagem de saberes. A experiéncia individual de cada um nas atividades que
facilitamos é o motor principal para avancar no conhecimento. A experiéncia viva
de cada jovem sobrepde-se ao PowerPoint tradicional da sala de aula tipicos do
contexto formal de ensino. Os jovens acabam por assumir o papel principal da sua
educacdo. A avaliacao formal é inexistente.

Os temas de trabalho s3ao essencialmente abordados através de dinamicas
experienciais, onde os jovens se envolvem como atores principais, experienciam o
conceito, constroem ligacdes emocionais com o tépico e experimentam de uma
forma empatica os conceitos, isto é, experimentam na pele o que significam os

tépicos em discussdo. Por exemplo, se estivermos a abordar o conceito de
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lideranca, ou dialogo intercultural, criamos um cendrio onde o jovem tem a
possibilidade de experimentar o que é ser lider ou ser liderado ou entdao de
experimentar os desafios do didlogo intercultural através da simulagao de cenarios
desafiantes. Algumas vezes estas experiéncias de aprendizagem sao
desconfortaveis e exigentes do ponto de vista emocional e é precisamente esta
exigéncia que cria novas ligacdes e associacdes com experiéncias ja vividas,
proporcionando frequentemente momentos de insight que nunca poderiam ter
sido alcancados numa sala de aula tradicional.

A este conjunto de técnicas, filosofia de ensino e metodologia damos o nome
de Educacao Nao-Formal, que sai reforcada e reconhecida no perfil profissional do
Técnico/a de Juventude sendo referida expressamente como metodologia
privilegiada.

E certo que os temas com que normalmente trabalhamos sdo também de facil
ligacdo com as metodologias de Educacdao Nao Formal, isto é, com a criacdo de
cendrios de aprendizagem criativos e que estabelecem pontes com a realidade
crua que queremos trabalhar. A definicdo do perfil profissional de Técnico/a de
Juventude fala de cidadania, participa¢ao, autonomia, inclusao, desenvolvimento
pessoal, social e cultural, mas poderia também falar de lideranca, relacionamento
interpessoal de qualidade, gestdo de conflitos, comunicacgao, gestao e trabalho em

equipa.
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O VELHO E SABIO EREMITA TINHA OS “RIOS E AS MONTANHAS”: A DIMENSAOQ
EUROPEIA DO TECNICO DE JUVENTUDE

Os “rios e as montanhas” que o velho e sabio eremita considerava serem seus,
transportam-nos para um cenario maior. Os rios e as suas aguas, ombreados pelas
montanhas, correm e alcangam grandes distancias, quem sabe outros reinos,
quem sabe até realidades diferentes do reino que o velho e sabio eremita conhece.
Ha por ventura algo para aprender neste pormenor relativamente ao trabalho do
Técnico/a de Juventude.

Ha contextos mais ou menos favoraveis as metodologias da Educa¢cao Nao-
Formal (ENF). Em Portugal, este é uma proposta educativa aceite e cultivada. Por
exemplo, o Programa Escolhas, programa de referéncia para a inclusao social de
criangas e jovens de contextos socioecondmicos mais vulneraveis, privilegia a ENF
como metodologia Educativa; a ANEM, Associacdo Nacional de Estudantes de
Medicina, que desenvolve um trabalho de relevo no contexto académico, tem
implementado um Plano Nacional de Educacdo Ndao Formal como resposta as
necessidades que os jovens médicos sentem no investimento e potenciacdo das
suas competéncias, a Juventude Cruz Vermelha privilegia a ENF como metodologia
para o trabalho no dominio da Juventude mencionando-a expressamente na sua
estratégia.

Com maior relevancia nos ultimos 30 anos a ENF tem afirmado a sua posi¢cao
também num conjunto significativo de instituicdes internacionais, fruto da procura
de educacgao de qualidade. O Conselho da Europa, a Unido Europeia, e sobretudo
a Comissao Europeia, tém apostado em compreender, sistematizar e promover a
ENF como estratégia de aprendizagem.

Em Portugal, a Agéncia Nacional para a Promog¢ao do Programa Erasmus+
Juventude em Acdo é reflexo disso e detém um papel principal na promoc¢ao da
ENF. Esta Agéncia possui uma Bolsa que consiste essencialmente num grupo de

formadores, facilitadores, animadores e especialistas independentes em
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diversas areas relacionadas com a Juventude e Educacdao Nao Formal na qual tenho
tido a oportunidade de participar e que aprofundam aspetos centrais no dominio
do trabalho de Juventude. Provenientes de diferentes regides de Portugal, os
formadores partilham entre si boas praticas de formacao e capacitacao, colocando-
se como recurso de multiplicacao e valorizacao do Programa Erasmus+ Juventude
em Acao, dos seus objetivos e das suas prioridades.

Olhando para os objetivos do perfil de Técnico de Juventude, a minha atividade
enquanto formador permitiu-me participar essencialmente na consolidacao de
“politicas publicas no terreno e da intervencao com jovens”, mas também
participar nas “respostas as recomendacdes nacionais e europeias, das instituicdes
de referéncia em prol de uma intervencdao renovada, capaz e adequada a
Juventude”.

Relativamente a este ultimo objetivo, destaca-se em especial o Programa
Erasmus+ Juventude em Acdo, sobretudo como inspirador de uma cidadania ativa,
solidariedade, tolerancia e envolvimento dos jovens na transformacao da Europa
e dos Europeus. Este programa promove a mobilidade, a educacao nao formal, o
didlogo intercultural e a inclusao, sobretudo na faixa etdria entre os 13 e os 30,
além de apoiar os técnicos de juventude e as organizagdes através da formacgao e
da construgdo de redes de contactos.

Por exemplo entre 2007 e 2011, este programa, que na altura se chamava
apenas Juventude em Acdo, apoiou o desenvolvimento de 8000 projetos e
proporcionou oportunidades a mais de 150 000 jovens. Os técnicos de Juventude
(92%) relataram que a sua participacdo no programa aumentou as suas
competéncias e o seu nivel de conhecimento muito mais do que se tivessem
participado em programas que ocorressem apenas a nivel nacional. 86% disseram
que depois da participacdao nas atividades deste programa passaram a dar mais
atenc¢ao e importancia a dimensao internacional do seu trabalho.

Também relativamente as organizagdes houveram ganhos de destaque:
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¢ 90% relataram que a participacdo no Programa Juventude em Acdo
aumentou os seus conhecimentos em gestao de projetos;
¢ 89% relataram que aumentou o seu reconhecimento e valorizagao da

diversidade cultural.

O VELHO E SABIO EREMITA CONHECIA A “ESSENCIA DAS COISAS”

O maior ou menor sucesso do trabalho do técnico de Juventude esta
intimamente ligado ndo ao aspeto formal que tive oportunidade de descrever
atras, mas aquilo que ele ou ela sdo na sua “esséncia”. O velho e sdbio eremita da
nossa histéria era rico, ndo pelas suas posses, mas porgue “conhecia a esséncia das
coisas”. Queria talvez com isto dizer que estabelecia uma ligacao mais profunda
com as coisas e pessoas a sua volta, como se as conhecesse por dentro. Nao sé a
sua volta, mas fundamentalmente dentro de si.

E precisamente para dentro que os técnicos de Juventude devem olhar, para a
sua esséncia, isto é, para o conjunto de valores, experiéncias, relacdes e
competéncias que possuem e que marcam o seu trabalho. Quando “concebem,
organizam, preparam e avaliam projetos, programas e atividades”, como aponta a
definicdo de técnico/a de Juventude, ndo conseguem separar-se dos seus valores,
das suas experiéncias, das suas relagdes e das suas competéncias.

As competéncias, que aqui se referem ao conjunto de caracteristicas de um
individuo que o ajudam a realizar as suas fungdes, € um elemento que distingue e
posiciona os individuos, ou seja, que Ihes da destaque ou se quisermos que os torna
especiais, mas também eficazes na sua a¢dao. Quais serao entao as competéncias
que tornam um Técnico/a de Juventude especial para o contexto do trabalho de
Juventude?

Antes de enumerar algumas que considero essenciais, importa referir o pano
de fundo onde encaixam todas as competéncias. Em grande medida a chave da

eficicia de um Técnico de Juventude/a é a capacidade para a
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transformacado interior. No fundo, comecar por si. Mahatma Gandhi, o lider indiano
da ndo-violéncia, defendia “become the change you want to see in the world”
(“transforma-te na mudanca que queres ver no mundo”). Se, como declara a
definicdo de Técnico/a de Juventude, este “promove a cidadania, a participagdo, a
autonomia, a inclusdo e o desenvolvimento pessoal, social e cultural”, ou seja, se
estd comprometido com a constru¢ao de um mundo melhor, partindo das
geragdes mais novas, deve, em primeiro lugar, comecar consigo proprio.

O compromisso pessoal com o seu préprio papel é o primeiro e grande passo.
E este passo leva naturalmente a transformacao interior. Esta é fonte de inspiracao
para a mudanca de mentalidades, atitudes e comportamentos, ndo sé dos jovens
com quem trabalhamos, mas também das nossas familias, das comunidades onde
estamos inseridos e do mundo em geral. Esta predisposicao pode ser conseguida
através do exercicio da “escuta interior”, ou seja, da percecao do que sente, de
como se encontra, num esforgo consciente de autorreflexao, deixando-se levar por

um caminho de aprendizagem e autodesenvolvimento continuo ao longo da vida.

CINCO COMPETENCIAS CHAVE PARA O TECNICO DE JUVENTUDE

As competéncias que apresento agora sao uma sintese marcada pelo trabalho
de Juventude em equilibrio com a Missdao da organizagcdao que me acolheu
enquanto profissional e voluntario: “preservar a vida, a saude e a dignidade
humana em todas as circunstancias, de favorecer a compreensao, a cooperagao e
a paz duradoura entre os povos”. Neste contexto, a minha visdo é grandemente
influenciada por iniciativas internas do Movimento Internacional da Cruz Vermelha
e do Crescente Vermelho. Destaco em particular a iniciativa YABC, acrénimo de
Youths as Agents of Behavioral Change (Jovens Enquanto Agentes de Mudanca
Comportamental) pela sua inovacdo e sintonia com aquilo que acredito ser o

verdadeiro papel de um Técnico de Juventude.
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Esta lista de cinco competéncias ndo esgota de forma alguma o catalogo de
ferramentas que um profissional ou voluntario desta area deve cultivar e
desenvolver. No entanto, considero que estas sao chave e, em grande medida,
abrem as portas a outras. Certamente que havera diferentes graus de
desenvolvimento de cada uma delas em diferentes Técnicos/as de Juventude.
Cultivar cada uma delas é uma experiéncia pessoal de continuidade ao longo da

vida.

A. ESCUTA ATIVA

Desde o inicio, estive ligado a gestao de voluntarios jovens como ferramenta de
participacdo e desenvolvimento de competéncias. Este publico é altamente
exigente porque os seus niveis de motivag¢ao sao altissimos e incrivelmente claros
numa qualquer entrevista de voluntariado. No entanto, em muitos casos, esse
entusiasmo esmorecia ao fim de poucas semanas quando tudo indicava que a
funcdo de voluntariado escolhida seria a ideal para aquele ou aquela voluntaria. S6
ao fim de alguns anos de frustracao percebi que a causa era eu. Frequentemente,
durante a entrevista de voluntariado, que acontecia num dia incrivelmente
atarefado, assumia que determinado jovem tinha perfil para determinada funcao.
Com pressa e sem atencdo, indicava e selecionava perfis para funcdes sem
fundamento nas motivacdes e personalidades dos voluntdrios. Nao os ouvia
verdadeiramente e como tal, também nao os compreendia. Aprendi neste
pormenor a importancia de uma competéncia fundamental: a empatia.

Fundamental para o Técnico/a de Juventude, a empatia refere-se a atitude
verdadeira de estar presente quando alguém fala. E escutar o que estd a ser dito,
como esta a ser dito e porqué estd a ser dito. No fundo é ter um conhecimento
verdadeiro do que nos esta a ser comunicado. Muitas vezes quando ouvimos
alguém somos, no entanto, levados pelas nossas ideias pré-concebidas, os nossos
“filtros” que advém da nossa cultura e da nossa educagao, mas a verdadeira escuta

ativa é aquela feita de forma neutra.
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O elemento mais importante para uma escuta ativa é conectar-se com aquilo
que realmente estd a acontecer a quem connosco comunica. Na verdade, a escuta
ativa é estar no momento presente, colocando a nossa inteira atencao e foco em
qguem fala, naquilo que esta a ser dito, mas também naquilo que nao esta a ser
dito, como e porqué, e tudo isto escutando de uma forma neutra e sem

julgamento.

Z

PORQUE E QUE A ESCUTA ATIVA E IMPORTANTE ENQUANTO TECNICO DE
JUVENTUDE?

Escutar verdadeiramente o que é que um jovem tem para dizer, em particular
com empatia, fara com que se sinta valorizado e especial, mas fundamentalmente
porque permite estabelecer uma ligacdo Unica com os jovens envolvidos no
dialogo, como uma espécie de comunicacao de coracdao a cora¢ao, ou seja, a um
nivel mais profundo.

Isto permite gerar uma relagdo de confianga entre emissor e recetor e é esta
confianga que inspira a mudanca. Como tal, a escuta ativa é chave para “abrir as
portas do outro” fomentando a mudanca interior, genuina e desejada e ndo uma

mudanca imposta pelo técnico de Juventude.

B. EMPATIA

Entre 2004 e 2005 tive a oportunidade de trabalhar num bairro degradado da
periferia de Nairobi chamado Korogocho. Um ambiente dificil onde as pessoas
viviam de uma forma muito simples, confrontadas a toda a hora com situag¢des de
violéncia e esmagadas pela enorme prevaléncia do virus HIV. Num pais distante
culturalmente da minha cultura de referéncia, onde os cddigos culturais eram tao
dispares, senti-me muitas vezes frustrado, sem compreender o porqué de
determinados comportamentos a atitudes. S6 depois de largos meses acabando
por abandonar as minhas muralhas culturais e as minhas certezas, é que tudo
voltou a fazer sentido. Neste processo doloroso aprendi a importancia de uma

competéncia muito importante: a empatia.
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Esta competéncia refere-se a capacidade de nos colocarmos no lugar dos jovens
com os quais trabalhamos. Significa isto que compreendemos e somos sensiveis
aos seus sentimentos e que, de alguma forma ainda que temporariamente,
partilhamos destes sentimentos.

Serd importante considerarmos que empatia é diferente de simpatia. Simpatia
é quando sentimos o sofrimento dos que sofrem, como se fossemos nds proprios.
Enquanto a simpatia deseja conformar e consolar, a empatia deseja compreender.
A simpatia é talvez a empatia que vai longe demais no sentido em que o
envolvimento emocional pode desequilibrar a relacao que se estabelece com um
jovem, o que significa que ja ndo estamos preparados para agir e inspirar a
mudanga. Ha, portanto, um limite para a empatia, o que exige ao Técnico/a de

Juventude estar atento.

PORQUE E QUE A EMPATIA E IMPORTANTE ENQUANTO TECNICO/A DE JUVENTUDE?

Conforme referimos atras, o pano de fundo onde encaixam as competéncias é
a mudancga interior e a transformacdo pessoal. Desenvolver a capacidade
empatica, também connosco préprios, ajuda a conectarmo-nos com aquilo que
somos, 0 que nos motiva, o que gostamos, o que nos faz bem e o que nao nos faz
bem.

Em segundo lugar, é essencial ao Técnico de Juventude ser capaz de estabelecer
uma ligacao com os jovens ao nivel emocional. A escuta ativa e a empatia ajudam
a estabelecer uma relagdao de confianga e a criar abertura para inspirar uma

mudanca genuina e duradoura.

C. PENSAMENTO CRITICO

Poderiamos definir o pensamento critico como o processo do pensamento
neutro e imparcial. E, no fundo, a competéncia através da qual usamos o0 nosso
conhecimento e inteligéncia para chegar a conclusGes e posicdes objetivas e

sensatas. E com facilidade interpretado como o pensamento negativo ou
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aquele que procura falhas nas coisas ou pessoas, mas erradamente. O pensamento
critico traduz a capacidade de pensar racionalmente, objetivamente e de forma
neutra. Nao é um conceito abstrato, mas uma verdadeira ferramenta que pode ser
desenvolvida e alcangada com a pratica.

O pensamento critico requer que questionemos a informagao que nos chega,
reconhecamos e abandonemos 0s nossos preconceitos e preferéncias pessoais e
culturais e questionemos as suposi¢cdes que assumimos como verdadeiras, mas das

quais ndo temos qualquer provas.

PORQUE E QUE O PENSAMENTO CRITICO E IMPORTANTE ENQUANTO TECNICO DE
JUVENTUDE?

O pensamento critico é fundamental para a introspecao e autoavaliacdo
enquanto Técnicos de Juventude. Permite-nos o confronto objetivo connosco
proprios, especialmente se considerarmos o processo de aprendizagem e
desenvolvimento profissional ao longo da vida.

Esta competéncia essencial permite-nos questionar verdades absolutas e assim
desenvolver as nossas proprias posicdes e conviccoes baseadas na razdo e
objetividade sobre as quais possamos tomar total responsabilidade.

O pensamento critico permite-nos também identificar e compreender
problemas abaixo da superficie que tantas vezes passam despercebidos. Técnicos
de Juventude comprometidos com o desenvolvimento pessoal, social e cultural dos
jovens, devem compreender os verdadeiros problemas e as suas causas de forma

a se tornarem eficazes.

D. RESILIENCIA PESSOAL

Alguns grupos com os quais trabalhamos sdao particularmente desafiantes. A
idade, o contexto socioecondmico, os preconceitos dos elementos do grupo face
aos educadores e o contexto fisico de contacto com o grupo sdo alguns dos
elementos que ditam uma maior ou menor facilidade em cumprir objetivos

educativos. Numa das tarefas que desempenhei enquanto facilitador, cumpria-me
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dinamizar um conjunto de 8 sessdes a um grupo particularmente dificil que alids

tinha semeado o terror na escola que frequentavam tendo levado ao desespero

professores e assistentes operacionais. Nao sei se o meu contributo enquanto

técnico de juventude e a magia da Educacao Nao Formal surtiu o seu efeito, mas

sei que aprendi com eles algo pelo qual lhes estarei eternamente grato: a

importancia da resiliéncia pessoal.

A resiliéncia pessoal refere-se a capacidade do Técnico de Juventude em fazer

face a adversidade, as dificuldades e aos problemas com que se confronta,

adaptando-se positivamente a eles e transformando-os numa oportunidade de

crescimento. Ser resiliente ndo é ter capacidades “super-humanas”; nao significa

que ndo possamos chorar ou ser “duros” na nossa maneira de atuar ou mesmo

colocar uma mascara que permita disfarcar os nossos sentimentos. As pessoas

resilientes também tém emocgdes positivas e negativas com tanta intensidade

como outra pessoa qualquer. No entanto, a resiliéncia pessoal é a nossa

capacidade para adaptar e avancar. E usar a nossa vulnerabilidade natural como

fonte de crescimento pessoal. E ser capaz de ver as falhas e as derrotas como uma

oportunidade para ultrapassar o problema ou entdo de se levantar e chegar mais

longe da proxima vez.

Os fatores que contribuem para a resiliéncia pessoal incluem:

¢

Uma imagem positiva de nds proprios e confiangca nas nossas proprias
capacidades e forgas;

A capacidade de gestao das emocdes, impulsos e sentimentos fortes;

Boa capacidade de comunicacao e resolucao de problemas;

Sentir-se em controlo e ndo constante vitima das situagdes;

Capacidade de procurar ajuda e solugdes;

Ser capaz de fazer face ao stress de forma saudavel evitando formas nocivas
como é o consumo de substancias;

Relagdes de qualidade e proximidade com familia e amigos;
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¢ Ajudar outros;
O desenvolvimento da nossa resiliéncia enquanto Técnicos de Juventude é uma
espiral ascendente. De facto, depois de cada sucesso, a confianca de que

conseguiremos ultrapassar futuras dificuldades crescem gradualmente.

PORQUE E QUE A RESILIENCIA PESSOAL E IMPORTANTE ENQUANTO TECNICO DE
JUVENTUDE?

E essencial para nds, Técnicos de Juventude, acreditar em nds préprios e ter
como baluarte a nossa forga interior de forma a sermos coerentes com 0 nosso
discurso e exemplo para os jovens com quem desenvolvemos o nosso trabalho.

Trabalhar questdes como a discriminagdo, exclusdo social ou violéncia é
exigente do ponto de vista emocional. Por isso é importante envolver-se sem
correr o risco de esgotamento das energias fisicas e mentais. Na verdade, no nosso
esforco de intervir na conce¢do, organiza¢do, desenvolvimento e avaliagbo de
projetos, programas e atividades, com e para jovens, com muita probabilidade
encontraremos resisténcia e obstaculos. Desenvolver a resiliéncia pessoal, adquire
assim uma importancia ainda maior.

Sermos empdaticos com os jovens que trabalhamos é uma competéncia 6tima,
mas nao ao ponto de ficarmos esmagados pelas emocdes e assim impedidos de
atuar. Por conseguinte é crucial gerir emoc¢des, manter o equilibrio e

consequentemente fortalecer a nossa resiliéncia pessoal.

E. APAZINTERIOR

Finalmente como ultima competéncia abordamos aquela que nem sempre é
destacada na cultural ocidental, mas que na tradicdo oriental tem milénios de
provas de eficacia. Em Portugal, vai finalmente ganhando espaco no trabalho de
Juventude. Falamos da importancia da paz interior.

A paz interior ou serenidade interior se preferirmos é um estado fisico, mental
e espiritual de serenidade, calma e paz. Refere-se a um estado de equilibrio que

permite uma tomada de consciéncia de si proprio, através da qual se consegue
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estabilidade. A consequente calma mental permite por sua vez que a nossa
intuicdo flua e aceda ao desejo sincero de mudanca, aperfeicoamento e
transformacado positiva.

Alcancar o equilibrio interior é o processo de conhecimento e aperfeicoamento
continuo de si proprio. Leva naturalmente a uma atitude de humildade e
integridade para connosco préprios, os outros e o ambiente que nos rodeia.

Desenvolver o nosso trabalho num estado de paz interior nao é ser submisso e
aceitar tudo incondicionalmente. Nao é fazermo-nos passear com um sorriso
eterno ou vermos constantemente a vida cor-de-rosa e maravilhosa. Também nao
significa ser indiferente e desligado de tudo e todos de forma a que nada nos possa
perturbar.

Na sua esséncia, paz interior significa o contrario de ser e estar stressado e
ansioso e esta geralmente associado com serenidade, calma e gratidao. Quando o
mundo exterior ndo conseguir abalar o mundo interior, entdo a paz interior foi
alcangada.

Esta competéncia é alcancada em primeiro lugar através de uma ética pessoal
baseada na introspe¢dao, autoconsciéncia, e autorreflexao, cultivando valores
como a honestidade, integridade, paciéncia, forca de vontade e disciplina. Isto
permite um estado de autoconsciéncia que possibilita entdo uma atitude focada
em ndo ser negativo, critico, de julgamento facil, culpando ou reagindo
negativamente a pessoas ou circunstancias. Tornamo-nos assim completamente
responsaveis pelo que somos, pensamos, dizemos ou fazemos. Noutras palavras

assumimos as consequéncias dos nossos sentimentos, pensamentos e agoes.

PORQUE E QUE A PAZ INTERIOR E IMPORTANTE ENQUANTO TECNICO DE

=l

JUVENTUDE?
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A paz interior esta intimamente relacionada com a transformacgao pessoal, o
que no papel de Técnicos de Juventude que pretendem inspirar mudanga e
desenvolvimento, nomeadamente de mentalidades, atitudes e comportamentos,
é fundamental e uma ferramenta valiosa. A nossa transformacao e crescimento
pessoal inspira outros a mudar, nomeadamente os jovens com quem trabalhamos.

Alcancar a transformacao interior e serenidade interior significa abragar um
processo continuo de aprendizagem que durara toda a vida, mas sera certamente
a chave para podermos ser coerentes entre discurso e pratica, aprendendo com
cada experiéncia e transformando falhas em oportunidades de crescimento.

Nao sabemos o que aconteceu quando o velho e sabio eremita terminou o seu
discurso. Nao conhecemos a resposta do Rei, se é que teve alguma. Por ventura
ficou somente em siléncio absorvendo as palavras do eremita. No entanto, fica no
ar a ideia de que o monge nao terd chegado a sua brilhante conclusao de um dia
para o outro. A sua descoberta foi lenta e gradual, a medida que se ia descobrindo
e conhecendo, foi também descobrindo a beleza a sua volta até ao auge de
compreender como a sua riqueza era imensa.

O sucesso enquanto técnico de juventude esta intimamente ligado a
capacidade de aprender e de se transformar sem pressas e desvios. Como o
eremita, lenta e gradualmente, conhecendo em que pilares se apoiar, nutrindo as
competéncias como verdadeiras ferramentas de transformacao interior, tornando-
se assim capaz de “intervir na conce¢do, organizagéo, desenvolvimento e avaliagéo
de projetos, programas e atividades, com e para jovens, mediante metodologias do
dominio da educagdo ndo-formal, facilitando e promovendo a cidadania, a
participagdo, a autonomia, a inclusdo e o desenvolvimento pessoal, social e
cultural”. Conforme é sua vocacgao.

Jodo Gomes — Pedagogo e Formador do Programa Erasmus +
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O TECNICO DE JUVENTUDE COMO AGENTE DE INCLUSAO

O mundo em que vivemos, global, ligado em rede, incerto e caracterizado por
rapidas mudancas coloca aos jovens desafios elevados sempre que estes tém que
tomar decisdes acerca da sua vida (sua biografia).

A juventude serve como conceito para caracterizar uma etapa da vida, mas
também para uma dada condicdo social relacionada com estilos de vida e praticas
sociais proprias®. E neste contexto fortemente incerto, mas desafiante que o
técnico de juventude atua no sentido de promover valores relacionados coma
cidadania ativa, a emancipacao, a inclusdo social de jovens, a interculturalidade,
entre outros valores. E certo que neste papel de agente para inclusdo o técnico de
juventude devera: estar preparado - para lidar com contextos diversos e
complexos na realidade de terreno onde opere; saber mobilizar - os jovens de
forma personalizada e interagir com outros atores no terreno; ser facilitador — de
caminhos e opgdes, por via da educacao ndo formal, promovendo a capacitacao de
jovens.

Considero que a via ndo formal serda um eixo/ferramenta de trabalho essencial
no técnico de juventude, ja que devera ser por esta via que podera trabalhar um
conjunto de competéncias sociais, comunicacionais e interpessoais que
contribuem para o exercicio da cidadania ativa, para inclusdo de jovens e para a
promocao da solidariedade entre jovens.

Considero também que o técnico de juventude podera ser parceiro inclusivo na
complementaridade entre a educa¢ao formal e nao formal. Nao sao recentes, e
sao varias as consideracdes que o Conselho da Uniao Europeia tem tido acerca do

ensino e da formacgao na implementacao da estratégia 2020, fazendo notar que “O

1 - VIEIRA, Maria Manuel (2016). “Juventude(s) e escolhas de futuro: do risco ao arriscar”,
Juventude(s) Novas Realidades, Novos Olhares, Editora Himus, pp123-147
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ensino e a formacao tém um papel fundamental a desempenhar na consecug¢ao
dos objetivos da Estratégia Europa 2020 para um crescimento inteligente,
sustentdvel e inclusivo, ndo sé dotando os cidaddos das competéncias e aptiddes
necessarias para que a economia e a sociedade europeias continuem a ser
competitivas e inovadoras, mas também ajudando a promover a coesdo e a
inclusdo sociais”. (2011, p.70.1)%. De notar que este organismo tem dado incentivo
a introducdao de novas formas de aprendizagem num ambiente escolar que se
pretende inovador, assim como a concretizacao de aprendizagens ao longo da vida
ativa através do ensino formal, ndo formal e informal. Cada uma destas formas de
ensino pressupdes uma mudanga substancial no funcionamento das escolas e no

trabalho dos agentes educativos. Tendo ainda por base a Comissdo Europeia®

,esta
estabelece um conjunto de competéncias consideradas como essenciais a
realizacdo pessoal, ao exercicio da cidadania e inclusdao social, cabendo aos
sistemas de ensino e educacdo (no qual incluo o técnico de juventude) apoiar o
desenvolvimento destas competéncias nos jovens (incluindo os desfavorecidos)
numa aprendizagem para o futuro e para a vida profissional.

No atual contexto das “sociedades do conhecimento depende nao da educacgao
para os conhecimentos, mas antes do desenvolvimento nas pessoas de
competéncias para aprenderem e para lidarem com a mudanca de modo a
poderem reagir com flexibilidade, adaptando-se e adquirindo nova formacgao,

guando necessario para aproveitar oportunidades ou para ultrapassar obstaculos.

A aprendizagem dos individuos ndo se limita aquela que é proporcionada em

2 - Jornal Oficial da Unido Europeia C70 — 4 de Marco 2011. Conclusdes do Conselho sobre o papel
do ensino e da formacdo da estratégia Europa 2020.

8- Os oito dominios das competéncias-chave 1) Comunicacdo na lingua materna; 2)
Comunicacdo em linguas estrangeiras; 3) Competéncia matemdatica e competéncias
bdsicas em ciéncias e tecnologias; 4) Competéncia digital; 5) Aprender a aprender; 6)
Competéncias sociais e civicas; 7) Espirito de iniciativa e espirito empresarial e 8)
Sensibilidade e expressdo cultural.
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ambientes formais, mas resulta igualmente de experiéncias em ambientes nao

formais e da prépria experiéncia de vida”4.

S3o necessarios cada vez mais agentes e processos que ajudem nao so os
jovens, mas as pessoas e grupos a adaptarem-se a uma sociedade sempre em
mudanga. As situagdes de precariedade, de desemprego, de constante inseguranca
devem reforcar o papel do técnico de juventude a tornar-se um agente
protagonista na mudanca social, juntamente com “politicas criativas que tomem

os jovens como agentes de inovacdo”>.

Avelino Cruz - Socidlogo e Formador de Técnicos de Juventude

4 - Borges, Maria Isabel — Contributos do ensino ndo formal para o desenvolvimento de
competéncias do curriculo de ciéncias do 3° ciclo do ensino Bdsico -
https://repositorioaberto.uab.pt/bitstream/10400.2/2115/1/1sabel%20Borges.pdf

5-PAIS, José Machado (2016).Jovens, Trabalho e Futuro: Dilemas e Desafios. Juventude (s) Novas Realidades,
Novos Olhares, Editora HOmus, pp19-42
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EXERCICIOS/ DINAMICAS

“VAMOS FAZER UM QUADRADQ”

Duracao da Atividade — Sem tempo limite

Dimensao do grupo - 8 elementos divididos em grupos de 4

Recursos Materiais — Corda e conjunto de vendas para os olhos

Objetivo — A atividade incide sobre o planeamento e as suas caracteristicas,

lideranga e coordenacao de grupo

Descrigao da Atividade — S3o necessarios oito elementos que serdo divididos em
dois grupos de quatro elementos cada.

A um dos grupos serao dadas indica¢des para que fazem treino no sentido de
realizarem, assim que sejam chamados, um quadrado com os olhos vendados.

O outro grupo segue com os demais elementos para um local onde serao
vendados os olhos e fornecida uma corda. Depois de vendados os olhos, sera
explicado ao grupo o que se pretende fazer. Estes iniciam a tentativa de realizar
o quadrado com a corda que lhes foi fornecida tentando implementar uma
estratégia que leve a realizacdo de um quadrado. O jogo termina quando o
formador considerar que esta realizado um quadrado com a corda.

De seguida serd chamando o outro grupo (que teve tempo de planear a
tarefa) que procede ao exercicio tendo em conta a estratégia que delinearam.
Seguem as mesmas regras que o anterior, isto é: de olhos vendados e com a
mesma corda.

No final sdo comparados os tempos de cada grupo e é o momento de analisar
0 que aconteceu em ambos os grupos, destacando a comunicagao, a lideranga,
estratégia seguidas e dificuldades.

OBS: a dinamica pode ser filmada.

=1
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“CARACTERISTICAS DA COMUNICAGAQ — TRANSMITIR INFORMAGCAQ”

Duracao da Atividade — Sem tempo limite

Dimensao do grupo — Entre 5 a 25 elementos

Recursos Materiais — Folha com maquete da figura (exemplo na pagina
seguinte), caneta e legos

Objetivo — A atividade incide sobre coordenagao de grupo e caracteristicas da

comunicagao

Descricao da Atividade — Divide-se o numero de elementos por grupo, devendo
cada um ter, pelo menos trés.

E nomeado um coordenador de grupo a quem o formador ird dar instrucdes
acerca da forma como o jogo é realizado.

E colocado no tabuleiro um conjunto de legos de cores diferentes;

Cada elemento do grupo ird ver o tabuleiro e ira dirigir-se ao coordenador
gue esta num local distante e transmitir a localizacao e a cor de cada lego no
tabuleiro;

Todos os elementos deverdo ter oportunidade de ver o tabuleiro e s6 é
permitida a presenga de um elemento por equipa junto ao tabuleiro.

O coordenador poderd ver a disposicao das pecas do tabuleiro e de seguida
dar por terminado o jogo.

Ganha aquele quer terminar primeiro e com tudo correto.

Esta dindmica pode ter vdrias fazes aumentando a complexidade (ou seja,
numero de pecas).

No final fazer a verificacdo e tirar conclusdes.
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“COMPLETA A FRASE INSPIRADORA”

Duracao da Atividade — Sem tempo limite

Dimensao do grupo — Entre 5 a 25 elementos

Recursos Materiais — Computador, projetor ou figuras em papel

Objetivo — Dar inicio a sessOes de reflexdao em grupo. Suscitar a reflexao e

participagao.

Descricao da Atividade — O técnico de juventude atribui a alguns elementos
um conjunto de figuras.

A cada figura corresponde a uma palavra que ira passar no quadro cabendo
a cada um tentar preencher o espaco em falta com a figura

No final fazer a reflexao

Este exercicio pode ser um provérbio, uma frase inspiradora, uma citacao,
etc. Serve também para abordar a multiculturalidade (partindo de provérbios de

outros paises).

Exemplo:
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“DESCOBRE O TEXTO”

Duracao da Atividade — Sem tempo limite
Dimensao do grupo — Grupos de 4 a 6 participantes
Recursos Materiais — Texto em papel

Objetivo — Encontrar caracteristicas do trabalho em grupo

Descricdo da Atividade — E distribuido o texto seguinte num formato de letra
“windings”. O dinamizador ira dizer alguns simbolos. A partir dai o grupo tentara
decifrar o resto da mensagem. De salientar que as palavras podem acabar numa
linha e iniciar na linha seguinte.

Agora tentem decifrar em grupo a seguinte mensagem.

Joooooooooonooooodoooooooooooooooggds
Jooooooooooouooddioooogoooooooouoodooooog
Joooooooooooooudiogooooooooooooondoooooo
Jooooooooooonuooddigoogooooooooooodooooog
Jooooooooooonuooddigoogooooooooooodooooog
Joooooooooooooudiogooooooooooooondoooooo
oo

Mensagem

Afinalidade desta atividade é reunir um grupo para descobrir uma mensagem
que foi transcrita sem rigor na impressora e que nao teve motivo para fazer este
texto tdo estranho a ndo ser fomentar o trabalho de grupo e as suas

caracteristicas.
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“COMPLETA O QUADRADQO”

Duracao da Atividade — Sem tempo limite
Dimensao do grupo — Grupos de 5 participantes
Recursos Materiais — Triangulos em papel cartonado

Objetivo — Promover a partilha e colaboracao

Descricao da Atividade — Serdo distribuidos trés partes correspondentes aos
diversos quadrados a cada participante. O dinamizador explica que nao ha
obrigatoriedade de passar alguma das pecas. Assim sendo, recaira ao jogador
seguinte a obrigacao de o fazer. As pecas devem circular no em cadeia e no
sentido dos ponteiros do relégio. Ninguém pode falar ou fazer gestos. Ganha

guem primeiro completar o quadrado.

NSNS
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A EXPRESSAO CORPORAL COMO FORMA DE INCLUSAOQ E CAPACITAGAO

A EXPRESSAO CORPORAL COMO METODO

Nas mais diversas intervengdes utilizamos método, para potenciar os jovens
para a sua expressividade, isto é, capacita-los ao nivel do conhecimento das suas
emogdes e sentimentos, ao nivel
do auto- controlo e ao nivel da sua
relagdao com os outros. A expressao
corporal suscita a aprendizagem de
diversos aspetos: a consciéncia do
eu — e o conhecimento e
compreensao das suas sensagoes,
emocdes, sentimentos e
pensamentos; a consciéncia do eu
enquanto parte de um grupo — e
portanto as minhas ag¢bes tém

consequéncias, positivas ou

negativas, na minha vida e na vida . |
dos outros; a consciéncia do nds, como um todo — com obetivos.a atingir e
portanto, caminhos a tragar em conjunto, de modo a que todos consigamos chegar
a0 nosso destino; a consciéncia do tempo e espaco — ao nivel do ritmo e ao nivel
das possibilidades dos movimentos e dire¢des do nosso corpo.

A Expressao Corporal desenvolve as varias dimensdes do ser:

A nivel fisico: a prevenc¢ao e a manutencdo da condigao fisica; a aquisicao de
competéncias técnicas; desenvolvimento da linguagem corporal e o dominio do

préprio corpo;
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A nivel psiquico: potencia a espontaneidade, intuicao e criatividade; desenvolve
a memoboria, a capacidade de concentragao e observacao; fomenta uma atitude de
disponibilidade para situagdes imprevistas;

A nivel socio-afetivo: potencia as relagdes no seio de um grupo e a sua
comunica¢ao; melhora o desenvolvimento sensorial ao nivel das emocgdes,
sentimentos e inquietacgdes.

Assim, a expressao corporal, € uma forma de comunicar com o mundo que nos

rodeia, de partilharmos as nossas vivéncias e de manifestacao social e relacional.

O METODO DA SIMBOLOGIA GRUPAL

Aplicamos esta pedagogia como forma de inclusao e capacita¢ao, tendo como
base o método da simbologia grupal e a expressao corporal. Partilhamos a visao
do método da simbologia grupal, no sentido em que entendemos como necessario
a compreensao, por parte dos individuos, dos seus sentimentos e emocgdes, para
facilitar o processo de expressdao dos mesmos. A simbologia grupal assume-se
como um processo de descoberta do individuo através das técnicas de introspecao,
procurando que o individuo “perceba o seu proprio potencial partindo da sua

”

histdria de vida e das experiéncias que mais o marcaram (Costa,2017, p.50)":

Visa promover trés vetores fundamentais da vida em grupo:

— A promogdo de liderangas democraticas;

— A materializagdo de uma organizagdo grupal com uma real distribuicdo de papeis
por todos os elementos constituintes;

— Astomadas de decisdo.

A Simbologia Grupal é um processo grupal, mas assume de forma clara uma dimensao

individual de autodescoberta e investigacao.

Ao mesmo tempo que o individuo procura a sua propria identidade, através da
pratica reflexiva e da partilha de experiéncias o grupo também vai criando a sua
identidade, proporcionando assim um espago de inclusao dos seus elementos e

dando lugar ao sentimento de pertenca.
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Este método, procura ser flexivel e dinamico, “adaptando-se as exigéncias e
potencialidades do grupo alvo, sempre alicercado nos valores da liberdade,
solidariedade, democracia, procurando cimentar o compromisso do individuo com

o seu grupo” (Costa; Borralho; Costa; 2017, p. 50).

A EXPRESSAQ CORPORAL E A SIMBOLOGIA GRUPAL COMO PEDAGOGIA

Assim, a simbologia grupal e a expressao corporal quando aliadas, tornam-se
duas ferramentas importantes no processo de inclusdo e capacitacdo dos jovens.
Num primeiro ponto de vista, funcionam como base de um espago de pertenca;
num segundo ponto de vista, potenciam a relagao do grupo; num terceiro ponto,
servem como alavanca do préprio individuo, no sentido de procurar perceber a sua
identidade e quais sdao os objetivos que quer atingir, a0 mesmo tempo que o
individuo evolui, o grupo permite que as relagdes sejam potenciadoras de evolugao
do proprio grupo.

O grupo de expressao corporal, serve como espaco de criacdo, dando liberdade
aos seus membros para construirem as suas encenagdes tendo como base as suas
proprias experiéncias de vida, assim como proporciona um espaco de
experimentagao de novas sensagoes.

Nesta metodologia, a pedagogia participativa e a democracia juvenil sao
critérios assentes e assim todos os processos sao criados, trabalhados e
aperfeicoados pelos seus integrantes, assim como todos os recursos necessarios a
sua criacao. O papel do animador, neste sentido, é um papel de orientador do
potencial do seu grupo e dos elementos que o compde.

Uma das praticas correntes, ao utilizarmos esta metodologia, é capacitar os
jovens ao nivel das suas capacidades de lideranca, ao nivel da tomada de decisdes
e a organizacdo grupal com base na real distribuicdo de papeis entre os seus
elementos, para isso um dos métodos que utilizamos, tem como base a tutoria de

pares. A tutoria de pares, vem facilitar o processo de autonomiza¢ao dos
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jovens, ao nivel da responsabilidade, da tomada de decisao, da iniciativa, desta

forma o jovem é colocado numa situagao entre o papel do animador e o papel de

participante, facilitando o elo de ligacao entre os dois e tendo assim também um

espaco em que ele préprio é autdnomo para poder orientar o grupo e dinamizar

as atividades.
Técnicas utilizadas:

¢ A simbologia grupal, o grupo tem uma base reflexiva e de partilha de
experiéncias que possam servir como alavanca para a construgdo das suas
encenagodes.

¢ A descompressdao, como
técnica de meditacdo e
relaxamento, potenciando
os  aspetos referidos
anteriormente e as
relagdes dentro do préprio
grupo, esta técnica tem

como objetivo principal o

relaxamento aliado a ideia de “cuidar daqueles que nos acompanham”.
¢ O teatro, como forma de
desenvolvimento pessoal e
social, a partir de situagdes
da experiéncia individual e
coletiva, trabalhadas a partir
de jogos e improvisagoes.

¢ A dang¢a — como meio de

expressao da sua linguagem
corporal, como ferramenta potenciadora de relacbes e sentimento de
pertenca.

Sara Monteiro
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AS POLITICAS DE JUVENTUDE NA AUTARQUIA E O PAPEL DO ANIMADOR
SOCIOCULTURAL NA SUA DINAMIZAGAO

Isabel Filipe
Presidente da Direcdo Nacional da Associagdo Portuguesa para o

Desenvolvimento da Animag¢do Sociocultural

Resumo:

Com este artigo de reflexdao, pretende-se enaltecer por um lado, o papel do
Animador Sociocultural nas autarquias locais, e por outro a sua relevancia na
dinamizacdo de politicas para a juventude.

Concretamente muito se fala sobre politicas sociais nas diferentes areas e
ambitos, no papel do governo e mais especificamente da autarquia enquanto
“cidade educadora”, como catalisadora de pessoas e recursos, mas na realidade
ainda muito ha por fazer.

As dindmicas para a juventude aparecem na sua maioria integradas em
programas esporadicos sem um fio condutor, somente para fazer cumprir
calendarios politicos. A verdadeira esséncia do trabalho da educa¢dao nao formal,
realizado pelo Animador Sociocultural, na concegao e organizagao de programas
concebidos com e ndo sé para os jovens é urgente.

E na escuta ativa dos problemas, fragilidades e ambic¢des dos jovens que estd a
maior garantia de praticas equilibradas e de sucesso. Face a realidade atual, em
que na sociedade emergem a sintomatica da desumanizacdo, do desequilibrio
emocional e de entre ajuda, cabe as entidades mais proximas da populacdo, como
as autarquias locais, estarem cada vez mais atentas e dar guarida a projetos de
ambito sociocultural na sua verdadeira esséncia. Ndo se trata de “entreter”, mas
de intervirl O Animador Sociocultural é o técnico que integra todas as
competéncias suscetiveis de “seduzir” os jovens a participar em projetos

que se sintam autores e “donos” do seu prdprio desenvolvimento.
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Palavras-chave: Animacao Sociocultural, Animador Sociocultural, Autarquia,

Juventude

O PAPEL DA AUTARQUIA ENQUANTO “CIDADE EDUCADORA”

A democracia participativa exige proximidade, vizinhanca. Ora o lugar-
instituicGo mais proximo dos cidaddaos municipes é impreterivelmente a autarquia.

Maria Belén Caballo Villar (2001) apresenta-nos a autarquia como o principal
agente transmissor da esséncia da Cidade Educadora. Esta atua como catalisador
de pessoas e recursos, propicia acordos que dao lugar a participacdo e
corresponsabilidade nas transformacdes das comunidades locais.

Nesta Cidade Educadora estdao implicitos elementos que convergem na
delimitacdao de um territério educativo, ao qual estdo ligados multiplos significados
de carater pedagdgico e social: Sistema Formativo Integrado, associativismo,
desenvolvimento cultural, politicas socioculturais, participacdo, acesso a recursos,
animacao sociocultural, descentralizacdo, organizacao e interven¢ao comunitaria,
trabalho em rede.

De acordo com Puig (1994) citado por Maria Belén Caballo Villar (2001: p.19)
“todos os homens e mulheres de uma cidade sao chamados a converterem-se em
cidadaos ativos, decididos, criticos e participativos na construcao e no uso social e
cultural da cidade”.

E nesta perspetiva de equilibrio social que a autarquia enquanto Cidade
Educadora permite o enriguecimento das relagdes entre os seus habitantes e entre
o seu meio. Uma cidade relacional, afetiva, que objetiva aproveitar todas as suas
possibilidades estéticas, ambientais e de convivéncia através do encontro, da

comunicac¢ao e da criacao de lagos que definam a comunidade.
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A ANIMACAO SOCIOCULTURAL E O ANIMADOR SOCIOCULTURAL NA AUTARQUIA

A Animac¢ao Sociocultural é um tipo de acao comunitaria que tem como
propodsito principal promover nas pessoas e nos grupos uma atitude de
participacdo ativa no processo do seu préprio desenvolvimento. Abrange uma
gama muito simples, mas diversa de intervencdes, programas e instituicdes. E uma
estratégia de intervencao que, baseando-se num determinado modelo de
desenvolvimento comunitario, tem como finalidades ultimas impulsionar a
participacdo e dinamizagao social a partir dos processos de responsabilizacdo dos
individuos na gestdo e direcdo dos seus préprios recursos (Trilla, 2004).

O longo caminho percorrido na histdria da Animagado Sociocultural leva-nos a
crer que mesmo depois de todo o percurso conquistado, existe ainda muito por
percorrer. Sera que faz sentido a Animacgao Sociocultural e o Animador em
contexto autarquico?

A Animacao Sociocultural tem o seu espaco e faz sentido, basta olhar para a
sociedade em que vivemos e verificar o aumento de 6cio na terceira idade, os
hospitais sem vida, as escolas sem interligacdao aos espagos educativos, os jovens
cada vez mais desligados da sociedade e do mundo onde vivem, a comunicagao
virtual em vez da humana. Estamos num tempo que urge pensar em voz alta e dizer
“basta”!

E necessario levar a Animacdo Sociocultural a cada espaco de intervencdo, a
atualidade carece de programas participativos, envolvendo todos os poderes,
local, regional e central, de forma a apoiarem a Animacdo Sociocultural e ndo a
remeterem para o espago vazio.

Continua a existir, de facto, uma falta evidente de conhecimento do papel da
Animacgao Sociocultural e do Animador, por parte de responsaveis e agentes de
cultura. Isto verifica-se pela auséncia de profissionais habilitados em varios

contextos.
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A profissdo de Animador segundo Trilla (2004) situa-se entre a do educador e a
do agente social puro. Isto confere-lhe um papel bastante importante e crucial,
nomeadamente no que diz respeito a motivacdo participativa de um coletivo e nao
individualmente, ao contrario de outros agentes da educacao.

O Animador Sociocultural é um educador, porque este tenta estimular a acao,
0 que supde uma educacao na mudanca de atitudes. Mesmo que essa mudanca
seja minima. Ao ser educador, pretende passar da passividade a atividade. E
também um agente social, visto que exerce a animac¢dao nao com individuos
isolados, mas com grupos ou coletivos, o qual tenta envolver numa agao conjunta,
desde o grau mais elementar até ao mais comprometido. No entanto, é também
considerado um relacionador, pois é capaz de estabelecer uma comunicagao
positiva entre pessoas, grupos e comunidade e de todos estes com instituicoes
sociais e com os organismos publicos. Segundo Trilla (2004) esta é a sua
caracteristica mais definitdria e peculiar, a que diferencia o Animador Sociocultural
das outras profissdes afins.

O Animador Sociocultural é, de facto, um agente do desenvolvimento. Por essa
circunstancia deve desempenhar funcdes gerais ou especificas conducentes ao
éxito da melhoria da qualidade de vida das populagdes, comprometendo-se a estar
atento a tradicdo e inovacao cultural, obrigando-se a incentivar, apelar e organizar
a participacdo dos individuos e tornando-se um ponto de referéncia dos valores e
da democracia.

E neste enquadramento que se reforca a importancia do Animador
Sociocultural enquanto mediador e impulsionador de a¢des socioculturais na
autarquia. Detentor de metodologias préprias que contribuem para uma clara
didatica de participacdo que proporciona aos cidaddos a descoberta das suas
potencialidades em prol da sua comunidade.

Segundo Marco Marchioni (2006) a profissdao do Animador Sociocultural tem
todas as potencialidades para atuar neste ambito da integra¢ao social e

comunitaria: favorecendo o processo de participacdo da populacao;
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potencializando o associativismo existente e promovendo novas formas
associativas, formais e informais; adicionando diferentes forgas sociais e pessoas a
titulo individual na realizacao de projetos e iniciativas comuns; favorecendo a
tomada de consciéncia das problematicas comuns e a busca de solu¢gdes também
comuns.

Para Ander-Egg (2006, p. 17) o municipio tem um papel importante no seu

trabalho de ac¢ao cultural:

El municipio como célula basica de la democracia institucional, y la
posibilidad de una accién cultural como pedagogia politica; La descentralizacion
como fortalecimiento del municipio y el trabajo cultural como forma de generar
procesos de participacion; El &mbito como el espacio donde se hace posible la
articulacion de la sociedad politica y de la sociedad civil.

Assim sendo, e tomando em consideracdo o papel urgente que a Animacao
Sociocultural toma na realidade dos tempos atuais, é premente requalificar a
democracia. A cidadania reflexiva e critica ndo se pode reduzir as dimensdes
politica e administrativa, mas deve criar oportunidades de acao e (re)integracao
social como compromisso ético e responsabilidade coletiva.

Acreditando neste pressuposto, a autarquia através de projetos de Animacao
Sociocultural, assentes num conjunto de praticas de Investigacao Social,
Participacdao e Acao Comprometida, assume um papel preponderante nas
estratégias politicas, educativas e culturais de emancipacao individual e coletiva

dos seus conterraneos.
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O ANIMADOR SOCIOCULTURAL NA DINAMIZACAO DAS POLITICAS DE JUVENTUDE
NUMA AUTARQUIA

Seguindo a mesma linha de pensamento, poder-se-a afirmar que a autarquia
enquanto Cidade Educadora assume, localmente, um papel cada vez mais
relevante na aplicacao de estratégias de proximidade aos seus jovens municipes.

As politicas de juventude devem ser pensadas em prol da sua participacao ativa
e devem surgir num ato de aproximacdo dos jovens a comunidade. Esta
participacdo é um processo gradual e exige da parte dos jovens a aquisicao e
reforco de competéncias.

De realcar a importancia acrescida de uma aproximag¢ao da autarquia aos
grupos informais e associagdes juvenis locais com intuito de lhes dar a merecida
relevancia. E a partir dessa aproximac3o e devido reconhecimento que o primeiro
passo sera dado e os jovens se sentirdo mais integrados na discussao e intervengao
da vida comunitaria local.

De acordo com o Livro Branco (2001) e relatando o estudo realizado com os
jovens europeus, pode-se constatar que cada vez mais os jovens reivindicam a sua
condicao de cidadaos e de direito a pronunciar-se sobre os mais variados assuntos.
Assim sendo, urge pensar em estratégias de uma participacao ativa e continua
destes jovens e dar-lhes voz ativa, ndo apenas através de questionarios e consultas,
mas através da sua inclusdo nos processos decisorios logo desde o inicio.

Mas para que isso aconteca a participacdao deve ser incentivada, inclusiva e
pressupOe estratégias facilitadoras de aprendizagens estruturantes e equilibradas,
ndo sé para os jovens com caracteristicas organizativas, mas principalmente para
0s que ainda ndo as possuem.

E é nesta logica de concecdo que surge o técnico especializado, o Animador
Sociocultural, capaz de, através das suas estratégias de didatica de participagao,
incentivar, seduzir e motivar os jovens a construcao de estratégias de

aprendizagens individuais e grupais.
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A cidadania plena esta ao alcance de todos os jovens e sao as politicas de
juventude minuciosamente pensadas e as dinamicas adjacentes, criativamente
concebidas, que poderdao permitir esta participacao ativa em todos os aspetos da
vida social, politica e cultural, criando espago para a sua emancipagao.

“As politicas de juventude nao se podem reduzir a oferta de atividades para
ocupacgao do tempo livre, adquirindo, por vezes, um contelddo mais ou menos
propagandistico, devem ter o objetivo de criar condi¢des para uma cidadania plena
ao alcance de todos/as os/as jovens (...)” (Declaracdo de Braga sobre Politicas
Autdrquicas de Juventude, 2012).

E porque ndo chega ter ideias “miraculosas”, explanadas em projetos como o
“Plano Estratégico da Juventude” em que o objetivo principal e preocupacao
dominante sdo os resultados quantitativos em detrimentos dos qualitativos, urge
apostar na diferenciacdo através de projetos/atividades do real interesse e
necessidade dos jovens municipes.

O Animador Sociocultural enquanto técnico da area das ciéncias socias e
humanas, com as suas carateristicas tdo peculiares, poderd ser a chave na
dinamizacdo das politicas de juventude na autarquia. Porque é um educador que
estimula a acao e permite mudanca de atitudes; porque é um relacionador, que
conjuga a emogdo com a agao, estabelece uma comunicagao positiva e porque é
um agente social na medida em que age em fun¢ao de um coletivo, envolvendo a
uma agao conjunta e comprometida.

Em guisa de conclusdao, em pleno século XXI, ainda continuamos a acreditar na
possibilidade de mudanca de estratégias e atitudes por parte do poder
governamental e autarquico. Nao chega investir em questionarios, modelo “Demo
D”, com o objetivo de os jovens darem a sua opinido. Urge envolvé-los na
construcdo das politicas juvenis localmente urgentes, necessdrias e construir
projetos e atividades tomando-os como atores no grupo decisdrio, nas escolhas e

concecgado dos seus planos de atividades.
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O Animador Sociocultural possui as técnicas de intervencdo necessarias para
este trabalho construtivo e de partilha, ndo sé na dinamizag¢ao das politicas de
juventude da autarquia, mas também no envolvimento de uma maior participacao,

por parte dos jovens, nas politicas decisoérias a que a eles lhes dizem respeito.
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ENSAIO SOBRE O PERFIL DE ANIMADOR SOCIOCULTURAL ENQUANTO
AGENTE PRIVILEGIADO EM PROCESSOS DE INCLUSAO

Carlos Costa
Animador Sociocultural
“Eu posso até querer entregar-me
Lancar-me a ver aquilo que vier
Mas eu gostar da tua masculinidade é maldade,
A merda é so néo seres mulher”

(in ‘S6 te falta seres mulher’, B-fachada)

Para quem ndao me conhece o meu nome é Carlos Costa. Sou animador
sociocultural ha 18 anos, ou animaddlogo se preferirem. Quando iniciei a minha
formacdao na d4rea da animadologia, cedo percebi que a substituicao de
nomenclaturas evitava muitos aborrecimentos e fazia um brilharete junto da

" comunidade cientifica de equus asinus. Ainda recordo
Claramente que

estava integrado na com saudade esses queixos caidos de espanto,

escola, mas nado admiracao e curiosidade. O meu ensino secundario foi

inclui r . .
Az, porque passado assim, a ter que justificar a tudo e a todos

inclusdao é muito

mais do que ter porque carga de agua haveria de existir um curso

pessoas a conviver tecnoldgico de animacao social, que a palavra

pacificamente  no ‘animacdo’ ndao tem nada a ver com ‘festas’ ou

mesmo espago”

‘palhagos’, que as pessoas que optam por este curso
trabalham e estudam tanto ou mais que as outras. Ja ndo bastava ter ingressado
no 10.2 E, a Ultima turma da lista, cujo Unico rapaz era eu (“~ E aqui a sala do 10.2
E?” Perguntei apds bater a porta no primeiro dia de aulas. “— E!!!” Responderam
todas em unissono. Comegara um novo capitulo).

Nesta altura de mudanca da minha vida, valeu-me estar a borrifar-me

para o que os outros diziam e pensavam. Claramente que estava integrado
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na escola, mas nao incluido, porque inclusao é muito

. . .. “ "
mais do que ter pessoas a conviver pacificamente no Meu Deus!!! Ele

mesmo espaco. Tive a certeza disso quando, no 12.2 nunca viu o Kurt no

ano, foram realizadas reunides apenas para concerto da MTV

encarregados de educacdo e alunos dos cursos de Unplugged!!! Ele

carater geral com o objetivo de informar sobre as R

possibilidades de ensino superior e como se belos,  generosos,

candidatar. A escola que até ai era integradora, que delicados =

falava em igualdade de direitos e oportunidades, absolutamente

abdicou dos seus supostos principios e excluiu-nos. perfeitos, os seios da

Felizmente, com a ajuda da minha mie e do meu pai, Pamela Aderson!!!”
que sempre me apoiaram em tudo, encontrei
possibilidades, analisei-as e optei pela universidade que considerei ter o curso mais
completo, mais estruturado e com maior tradicao (até aos dias de hoje acredito
que fiz a melhor escolha). Segui entdo viagem pelos quatro anos seguintes, longe
de imaginar que esta sociedade de aparéncias, do ensino de exclusdo, fragmentado
e de memorizagdao, me iria cobrar uma vez mais ndo sé pelo curso, mas também
pela academia que acabara de selecionar.

Permitam-me que puxe a cassete atras (que era o que se utilizava na altura,
muito antes do Spotify). O meu 9.2 ano sempre foi cheio de duvidas. Nao sabia que
curso seguir, nem o que fazer no futuro. A minha paixao era a musica, poderia bem
ser um complemento interessante e escapatdrio aos meus devaneios mentais.
Tocava guitarra. Aprendi a tocar sozinho com as tablaturas que encontrei num
armdrio da minha mae. Andava doido com o videoclipe About A Girl (MTV
Unplugged) dos Nirvana. Até queria ter cabelo comprido como o Kurt Cobain, mas
0 maximo que consegui foi uma massa fofa de cabelo armado. Nem colocando éleo
alimentar na carapinha (ideias dos meus colegas) a coisa ia la. Eu sonhava era tocar

ao luar para um grupo de jovens num acampamento (influéncias, talvez, de ter

nascido numa familia com tradicdo escutista). Tinha pena de quem eu sabia que
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nunca ia ter essa oportunidade, como o Bruno, um estudante cego que passava 0s
intervalos num canto a gesticular e a cumprimentar toda a gente. Era deprimente.
Que futuro poderia ele almejar? Meu Deus!!! Ele nunca viu o Kurt no concerto da
MTV Unplugged!!! Ele nunca viu como eram belos, generosos, delicados e
absolutamente perfeitos, os seios da Pamela Anderson!!! Nao, aquilo ndo era viver,
era sobreviver. Havia gente com mais azar que eu e o meu estupido cabelo armado.

Nesse longinquo ano em que desapareceram tragicamente os Mamonas
Assassinas, a psicologa escolar comecou a aplicar testes vocacionais para o pessoal
do 9.2 ano. O meu resultado foi inequivoco: Animador Social. O diabo! Quais
animador quais qué, o que é isso? Eu vou é sequir desporto para continuar com os
meus colegas de turma. Ele hd com cada uma! Esta foi a fase de negacao de parte
da minha identidade, ao excluir de imediato essa possibilidade.

Entrei no 10.2 ano em Desporto. Os meus colegas calharam noutras escolas e
eu detestava esta — era feia, com salas antigas e equipamentos do tempo dos meus
avos. Nem as minhas pernas cabiam debaixo da mesa, tinha de me sentar de lado.
Além disso os alunos no intervalo reuniam-se em grupinhos... era o grupinho dos
betos, dos metaleiros, dos azeiteiros, dos gays, dos goticos, dos catdlicos
praticantes, dos pedrados e dos indefinidos... os restantes jogavam a bola no patio.

Conheci o Sandro, um vizinho que era punk, com tudo aquilo que ser punk
implicava: roupa de cabedal com picos, botas de testeira de aco, crista de meio
metro, piercings por todo o lado, soqueira no bolso, t-shirts dos Sex Pistols e ganza
sempre a marchar. O Sandro era um tipo fixe, mas nado sd, ele era uma ave rara!
Por onde ele andasse todas as pessoas olhavam com espanto, e nem precisava
dizer nada, era um espetaculo! Foi numa deslocagdo a mitica Feira da Vandoma no
Porto, com ele e mais outros dois punks, num carro a desfazer-se por todo o lado,
gue eu me interessei pelo movimento punk. Aqueles tipos eram demais,
acordavam de madrugada e iam todos gregados para o Porto sé para arranjar
confusdao com quem estava a vender livros da Mein Kampf. Eram os meus

idolos. Sabia que com esse aspeto jamais trabalharia por conta de outrem, 5 9
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mas estava decidido. Arranjei umas botas com testeira de aco, umas calcas pretas
de ganga, rasguei-as e cobri os buracos com tapa buracos anarquistas presos por
alfinetes das fraldas dos bebés (usavam-se na altura). Arranjei uma camisola que
mais parecia um saco de batatas, fui pintar o cabelo de loiro e apareci em casa. O

'II

meu pai mal me viu ndo foi de rodeios: “— Pareces uma puta!” A minha familia ndo
estava preparada para a diferenca. A sociedade excluia o dispar.

Cedo percebi que nao dava para manter por muito mais tempo esse estilo. Na
escola s6 duas ou trés pessoas me falavam, as outras ou davam risadas ou
ignoravam. Queria ser o centro das atengdes, mas nao desta maneira. O curso de
desporto estava a descambar a olhos vistos, detestava ter de vestir e despir todos
os dias a roupa no balneario, fisico-quimica e matematica eram chinés e a Unica
disciplina que eu adorava —filosofia — a professora acabara de me dar 2 em 20 valor
possiveis. Precisava mudar urgentemente de vida e de ares, desisti do curso, das
ideias loucas do punk rock e descobri o quanto é lindo e libertador ser um Beach
Boy.

Para quem nao sabe ndao sabe, a
Wikipédia informa: Tom Morey (Detroit,
Michigan, 15 de agosto de 1935) foi um
engenheiro, mdusico e surfista norte-
americano. Responsdvel por muitas
inovagles tecnoldgicas de forte impacto
no desenvolvimento de equipamentos de
surf moderno. A sua contribuicGo mais
importante para o desporto foi a
invengGo da prancha moderna de

bodyboard.
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Fui ser Bodyboarder! Mas calma!
Bodyboarder e musico! Que vida
fantastica que eu tinha pela frente... no
meu aniversario recebi dinheiro
suficiente para comprar o equipamento

todo e comecgar a surfar. Havia um

pequeno pormenor, nunca soube
nadar, mas que importa isso agora? Siga! Comprei tudo e comecei a praticar,
ninguém precisa de saber nadar se vai curtir em cima de uma prancha. Convenci
0s meus pais a ir estudar para Aveiro (a mais de 30 Km de casa).

De dia estudaria Animac¢ao Social (como me fora recomendado) e ao final do
dia teria aulas no Conservatdrio de Musica de Aveiro. Perfeito. Tudo isto seria
possivel porque o meu amigo e baterista Pedro Mergulhdo tinha familia em Aveiro
e ficariamos alojados de borla na casa deles. Surfaria na praia da Barra aos fins-de-
semana. Que loucura. Matriculei-me numa escola de |4 e os meus pais compraram
os livros todos para recomecar o 10.2 ano numa nova area. Para mim era
irrelevante estudar Animacdo, o meu objetivo era ser musico e surfista. Estava
obcecado e muito entusiasmado com tudo isso.

A uma semana de comecarem as aulas tudo mudou. Surgiram problemas na
familia do meu amigo e ja ndo podiamos ficar |1d alojados (a condicdo dos meus pais
para eu ir estudar com essa idade para Aveiro era a de que ficaria realmente em
casa de gente conhecida e sem mais custos acrescidos). Eu também ja tinha ido a
uma audicdo no Conservatdrio de Musica e nao tinha corrido muito bem. Todos
cheios de técnica e a tocar musica classica... nao era nada a minha onda. Os meus
pais estavam passados. Num volte-face todos os planos foram cancelados em
Aveiro e a minha matricula transferida para uma escola préxima de casa e com o
curso de animacado social. Os livros ja eram outros e 0os meus pais tiveram que

abarcar com nova despesa.
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Todas estas movimentagdes, o ano perdido no curso de desporto, os gastos e
preocupac¢des dos meus pais, fizeram um clique na minha vida. Ja lhes tinha dado
demasiados desgostos e precisava mesmo de assentar e ser o melhor estudante
qgue pudesse ser. Eu ndao compreendia o mundo, questionava-me muitas vezes,
mas agora era hora de me focar e a porta para isso era a do 10.2 E, de Animagao
Social.

Nos trés anos que se seguiram destaquei-me nao s6é da turma, como também
na escola, sendo um dos melhores e mais brilhantes alunos — na ética daquele tipo
de educacdo que prevalece até aos dias de hoje e com o qual ndo me identifico.
Mas nao me esqueco de numa autoavaliacdo a educacao fisica eu me ter avaliado
em 18 e o professor ter dito que nao daria mais de 13 a ninguém naquela escola.
Levei 13 e quando consultei as pautas de todas as turmas, uma fulana que queria
ser médica e me vinha sempre pedir os apontamentos de portugués, levou 19
valores. Quando o questionei disse-me que foi ‘obrigado’ a dar para nao baixar a
média dela na entrada da universidade. Nunca esquecerei isso.

Na universidade tudo corria de vento em poupa. Adorava o curso, os colegas e
os professores. Fui muito acarinhado por todos. Nao era suposto alguém de
animacao andar na universidade, mas adivinhem, |34 estava eu e num curso
superior de animadores socioculturais! Que hipocrisia esta do sistema de ensino
que permitia que houvesse formacgao nesta area. Era evidente, na boca das outras
pessoas, que este curso era facilimo e ndo tinha saida nenhuma. Era um curso
ridiculo, mas pior, era ministrado num sistema de ensino cooperativo em que as
pessoas pagam e pronto, ja tém o curso. Toda a vida me tentaram ridicularizar e
inferiorizar com isso, e ainda hoje, aos 36 anos, sou vitima desse preconceito e
esteredtipo. Inicialmente pensava que era ignorancia, mas hoje tenho a certeza

que se trata de inveja.
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Ja tinha tido dois estagios no curso de animacado do secundario, mas aqui ia ter
quatro. E o primeiro comegou mal. Eramos trés estagiarios numa biblioteca a olhar
para o ar. Contactei a Xana, a minha professora do secundario e ela arranjou
estagio remunerado para um de nés numa CERCI. As outras duas disseram logo
que ndo. Trabalhar com deficientes? Nem pensar. Mudei de estagio e comecei a
ter a minha responsabilidade varias criancas com necessidades educativas
especiais aos fins de tarde em contexto de atelier de tempos livres. Para mim aquilo
era segregacao. A sociedade queria pouco saber daquelas pessoas e o mais facil
era enfiar todas numa sala com alguém

17 : H
inexperiente a fazer qualquer coisa que lhes Para mim aquilo era

ocupasse o tempo. Pensava que os Unicos e R A

sociedade

casos de segregacdao que tinha presenciado
seria o das Casas dos Irmaos Sao Joao de Deus,
quando fiz voluntariado no Telhal e em
Barcelos, mas estava enganado. Eu dava o
meu melhor dentro do pouco conhecimento
que tinha sobre a situacao de cada um. Vdrias
destas criancas nao falavam, ndao andavam,
algumas eram agressivas, outras viam e
ouviam mal. E assim fui trabalhando durante

varios meses, entre a angustia de nao

queria
pouco saber daquelas
pessoas e o mais facil
era enfiar todas numa
sala com alguém
inexperiente a fazer
qgualquer coisa que
lhes ocupasse o

tempo”

conseguir ajudar mais e o fascinio pela forca de vontade daqueles miudos. Eu ndo
sabia nada sobre eles, mas eles também desconheciam tudo sobre mim.
Estdvamos quites. Faria o meu estagio tranquilo e levaria os 18 contos a recibos

verdes a cada final de més.
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A Ana era uma dessas criangas.
Nao falava e estava presa a uma
cadeira. Era muito alegre, inteligente
e bonita. Comunicava varias vezes
comigo por uma espécie de quadro
com letras, em que ela construia

palavras e frases piscando os olhos

para as letras corretas e colocando a
lingua de fora nas incorretas. Rapidamente aprendi com ela e com outra que estava
na mesma situacdao e se chamava Daniela. Interroguei-me muitas vezes sobre o
futuro delas. Estariam para sempre presas aquele destino e a alguém que cuidasse
delas. Nem sequer poderiam visitar a maior parte dos museus e bibliotecas, correr
pelo parque ao amanhecer da primavera, ter filhos e cuidar deles.... Estavam presas
a sua propria condicdo e a sociedade virava a cara a cada obstaculo que |hes erguia.
A poucas semanas de me vir embora da CERCI e comecar um novo desafio
profissional, num dos dias a Ana passou o tempo todo a fazer sinal para a mochila
dela e eu ndao compreendia aquilo. Chamei uma funcionaria para me ajudar a
decifrar o que ela queria porque nem com o quadro eu ia la. A funciondria disse
que ja sabia, a Ana trouxera uma fotografia de dois familiares e andou o dia todo a
mostra-la a toda a gente. Percebi logo que era isso porque a Ana comecou de
imediato a piscar os olhos e a contorcer-se toda de alegria. A funciondria tirou a
foto da mochila da Ana e mostrou-ma. Caiu-me tudo. Simplesmente nao dava para
acreditar. Essas duas pessoas eram os meus avés. A Ana era minha prima e eu que
trabalhava |4 ha tanto tempo cometi o erro amador de me desinteressar por quem
eram realmente aqueles miudos, as suas familias e o que Ihes aconteceu. Até esse
momento, estava pouco importado com isso. Ela ficou tao surpreendida quanto
eu, e durante varios minutos tornamo-nos dois gulosos a olhar boquiabertos um

para o outro, como se de uma montra de pasteis se tratasse.
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Entretanto o mundo avangou mais uns anos. Casei tive filhos. Recentemente
integrei a equipa de uma IPSS que trabalha com a popula¢ao sénior. O Orlando é
um desses ‘clientes’ que beneficia das atividades em Centro de Dia. S6 que o
Orlando teve o azar da doenca o enviar para uma cadeira de rodas elétrica. E o
Orlando quer participar em tudo e ir a todo o lado. O problema é que ha pouco
lado preparado para o Orlando ir. Mas ele insiste. E nds nem sempre conseguimos
contornar as barreiras urbanisticas que a sociedade impde. Ja caiu da cadeira por
causa disso algumas vezes. Ja cai com ele numa cadeira a chuva e ndo tive ninguém
gue me ajudasse a colocar um corpo com mais de 90 Kg novamente sentado na
cadeira.

Certo dia dissemos ao Orlando que iamos a radio dar uma entrevista e
explicamos que ele ndo podia ir, porque além de ficar no 5.2 andar de um Centro
Comercial a sua cadeira nao tinha margem de manobra para entrar nos estudios
onde seria gravado o direto — pensamos. Ele ficou muito aborrecido e pediu boleia
para casa, que o deixassemos junto ao Centro Comercial que ele iria pela estrada
até casa (ficava a cerca de 500 m). Assim fizemos. Chegados ao Centro deixamos o
Orlando e seguimos para a Radio. Ja na emissora estdvamos quase a entrar no ar
guando somos surpreendidos pela entrada de rompante na sala, da viatura do
Orlando: “— O que estds aqui a fazer? Como conseguiste?”, ao que ele respondeu
“— Eu consigo tudo!”. E 13 ficou a assistir a entrevista com um sorriso nos labios.

Estas foram algumas passagens da minha narrativa, mas que exemplificam bem
os fendmenos de inclusdo, exclusdo, integracao e segregacao. Muitos deles bem
vincados a subculturas juvenis. As praticas de animacao e a prdpria formacao de
animadores sao microcosmos férteis. Compete ao animador reconhecer as
potencialidades e limitagdes dos seus programas para tudo e para todos,
promovendo a inclusdo social, escolar e digital. Pelo seu percurso, nenhum outro

profissional pode estar tdo marcado e sensivel a igualdade entre as pessoas.
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A IMPORTANCIA DA PSICOLOGIA COMUNITARIA COMO ESTRATEGIA DE
INCLUSAO

Isabel Azevedo

Psicéloga

Ha algum tempo atras perguntaram-me: “o que é que fazes?” Respondi “Sou
Psicdloga”. A pessoa olhou para mim muito espantada e retorquiu: “A sério? Entdo
diz-me |3 em que é que estou a pensar?”.

Respondi que os Psicélogos deste século ainda nao possuem esse poder, os do
futuro talvez. Pensarmos que coisas deste género sao possiveis de acontecer,
permite que continuemos a acreditar que algures no mundo existem pessoas que
pensam mais além e que conseguem ver o lado magico da vida. Ou que se calhar
sdo apenas loucas.

Eu pessoalmente acredito que a psicologia tem muito que se lhe diga.

Ndo a encaro como sendo apenas teorias e uns tantos instrumentos
psicométricos que associados ao “olhar diferenciado” de um psicélogo fazem da
pessoa um profissional de topo com excelentes resultados.

Recordo-me de algo que tdo frequentemente aconteceu quando entrei na
faculdade: vezes sem conta me questionaram qual a razao de ter escolhido
psicologia. A resposta era simples: é algo que nos obriga a pensar fora da caixa, a
sairmos da zona de conforto e a usarmos a nossa disciplina mental para nos
colocarmos no lugar do outro, guiando a pessoa até a sua prépria solucdo do
problema.

E confuso? Admito que seja um bocadinho. Mas imaginem isto: estdo com um
problema de saude fisica, mental ou emocional, qual é o vosso pedido se forem ao
psicologo ou ao médico? O vosso pedido serd “doutor(a) eu quero voltar ao que
era antes”. Quando me deparo com esta afirmacdo fico quase sem

resposta. Quando passamos por alguma situacdo negativa que nos tenha
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obrigado a ativar as defesas ou nos tenha deixado mais em baixo, nunca
deveremos querer voltar “ao que éramos antes”. Porque caso isso aconteca
significa que nao retiramos qualquer aprendizagem do sucedido. Devemos entao
refletir sobre o acontecimento e evoluirmos no sentido de estarmos preparados
para o que podera surgir a seguir. Nunca queiram voltar ao que eram, mas sim
serem melhores do que foram.

E agora vocés perguntam: o que é que este texto tem a ver com o titulo? Tudo!

A psicologia esta presente em grande parte da nossa vida. Quando damos um
conselho, quando tentamos arranjar estratégias de resolu¢ao para os nossos
problemas estamos a ser um bocadinho psicdlogos.

Em contexto PASEC a psicologia é quase uma base fundadora para os exercicios
que sao desenvolvidos nos grupos informais.

Se uma pessoa do exterior nos perguntar (a nds membros PASEC) o que
fazemos nos grupos, a resposta é quase instintiva: refletimos. Sobre que? Sobre
tudo! E a psicologia é a base disto mesmo: reflexdo (claro que aqui poderiamos
referir as doutrinas budistas e tantas outras como exemplo, mas nao é esse o foco
de momento).

Os grupos sao
constituidos por pessoas

com alguns interesses

comuns, mas raizes,
objetivos, pensamentos,
vontades e sonhos

diferentes. Por muito que
alguém seja diferente, vai ser incluido no grupo através das conversas informais,
brincadeiras, reflexdes, jogos ou através de simples gestos e sorrisos. E a isto que
chamamos “o nosso espago”.

A psicologia comunitdria nasceu a partir da psicologia social e do

aconselhamento, assentando a ideia de Sentimento de Pertenca. Aqui, é dada as
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pessoas a oportunidade de partilhar conhecimentos e competéncias necessarias a
resolucdo de problemas/conflitos, fazendo referéncia também a psicoterapia
grupal.

Traduzindo, ja todos ouvimos falar da expressao “empowerment” ou
“empoderamento”, que segundo a teoria de Buda se duvide em 3 estadios: Poder,
Autorizacao e Béngao. Nos nossos grupos o objetivo é este: dar Poder! Dar poder
aos jovens para que estes possam ser agentes que modelam o seu destino e em
gue sao capazes de tomar as suas proprias decisdes. Mas todo este caminho é
trilhado tendo por base a reflexao e a partilha que nos vao levar ao crescimento.

Tudo isto, consequentemente, acaba por ajudar a desenvolver a nossa
autoestima, confianga, independéncia, sentido de responsabilidade e visao (se
para ai quisermos caminhar claro).

Concluindo e deixando os termos técnicos de lado, todos somos humanos.
Cometemos erros e vamos sempre tropecar naquela pedra que tdo bem
conhecemos. Mas o grupo estara sempre |3 para nos dar o espago necessario para
refletir, para crescer, para cometer erros e aprender. Mas principalmente estara
sempre la para nos dar espago para sermos nds préprios!

Porque isto, é o que nos une.

TECNICAS DE DINAMIZACAO DE GRUPQS DE RISCO

Quem dinamiza grupos sabe que nem sempre é tarefa facil delinear a
planificagdo de uma reunido. Tudo depende do tipo de grupo, faixa etaria,
interesses e tantas outras coisas.

No ponto anterior falamos da importancia da psicologia nos grupos e na
inclusdao dos membros que os constituem. Mas sera que existem técnicas que a

psicologia pode aplicar em termos de dinamizagao de grupos? Claro!
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Agora, vou falar da minha experiéncia ao longo destes anos (ja 14 vao alguns, 11
anos na verdade). Vou tentar ao maximo ser clara e concisa, deixando termos
cientificos de lado.

Quem nunca fez um daqueles testes de personalidade ou de inteligéncia na
internet que levante a mao! Pois bem, quem nunca? Quase todos, quanto muito
por curiosidade. E o resultado, era o que estavam a espera? Espero que nao.
Normalmente esses testes baseiam-se em padrdes normativos de
comportamento, e, portanto, pessoas doidas como eu nunca iriam saber a verdade
sobre si mesmas.

Estou-me a lembrar de algo que ndo tem nada (e tem tudo) a ver com este
assunto; existem dois livros fascinantes “O Teste do Psicopata” de Jon Ronson e “O
que podemos aprender com os Psicopatas” de Kevin Dutton. Estes dois livros
ajudam-nos a ter uma visdo assustadoramente espetacular da sociedade em que
vivemos. Termos consciéncia que a mente humana é algo tdo complexo e
misterioso, é qualquer coisa. Admito que sou o tipo de pessoa que acredita que
toda a sanidade mental nasce da loucura. Toda a gente que diz (ou mostra) ndo ser
louca, eu desconfio. E mesmo assim, estas duas obras mostram-nos que a loucura
por sua vez vive na aparente sanidade mental. Sera?

Isto tudo porqué? Todas as pessoas no Universo PASEC sdo diferentes. Algumas
sao calmas, outras extrovertidas, uns tentam manter o equilibrio entre o normal e
o “anormal” e outras sdo aceites pelos seus espetaculares delirios. E agora convido
todos os leitores a se auto-questionarem: “Eu sou aceite pelo qué?”

Agora falando de algo mais sério, entendemos por grupos de risco todas as
pessoas que incluidas em certos organismos se identificam com algum tipo de
fragilidade/vulnerabilidade social, pessoal, entre outros. Podemos dar entdo o
exemplo de criangas/jovens com uma baixa taxa de sucesso escolar, pessoas de
etnia ou pessoas vitimas de exclusdo social (por varios motivos), etc.

No espaco PASEC tem-se em atengdo que todo o trabalho realizado da resposta

aos grupos alvos de exclusdo social, utilizando obviamente técnicas de inclusdo.
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Para tal, e pegando no assunto que ainda a pouco referi, uma das dinamicas
que gosto especialmente de usar com os grupos, tem a ver com esta questado da
personalidade. Comeco por dar uma ficha (a qual uso como diagnéstico para inicios
de reflexao) com uma série de perguntas e no fim, apds fazer a pontuacao,
completa-se um grafico que permite a pessoa perceber se p.e.: tem indices mais
elevados na assertividade, manipulacao, entre outros. O importante aqui ndo é o
resultado do teste, mas sim a reflexao que dai ira surgir, ou seja, trabalharmos o
conceito de olhar para o nosso interior, de uma forma desapaixonada e sermos
capazes de nos auto analisarmos. Pois, mais dificil do que descobrirmos o que
somos, € aceitarmo-nos.

Os exercicios de confianca sao também um excelente exemplo para a criagao
de lacos e fortalecimento de vinculos entre as pessoas do grupo (existem varios
exemplos online). Estes tipos de exercicios sdo também muito utilizados nas areas
da expressao corporal e animacao.

Quando o grupo é mais avancado, os exercicios ja se podem focar em algo mais
complexo e completo.

Pegar em reflexdes de sabedoria oriental é um bom comeco. Pessoalmente
fascinam-me as licdes e histoérias japonesas, chinesas, hindus e budistas.

Os grupos com algum treino sdo capazes de refletir revendo alguma parte deles
proprios nas palavras que transmitem. Por vezes, opto por levar os meus grupos a
algum sitio (maioritariamente natureza) para que consigamos aliar o poder de
reflexdao ao contacto com as energias circundantes, tornando o grupo mais coeso
e seguro de si proprio.

Defendo que devemos comecgar pelo simples e pratico, para que o crescimento
seja calmo, mas completo.

Todas estas técnicas podem ser usadas em grupos de risco porque permitem
trabalhar uma série de ferramentas, desde a confianca, motivacao, crescimento,

consciencializacdo, espirito critico, seguranca e responsabilizacao.
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A psicologia pode ser trabalhada de muitas formas, basta termos em mente o
objetivo e aplicar as coisas com a consciéncia de que todos somos diferentes na
igualdade que nos une.

Deixo-vos entao ja de seguida algumas dinamicas que podem ser usadas em

todos os grupos.

EXERCICIO DE AUTODIAGNOSTICO

(V) Verdadeiro: Se se aplica a mim.
(F) Falso: Se ndo se aplica a mim. Vv

Questoes:

1. Digo muitas vezes sim, quando no fundo queria dizer nao.

2. Defendo os meus direitos sem atentar contra os direitos dos outros.

3. Se ndo conhego bem uma pessoa, prefiro fingir aquilo que penso/sinto.

4. Sou a maior parte das vezes autoritdrio.

5. Geralmente é mais facil atuar por intermédio de outra pessoa do que

diretamente.

6. N3o receio criticar os outros e dizer-lhes aquilo que penso.

7. N3o ouso recusar tarefas que nao fazem parte das minhas atribuicdes.

8. Ndo receio manifestar a minha opinido perante interlocutores hostis.

9. Quando ha debate prefiro retirar-me e “ver no que a coisa da”.

10. Varias vezes me censuram de ter “espirito de contradi¢dao”

11. Tenho dificuldade em escutar os outros.

12. Faco o possivel para ficar no “segredo dos deuses”.

13. Consideram-me, em geral, bastante habilidoso nas relacdes com os outros.

14. Mantenho relacdes assentes na confianca e ndo na dominagcdo ou

calculismo.

15. Em geral ndo peco ajuda, pois podem pensar que ndo sou competente.

16. Sinto-me inibido quando tenho que realizar uma Acdo pouco habitual.

17. Dizem que nao sei defender os meus direitos.
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18. Sinto-me a vontade nas relagdes nas relagdes face a face.

19. Faco “fitas” muitas vezes; é a melhor maneira de obter o que quero.

20. Sou um “fala-barato” e corto a palavra a outros sem me dar conta.

21. Sou ambicioso, por isso avanco “em forca” para os meus objetivos.

22. Em geral, sei como devo relacionar-me para alcancar os meus objetivos.

23. Perante desacordos, procuro compromissos realistas na base de interesses

mutuos.

24. Prefiro “por as cartas na mesa”.

25. Tenho tendéncia para deixar para mais tarde o que tenho que fazer.

26. Deixo muitas vezes um trabalho por acabar.

27. Em geral mostro aquilo que sou.

28. E preciso muita coisa para me intimidarem.

Resultados

Verdadeiro: 1 Ponto

Falso: O
Pontos P AG M AS
1 4 3 2
7 6 5 8
15 10 9 14
16 11 12 18
17 20 13 23
25 21 19 24
26 28 22 27
Total: Total: Total: Total:

P — Passividade

AG — Agressividade
M — Manipulagdo
AS - Assertividade
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“0 EU, NUMA OUTRA DIMENSAQ”

Duracao da Atividade — 40 minutos

Grau de dificuldade: Baixo

Fase do grupo: Inicial

Idades: Todas

Dimensao do grupo: Entre 10 a 15 participantes

Recursos Materiais — Mantas (opcional), papéis e saco.

Descricao da Atividade — Todos os participantes se sentam de forma dispersa.
Havera um saco que andard de mao em mao pelos participantes.

Dentro deste, existirdo papéis recortados com smiles (dentro do saco haverd 2
smiles iguais de cada). Cada aluno terd que tirar um papel e assim que todos
possuirem um papel, terdo que encontrar o seu par e sentarem-se juntos. Serd
explicado aos participantes que tém 5 minutos para conversarem com o colega do
lado, para conhecerem-se um pouco melhor e saberem o que vao dizer.

De seguida, deverdao sentar-se em circulo no chao. Ordenadamente terdao que
apresentar o colega. Para concluir a atividade, os participantes deverdo dar a sua
opinidao e avaliarem a atividade de uma forma critica. No fim da atividade, os

participantes devem tomar consciéncia do que é assumir o lugar de um outro.
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“TRACA E ENTRELACA”

Duracgao da Atividade — 45 minutos
Grau de dificuldade: Médio
Fase do grupo: Inicial
Idades: Todas
Dimensao do grupo: Entre 10 a 20 participantes
Recursos Materiais — Ndo aplicavel
Descricao da Atividade — O energizer consiste em que os participantes formem
uma roda e decorem qual é o colega que estd ao seu lado esquerdo e direito.
Depois deverdao andar dispersamente pelo espagco e assim que um dos
animadores disser “stop”, terdo que parar e dar as maos aos colegas que
estavam ao seu lado inicialmente, mas sem sairem do lugar. Isto formara um né
com as maos, do qual os participantes terdo que voltar a formar o circulo inicial,
mas sem largarem as maos. Sem largarem as maos devem também tentar
encontrar o seu par. O primeiro a largar as maos perde.
No fim da atividade, os participantes deverao ser capazes de perceber a

importancia do trabalho em equipa.
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“WORKSHOP DE JOGOS”

Duracao da Atividade — 40 minutos

Grau de dificuldade: Médio

Fase do grupo: Intermédio

Idades: Todas

Dimensao do grupo: Entre 8 a 12 participantes

Recursos Materiais — Vendas, gomas, fio de pesca, baldes de agua, baldes,
cadeiras, papel, caneta, fita cola, mesa.

Descricao da Atividade — No inicio da atividade os animadores irdo dividir os
participantes em quatro grupos. De seguida, sera explicado aos participantes os
jogos a executar.

O primeiro jogo consiste em que os participantes, com os olhos vendados,
apanhem as gomas penduradas por um fio no teto, com a boca.

No segundo jogo, os participantes terdo um pequeno baldo de d4gua na mao,
com o qual deverao manter os imensos baldes espalhados pela sala no ar, sem
gue estes toquem no chado. Ou seja, terdao que atirar o balao de agua contra os
baldes de ar, de forma a que estes ndao descam.

O terceiro jogo consiste e que os participantes se ajoelhem no chao,
formando um circulo, com as maos pousadas no chdo e entrelacadas umas nas
dos outros. No jogo, um dos participantes come¢a por bater com a mao uma vez
e assim sucessivamente, seguindo os ponteiros do relégio. Caso um aluno bata
duas vezes com a mao, a dire¢do tera que mudar para o sentido oposto e assim
sucessivamente sempre que um aluno bater duas vezes com as maos. Sempre
gue um aluno se enganar, perde, e sai fora.

O gquarto jogo consiste em que os participantes se sentem em circulo em
cadeiras. Sera dado um papel a cada um, no qual um aluno, terd que escrever o

nome de um fruto, cor, entre outras, no papel do colega e cola-lo na testa do
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mesmo. Depois os participantes terdao que adivinhar o que tém escrito na
“testa”.

O ultimo jogo é o jogo da confiangca, em que um aluno esta em cima de uma
mesa de pé, de costas, e os colegas estarao por detras deste para o apanhar
assim que este se deixar cair de costas. Para concluir a atividade, os participantes
deverdo dar a sua opiniao e avaliarem a atividade de uma forma critica. No fim
da atividade, os participantes devem saber o que é trabalhar em grupo e ter

espirito de grupo.

Al
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“COMO E QUE ME VEEM...E EU, COMO E QUE ME VEJO?”

Duragao da Atividade — 15 minutos

Grau de dificuldade: Baixo

Fase do grupo: Inicial

Idades: Todas

Dimensao do grupo: Entre 10 a 15 participantes

Recursos Materiais — Lapis e folhas de papel

Descricao da Atividade — O animador convida os participantes a sentarem-se em
circulo e distribui por cada membro uma folha de papel e um lapis.

Cada membro do grupo tem um numero que o representa. Na folha que lhes
foi entregue coloca-se uma sequéncia progressiva de numeros, tantos quanto o
ndmero de pessoas envolvidas no jogo.

Os participantes, no espaco da folha a seguir ao niumero representativo de
cada pessoa, escrevem uma apreciacdao sintética, ou um adjetivo, ou uma
caracteristica que diga respeito ao membro que possui tal nimero, nao
esquecendo de escrever também o préprio numero.

O animador recolhe as folhas — que devem ser anénimas — e |1é em voz alta
tudo o que foi escrito pelo grupo a respeito de um determinado membro
identificado pelo nimero que lhe foi dado antes. Deste modo, obtém-se um
conjunto de caracteristicas da personalidade de cada um dos componentes do
grupo, tal como aparecem aos olhos dos outros.

O animador convida cada um dos participantes a comentar, aceitar,
discordar, ou aprovar tudo o que foi dito e sublinhado pelos restantes membros

do grupo.
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“QUE ANIMAL SouU?”

Duracao da Atividade — (min.) 60 minutos

Grau de dificuldade: Médio

Fase do grupo: Intermédio

Idades: A partir dos 10 anos

Dimensao do grupo: Entre 5 a 20 participante

Recursos Materiais — Lapis e folhas de papel

Descricao da Atividade — Aconselha-se este jogo a pessoas que ja se conhecem.

O animador, nas folhas de papel — tantas quantas os participantes — escreve
o nome de cada um e distribui-as por todos, de modo que cada um fique com
uma folha de outro colega. O animador pede ao grupo que desenhe um animal
gue tenha as caracteristicas psicolégicas e comportamentais da pessoa cujo
nome se encontra na folha que lhe foi entregue. O produto final fica andnimo.
Recolhidos os desenhos, o animador fa-los circular, uma a um, por entre os
membros do grupo. Numa folha grande escrevem-se todas as observacdes
relativas ao desenho e as caracteristicas do animal-pessoa.

Acabada esta fase, o animador distribui a todos uma folha em branco e, desta
vez, convida cada membro a desenhar o animal que melhor representa o modo
como se perceciona a si proprio.

No final, cada participante tem a sua frente dois desenhos de animais: o seu
e o do seu colega. O animador |é em voz alta os atributos escritos na folha
grande, e sugeridos pelo grupo, relativos ao animal que cada um escolheu.

No final abre-se a discussdao e cada um pode avaliar se o animal escolhido
pelo colega corresponde e é apropriado a percegao que tem de si préprio. Vice-
versa, 0 grupo avalia se o animal escolhido por cada membro, para se
representar a si préprio, é correspondente e apropriado. Deste modo, cruzam-

se as percegoes, as proprias e as do grupo.
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“QUAL O MEU PROBLEMA?”

Duracao da Atividade — 30 a 60 minutos

Grau de dificuldade: Alto

Fase do grupo: Avancada

Idades: Todas

Dimensao do grupo: Entre 6 a 12 participantes

Recursos Materiais — Lapis e folhas de papel

Descricao da Atividade — O animador convida os membros a sentarem-se em
circulo. Distribui por todos uma folha de papel A4 e um lapis. As folhas devem
ser divididas em trés partes. Em cada uma delas escrevem, respetivamente:
como sou hoje, como serei amanhad e, no centro, que coisa posso fazer para
mudar. Na parte de tras da folha: “Qual a batata quente?”, ou seja, qual é o meu
problema? Cada participante devera ler e comentar o seu préprio trabalho.

Discussdo final livre sobre todos os trabalhos.



ACT — Atores para a Inclusdo Inteligente Reflexdes, Técnicas, Jogos e Dindmicas

“A (IN)CERTEZA DA INTUICAO”

Duracgao da Atividade — 30 a 40 minutos

Grau de dificuldade: Médio

Fase do grupo: Inicial

Idades: Todas

Dimensao do grupo: Entre 10 a 25 participantes

Recursos Materiais — Ndo aplicavel

Descri¢ao da Atividade — Cada elemento diz 0 seu nome e numa primeira fase
diz algo que é 6bvio em relagdo ao colega do lado direito. O ébvio tem de ser
algo que é observavel.

Numa segunda passagem do processo de apresentacao cada jogador da
outra informacao sobre si (onde nasceu, por exemplo) e terd desta vez de dar
um parecer sobre o seu vizinho com base numa observagao, devendo ser uma
inferéncia feita a partir de algo que seja ébvio.

Finalmente numa terceira passagem o jogador acrescenta um ultimo
elemento de apresentacdo (por exemplo, o prato favorito ou o livro que anda a
ler) e finalmente acrescenta uma impressao que lhe fica do seu vizinho, sendo

gue esse parecer é intuitivo e ndo se baseia em nenhum facto.
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“A ORIGEM DO MEU NOME”

Duracao da Atividade — 30 a 45 minutos

Grau de dificuldade: Médio

Fase do grupo: Inicial ou Intermédio

Idades: Dos 12 aos 18 anos

Dimensao do grupo: Entre 5 a 15 participantes

Recursos Materiais — Nao aplicavel

Descricao da Atividade — Pedir aos jogadores que se apresentem e digam o que
sabem sobre o seu nome - porque foi escolhido pelos pais, origens do nome,

histdrias verdadeiras ou imaginadas em torno do seu nome.
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“TOTEM”

Duracao da Atividade — 45 a 60 minutos
Grau de dificuldade: Alto
Fase do grupo: Avancado
Idades: Dos 13 aos 18 anos
Dimensao do grupo: Entre 8 a 20 participantes
Recursos Materiais — papel (grelha) e caneta
Descricao da Atividade — Cada jogador recebe uma grelha com 5 linhas nas quais
deverd colocar o nome de 4 amigos aos quais juntard ao seu proprio nome.
Devera atribuir um animal a cada um e justificar com caracteristicas pessoais.
No final pde-se em comum as escolhas de todas as pessoas e comparam-se
as atribuicOes feitas, a procura de coeréncias e contrastes.
Em alternativa, para evitar que haja pessoas que nao sejam escolhidas para
a atribuicao do animal, o animador constrdi as grelhas com nomes pré-definidos
e distribui ao acaso. Neste caso deverd deixar uma coluna ndo preenchida para
qgue cada jogador possa colocar nela o seu nome, caso ndo faca parte da lista de

nomes que constam na sua grelha.
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“O MEDOQ E CEGO?”

Duracao da Atividade — (min.) 15 minutos

Grau de dificuldade: Médio

Fase do grupo: Inicial ou Intermédio

Idades: Todas

Dimensao do grupo: Entre 6 a 14 participantes

Recursos Materiais — Vendas e varios materiais (a escolha do animador)
Descricao da Atividade — O animador solicita ao grupo que se organize em pares,
fornecendo uma venda a cada um. Os pares deverao organizar-se de modo a
haver um “cego” e um guia, cuja tarefa é proporcionar o maior nimero possivel
de experiéncias ao “cego”.

O jogo devera jogar-se em siléncio. A conducdo do elemento vendado é feita
através do contacto de uma mao deste com o ombro do guia. Sempre que este
pretenda que o elemento vendado sinta a textura de alguma coisa, retira a mao
deste do seu ombro e leva-a a superficie a explorar, repondo-a de novo no seu
ombro, terminada a exploragao.

O animador podera dar sugestdes aos guias no decurso do jogo, tipo
experimentar diferentes consisténcias (dgua, terra, algodao, etc.), diferentes
sentidos (cheiro, tato, audicdo...) diferentes niveis de intensidade (andar
depressa, mudancas bruscas de movimento, situacdes inesperadas, etc.).

O tempo de jogo poderd variar de acordo com o planeamento e a riqueza do

meio a explorar. Os jogadores deverao poder trocar de papel.
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“RESPONDE COM UMA PERGUNTA"

Duracgao da Atividade — 20 a 40 minutos

Grau de dificuldade: Alto

Fase do grupo: Intermédio ou Avangado

Idades: 12 aos 18 anos

Dimensao do grupo: Entre 10 a 20 participantes

Recursos Materiais — Ndo aplicavel

Descricao da Atividade — O animador comeca por definir um tema em torno do
gual decorre cada confronto. Os grupos definem uma ordem de participacao dos
seus elementos.

Com base no tema o primeiro elemento de uma equipa fard uma pergunta ao
outro grupo, o qual, através do seu jogador nimero um, deverd responder com
uma nova pergunta dentro do tema definido. O segundo elemento do primeiro
grupo devera entdao responder com uma nova pergunta e assim por diante,
alternadamente.

As respostas devem ser dadas dentro de um periodo de 15 segundos. Se tal
nao acontecer é atribuido um ponto a ultima equipa a ter conseguido colocar
uma pergunta. Ndo se pode repetir perguntas feitas anteriormente. Os temas
poderdo ir mudando caso o animador considere que se esgotaram as perguntas
passiveis de serem feitas. A ordem de resposta dentro dos grupos também pode
ir mudando. (ex. Tema: cinema: viste o filme de ontem? Qual aquele sobre

extraterrestres? Esse ndo deu na semana passada? Achas que era esse? ...)
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“C[RCULO DO MATA-MOSCAS”

Duracgao da Atividade — 15 a 30 minutos
Grau de dificuldade: Baixo
Fase do grupo: Inicial
Idades: Todas
Dimensao do grupo: Entre 8 a 15 participantes
Recursos Materiais — Ndo aplicavel
Descricao da Atividade — Os jogadores deverao formar um circulo a distancia de
um braco. O jogo comeg¢a com um elemento a agachar-se enquanto os seus dois
vizinhos lhe matam uma mosca sobre a cabec¢a batendo palmas.
Imediatamente o vizinho do lado direito daquele que se agachou, se agachara
por sua vez, repetindo-se as palmas sobre a sua cabeca (quem estava agachado,
levantou-se, entretanto, tendo de bater as palmas sobre a cabeca de quem se
agachou ao seu lado).
Este processo repete-se até que alguém se engane. Aquele que se enganar

sai de jogo.



ACT — Atores para a Inclusdo Inteligente Reflexdes, Técnicas, Jogos e Dindmicas

“JOGO DO PORTEIRO”

Duracgao da Atividade — 45 minutos

Grau de dificuldade: Médio

Fase do grupo: Intermédio

Idades: Todas

Dimensao do grupo: Entre 5 a 15 participantes

Recursos Materiais — Ndo aplicavel

Descricao da Atividade — O animador comecga por organizar os jogadores em
pares. A um deles devera ser dito que é o porteiro cuja missao é ndao deixar
ninguém passar. O outro jogador é uma pessoa que tem uma enorme
urgéncia/necessidade de entrar para o local a guarda do porteiro. Exemplos: ter
de ir a casa de banho, ter alguém em perigo de vida, precisar de saber se alguém
esta |a dentro, etc.

O jogador que enfrenta o porteiro devera definir o contexto e explica-lo ao
colega antes de iniciarem o jogo. Cabe ao porteiro justificar a recusa da
passagem e ao outro jogador argumentar sobre a necessidade de passar.

O animador devera dar entre 5 a 10 minutos para a tarefa de acordo com as
capacidades dos jogadores e com ao risco de conflitualidade. No final do

primeiro exercicio os jogadores trocam de papel.
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“OCUPACAQ DE ESPACO”

Duracao da Atividade — 40 minutos

Grau de dificuldade: Médio

Fase do grupo: Intermédio

Idades: Dos 10 aos 18 anos

Dimensao do grupo: Entre 10 a 25 participantes

Recursos Materiais — Nao aplicavel

Descricao da Atividade — Cada jogador deve escolher um lugar fixo na sala e
procurar ocupar o maximo espaco possivel.

Seguidamente o animador solicitara que, sem sair do mesmo sitio, se tente
ocupar o minimo espaco possivel. Comparar a sensacdao de cada parte do
exercicio voltando a repeti-lo agora sé em metade da sala, depois num quarto
da sala e assim sucessivamente até concretizar o exercicio no canto da sala.

Finalmente o animador pedira ao grupo que tentem ocupar o maximo espago

possivel em grupo e seguidamente o minimo espago possivel.
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“UM LUGAR POR UM SORRISO”

Duragao da Atividade — 30 minutos

Grau de dificuldade: Alto

Fase do grupo: Avancado

Idades: Todas

Dimensao do grupo: Entre 10 a 24 participantes

Recursos Materiais — Nao aplicavel

Descricao da Atividade — Todos os elementos estdo sentados em circulo, a
excecdo de um que, em pé, ndo tem lugar. Para conseguir arranja-lo devera
dirigir-se a alguém, colocar-se na sua frente e dizer, "O teu lugar por um sorriso".
A esse jogador cabe a tarefa de, sem o menor esboco de sorriso, responder
olhando o outro jogador nos olhos, "Gosto muito de ti, mas nao te posso sorrir.
Se queres um lugar vais bater a outra porta". Se ndo o conseguir, isto é, se no
decurso desta frase se rir, perde o lugar, cabendo-lhe agora a si a tarefa de fazer
rir outra pessoa para ficar com o lugar dela.

Durante a tentativa de conseguir um lugar, o jogador nao podera repetir o
mesmo pedido mais do que duas vezes a mesma pessoa, devendo, em caso de
insucesso passar a outra. No processo de pedido, o animador podera impor a
regra de que, o jogador do meio esta impedido de fazer cdcegas ao parceiro.

Variante: O animador poderad criar a figura do cimplice que é um jogador que
do lado de fora do circulo procura ajudar o jogador sem cadeira a fazer rir os
elementos sentados. Nesse caso o cumplice também ndo podera tocar nos

elementos sentados enquanto ajuda.
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“QUERO IR A CASA DE BANHO! E AGORA?”

Duracao da Atividade — 45 minutos

Grau de dificuldade: Alto

Fase do grupo: Avancado

Idades: 10 aos 16 anos

Dimensao do grupo: Entre 10 a 15 participantes

Recursos Materiais — Papel e caneta

Descricao da Atividade — O animador inicia o jogo distribuindo pelos jogadores
papéis com instrucdes que dividirdo o grupo em 5 partes: os cegos, os surdos, 0s
mudos, os paraliticos e aqueles que ndo tém limitagdes.

Cada subgrupo sera colocado num dos cantos da sala exceto os que ndao tém
problemas que se mantém no centro. Aos mudos é dada uma caneta e aos
surdos é dado uma folha de papel.

E transmitido ao grupo que subitamente todos os elementos dos grupos com
limitacdes sentiram uma inexplicavel necessidade de ir a casa de banho, situacao
qgue se devera concretizar nos préoximos 10 minutos apds os quais se assumira
gue a necessidade foi, infelizmente, satisfeita na prdpria sala. A tarefa é grupal
e nao individual. Naturalmente os paraliticos ndo podem andar, os cegos nao
podem ver os mudos nao podem falar e os surdos nao podem ouvir.

Os jogadores sem limitagdes podem fazer tudo menos sair da sala de jogo.
Ao sinal do animador, o grupo devera procurar solugdes para o problema e po-

las em pratica.
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“ESTAMPADO NA TESTA”

Duracao da Atividade — 30 minutos

Grau de dificuldade: Baixo

Fase do grupo: Inicial

Idades: Todas

Dimensao do grupo: Entre 10 a 15 participantes

Recursos Materiais — Papel, caneta e fita cola

Descricao da Atividade — O animador do jogo comeca por escrever em pequenos
papéis caracteristicas pessoais que orientam as reacdes emocionais de quem as
|é. Os cartdes poderao ter frases como “todos me admiram”, “tém medo de
mim”, “tratam-me como um tonto”, “tratam-me mal”, “culpam-me de tudo”,
“todos me admiram”, “cuidem de mim”, etc.

O animador podera incluir entre os escritos da testa, informa¢ao que em vez
de orientar o comportamento de quem |€, da apenas informacao sobre a pessoa
solicitando que cada um reaja consoante o esteredtipo que tem face a esse tipo
de pessoas, nomeadamente “Sou alcodlico”, “Ja bebi demais”, “Eu nao bebo”,
“Eu pago bebidas a todos”. Cada jogador tera um desses papeis colado na sua
testa, sem que seja do seu conhecimento o que contém escrito. Os jogadores
deambulardao pela sala reagindo aos colegas em fun¢ao da caracteristica que
estes tenham “estampadas na testa”.

A tarefa é de, através das reacdes dos colegas, descobrir qual a sua
caracteristica. O animador podera ou ndo permitir que o jogo seja falado,
devendo, contudo, impedir que o principal componente da reagao seja verbal.
Podera igualmente incluir dois papéis iguais por instru¢ao de maneira que os
jogadores, tendo umigual em jogo, procurem identifica-lo. Os conteudos do jogo
deverdo ser preponderantemente emocionais e reativos.

Pode-se propor que os jogadores ponham em contacto pessoas que pelos

seus papéis possam ajudar-se uma a outra.
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VILA NOVA DE FAMALICAO, UM EXEMPLO DE BOA PRATICA NO TRABALHO
EM REDE

Cldudia Costa
Técnica Superior de Psicologia — Divisdo Municipal de Educagéo
Técnica de apoio a Rede Local de Educagdo e Formagdo

Coordenadora do Centro Qualifica de Famalicdo

Vila Nova de Famalicdo possui uma forte tradicao industrial, refletida na sua
identidade, apresentando-se como um concelho de referéncia nos sectores téxtil
e do vestuario, agroalimentar, metalomecanica, obras publicas e pneus, borrachas
e plasticos. De acordo com dados de 2013, Vila Nova de Famalicdo registava 12584
empresas, com 98% das empresas de Vila Nova de Famalicao consideradas micro
e pequenas empresas, como acontece, alids, nas restantes zonas geograficas.

Com um volume total de exportacdes muito préximo dos dois mil milhdes de
euros (1,9), e um volume de importacdes de sensivelmente mil milhdes, o
municipio famalicense consegue a proeza de exportar praticamente o dobro do
que aquilo que importa. Com esta dimensao exportadora, que representa 49,8%
do volume total de exportacdes da NUTIII Ave, Vila Nova de Famalicdo é a primeira
economia do Norte e um dos concelhos mais importantes do pais a nivel industrial.
Com uma ADN empresarial forte e empreendedor, o concelho é ha varios anos
consecutivos o terceiro mais exportador do pais, o segundo municipio de Portugal
qgue mais contribui para a saude da balanca comercial nacional, em virtude de uma
balanga comercial positiva, e o terceiro com maior volume de negdcios nas
industrias transformadoras.

De acordo com o Anuadrio estatistico da regido norte do INE, ano de 2015, a

populacdo ativa empregada é de 51.745 pessoas.
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A populagcao residente, empregada, por nivel de escolaridade, apresenta
valores dispares em duas categorias, sendo elas o nivel de escolaridade do segundo
ciclo do ensino basico e no ensino superior. Na primeira categoria, nos resultados
do Censos 2011, Famalicdo registou uma percentagem de 20,46% e Portugal
apresentou uma percentagem de 11,9%. Na realidade, esta discrepancia
demonstra a necessidade que ha de investir em programas de educacdao e
formacao, ndao s6 como medida estratégica para elevar os indices de qualificacdes
das populagdes, como também como forma de melhorar o acesso ao mercado de
emprego, pois, como se sabe, este é um dos fatores que coloca entraves a
(re)insercao no mercado de trabalho. Por sua vez, na categoria, ensino superior, os
valores percentuais registados em Famalicao foram de 17,84% e em Portugal
verificou-se um total de 25,74%. Regista-se, assim, uma diferenca de 7,9 pontos
percentuais.

A aposta nas qualificacdes é fator determinante para que se possa inverter a
tendéncia de desigualdades no acesso ao emprego.

A taxa de desemprego em Vila Nova de Famalicao apesar de ter estado sempre
abaixo da média nacional estando fixada, em outubro de 2017, nos 6,85%, entre
janeiro de 2013 e outubro de 2017 o numero de desempregados em Vila Nova de
Famalicdo desceu 57,75% estando abaixo dos quatro mil (dados de outubro de
2017), numa populacao total superior a 132 mil habitantes Uma parte muito
significativa das pessoas desempregadas possui qualificacdes abaixo do terceiro
ciclo de escolaridade, e ndao possui certificagao profissional.

A taxa de desemprego jovem é uma realidade que estamos muito atentos e
focados na sua diminuicdo. Vila Nova de Famalicdo apresenta uma taxa de
desemprego dos jovens com menos de 25 anos (14.9%) segundo os dados do IEFP,
de outubro de 2017.

Em matéria da populagao jovem estudante, os dados apresentados pelo INE —
Anudrio Estatistico da Regiao Norte 2013, indicam que a taxa bruta de pré-

escolarizacdo ¢é ligeiramente superior a média nacional 96,9% e 90,6%
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respetivamente. Na taxa bruta de escolarizagao verificaram-se percentagens
ligeiramente abaixo da média nacional no ensino basico e secundario. No ensino
basico 109,1% para Famalicdo e 112,6% para a Portugal e no ensino secundario
118,3% em Famalicio e 121% média nacional. Relativamente a taxa de
transicdo/conclusdo do ensino secundario, nos cursos gerais cientifico-
humanisticos, verificou-se uma percentagem de 84,3% em Famalicdo e de 78,4%
média nacional. Quanto ao ensino vocacional, registou-se também em Famalicao
uma percentagem de 87,3%, para Famalicao e de 85,4% para Portugal. A taxa de
retengao e desisténcia no ensino basico ficou-se pelos 7% contra a média nacional
que registou 10,4%.

Tendo em conta a forte vertente econdmica e industrial do Municipio era
necessario dotar de mao de obra especializada as nossas empresas, sem esquecer,
também, a aptidao vocacional. Com base nestes pressupostos a oferta formativa é
pensada, discutida, de acordo com os interesses do territorio, e fundamentada
com base em diagndsticos de necessidades de formacao, realizados pelos parceiros
da Rede Local de Educagao e Formagao.

Pioneira no nosso pais, com resultados validados e reconhecidos a nivel
nacional, a Rede Local de Educacao de Vila Nova de Famalicao tem origem em
primeiras experiéncias de articulacado no campo das entidades de formacao
profissional e no campo das entidades do sistema educativo, que decorriam desde
2004, tendo sido formalizada em abril de 2009 e agrega, atualmente, 34 entidades,
publicas e privadas ndo lucrativas, do sistema de educacdo e formacao,
proporcionando diagndsticos de necessidades formativas, ofertas concertadas de
educacdo e formacao e uniformidade na definicao de objetivos e metas a alcangar,
nos dominios da educacdo e formacgao escolar e profissional da populagao local.

A Rede Local de Educagao e Formagao tem vindo a implementar medidas que
visam melhorar a articulacdo entre a oferta de formacdo profissional e as
necessidades presentes e futuras do mercado de trabalho,

nomeadamente, na concertagao da oferta, para jovens e adultos, através 9 5
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de vias profissionalizantes de qualificacdao, que promovam o desenvolvimento de
competéncias, o aumento dos niveis de escolaridade e, desta forma, a transicao do
ensino para o mercado de trabalho melhorando, assim, a empregabilidade.

Através desta articulacdo e concertacao da Rede Local de Educacdo e
Formacao, os objetivos estao organizados pelas seguintes dimensdes estratégicas:

1. Articulacdao e Cooperacgao Institucional;

2. Aprendizagem ao longo da Vida;

3. Qualidade dos processos educativos/formativos;

4

Articulagao com o tecido empresarial.

Dimensao: Articulacao e Cooperagao Institucional:

a. Melhorar e aumentar a eficacia do sistema de educacdo e formacao, através
da promocgao da cooperacao e articulagdo entre as diversas partes;

b. Desenvolver uma atuagao conjunta e concertada nos dominios da educacao
e qualificacao escolar e profissional da populacao;

c. Proporcionar uma maior concertacdao com a estratégia de desenvolvimento
econdmico e social do concelho e da regido;

d. Promover a partilha de boas praticas desenvolvidas no ambito dos

processos educativos/formativos.

Dimensao: Aprendizagem ao longo da Vida

a. Promover uma cultura de aprendizagem ao longo da vida;

b. Aumentar os niveis de qualificacdo e melhorar a empregabilidade dos
ativos, dotando-os de competéncias ajustadas as necessidades do mercado
de trabalho;

c. Organizar e dinamizar iniciativas de valorizagao do sistema de educagao e
formacgao, promovendo um maior investimento dos jovens e adultos em

percursos de educagao e formacgao.
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Dimensdo: Qualidade dos processos educativos/formativos:

a.

Promover iniciativas conjuntas, que proporcionem a autoformacao, a avaliagao
das praticas e a reflexao sobre as problematicas na area da formacgao escolar e
profissional;

Melhorar a oferta e adequacao das ac¢des de educag¢ao e formacao as
caracteristicas e necessidades da populagdo a procura do primeiro emprego,
dos ativos e as caracteristicas e necessidades das organizacdes e do
desenvolvimento do territorio;

Adotar praticas e medidas locais de combate ao insucesso, absentismo,
abandono escolar;

Promover a coesdo social e a inclusdo, com a adogdo de praticas especificas
para a populacao com dificuldades de insercao;

Propor novas medidas e iniciativas de inovacao social e territorial;

Participar na producado, concecao, atualizacdao e avaliacao de indicadores em
diagndsticos de necessidades de formacao que fundamentem candidaturas a
programas de formagao;

Consolidar as ofertas formativas e otimizacdo dos investimentos quer ao nivel

de saber-fazer, espacos fisicos e/ou materiais.

Dimensao: Articulacao com o tecido empresarial

a.

Ajustar a oferta de formacdo tendo em conta as necessidades e prioridades dos
diferentes setores econdmicos e do mercado de trabalho, através da
cooperagao e articulagao entre as escolas e as empresas;

Articular com a estrutura econémica do Municipio;

Proporcionar uma maior concertagao com a estratégia de desenvolvimento

econdémico e social do concelho e da regido.
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As parcerias e a articulacdao entre os varios agentes do territério sao
permanentes e continuas. As entidades de ensino e formagao veem o Municipio
como agente facilitador e dinamizador dos seus projetos. O trabalho do Conselho
Municipal de Educacdao e da Rede Local de Educacdao e Formagdao é um bom
exemplo. Aqui sao debatidas as politicas educativas e encontradas as solu¢des para
as diversas tematicas.

Apesar da evolugao positiva favoravel sera decisivo continuar a criar condigdes
para a valorizacdo dos adultos ativos quer através da educacdo e formacgao
qualificante, quer no reconhecimento, validacao e certificacdo de competéncias
escolares e profissionais, bem como na construcao de pontes entre os mundos da
educacao, da formacao e do emprego.

Para isso, o nosso concelho conta com o Centro Qualifica, integrado no
Programa Nacional Qualifica, que tem como premissas fundamentais a valorizacao
das aprendizagens que os adultos foram adquirindo ao longo da vida e a
possibilidade efetiva de aumentarem e desenvolverem competéncias através da
realizacdo de formacao qualificante.

O Centro Qualifica, uma estrutura da Camara Municipal que funciona em
estreita colaboragao com as escolas da Rede Local de Educagao e Formacgao,
considerado um modelo inovador a nivel nacional, presta servicos de
aconselhamento, informacdo, orientacdo e encaminhamento para formacao
qualificante e desenvolvendo processos de reconhecimento, validacdo e
certificacdo de competéncias - denominado de Processo de RVCC. Este Centro
dirige-se a adultos com idade igual ou superior a 18 anos que procuram o
reconhecimento das suas competéncias ou uma qualificacdo e, excecionalmente,
a jovens que nao se encontram a estudar e que nao estao inseridos no mercado de
trabalho.

O Modelo de Atuacgdo, Organizagdao e Funcionamento do Centro Qualifica de

Vila Nova de Famalicdao tem como objetivo de assegurar a merecida cobertura
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territorial do concelho de Vila Nova de Famalicdo, e assenta nos seguintes
principios/pressupostos fundamentais:

a. envolvimento de todas as entidades da Rede Local de Educacao e Formacao,
através de um modelo integrado e concertado;

b. existéncia de servicos descentralizados, com vista a assegurar toda a
abrangéncia territorial, numa perspetiva de proximidade e acessibilidade do
servico com o publico alvo;

c. necessidade de alargamento das parcerias para potenciar e rentabilizar as
sinergias existentes no territorio;

d. o compromisso por parte das parcerias/entidades envolvidas, com vista a
assegurar a efetiva implementacao das medidas e acdes previstas;

e. sustentacdao em fatores de inova¢ao, nomeadamente, na rentabilizacao dos
recursos existentes no territério, através da alocacdo/disponibilizacdo de
recursos humanos e instalagdes fisicas necessarias a concretizacao das
acoes propostas, de modo a potenciar as sinergias existentes.

Paralelamente, em termos de parcerias estratégicas para a repercussao do

trabalho desenvolvido pelo nosso Centro Qualifica, destaca-se a participacao da
Rede de Centro Qualifica do Ave integrada no Plano para o Crescimento Inclusivo
do Ave; a cooperagao com a Agéncia para a Qualificacao e o Ensino Profissional,
com funcdes de apoio a Agéncia, no que se refere ao desenvolvimento de acdes
que promovam a definicdo de critérios de estruturacdao de uma rede de oferta
formativa ajustada as necessidades do territério, a articulacdo com o Instituto de
Emprego e Formacdo Profissional (IEFP), e as parcerias estabelecidas com os
agentes locais, nomeadamente as empresas.

A qualificacdo da populagao constitui uma prioridade estratégica, tendo em

vista a promocdo do crescimento econdmico da nossa regido. Por essa razao,
importa assegurar as condicdes necessdrias para que os jovens possam reforcar e

ver reconhecidas as suas qualificacbes, tendo em consideracdo as
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prioridades identificadas ao nivel da evolu¢do do mercado de trabalho e da
prossecuc¢ao de objetivos de inclusao social.

As condicdes que devem ser asseguradas passam, nomeadamente, pela
combinacao das diferentes modalidades de ensino e de formagao profissional, com
a complementaridade de respostas disponibilizadas pelos diferentes operadores,
tendo em vista um melhor ajustamento das respostas as necessidades de
qualificacao dos jovens e a maximizagdao dos recursos existentes obtendo ganhos
de eficacia e de eficiéncia.

Para tal, estamos a trabalhar ativamente com as empresas e com as entidades
formadoras locais para que ajustam a sua oferta com as reais necessidades do

mercado de trabalho.

PERFIL DO ORIENTADOR PROFISSIONAL E DE CARREIRA

Dominio de intervencao — Planificacdo e orientacdo de processos de
desenvolvimento vocacional e de carreira ao logo do ciclo vital. Incluem a
implementacao de estratégias de promoc¢do do autoconhecimento e clarificagdo
dos projetos pessoais, vocacionais, profissionais; a disponibilizacao de informacao
e apoio as pessoas nos processos de tomada de decisdao perante diferentes
oportunidades educativas e/ou profissionais (escolhas iniciais, desemprego ou
reconversdo profissional); o desenvolvimento de competéncias de emprego; a
construcao de planos de carreira e a inser¢ao na vida ativa; a transicao para a
reforma e promoc¢do do envelhecimento ativo.

Competéncias de natureza relacional e capacidade de trabalhar em equipa;
aplicacdo da teoria e comunicagdo com os individuos, familias, grupos,
comunidades e organizacOes; atitude colaborativa, dindamica de grupo e gestado de
conflitos. Criatividade e pensamento critico, capacidade de reflexao integrada
sobre as realidades e problemas educacionais. (retirado do Perfil do Psicélogo

Escolar, OPP)
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DINAMICAS DE ICE BREAKER PARA GRUPOS

Entende-se por Ice Breaker o jogo, dinamica ou atividade utilizada para quebrar
o gelo entre um grupo de pessoas. Pode ser utilizada como forma de apresentacao
das pessoas de um grupo; introducao de um tema ou propdsito de um encontro,
promocdo de entreajuda, participacdo, relaxamento, liderancas, trabalho em
equipa ou apenas diversdao. O grande objetivo dos ice breakers é proporcionar a
interagao entre as pessoas.

Existem trés tipos principais de ice breakers:

Ice Breakers para a diversao — quando as dinamicas, jogos ou atividades
realizadas tém como objetivo que os participantes se conhegcam, a diversao e a
comunicacao gerada pelo Ice breaker. Isto assegura e introduz a comunicagao
inicial entre participantes.

Ice Breakers para a introdugao do tema ou topico da sessao ou encontro — o
seu objetivo principal é introduzir a sessdo ou encontro em que se encontram os
participantes.

Ice Breakers baseados no propdsito da sessao — tem como objetivo focar-se
nos objetivos da sessao ou encontro realizado, por exemplo a realizagao de
brainstorming sobre o préprio evento.

Assim, deixamos alguns exemplos que podem ser colocados em pratica com

diferentes grupos e propdsitos.
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“APANHA-ME SE PUDERES”

Espaco: Exterior

Recursos Materiais — cordas

Descricao da Atividade — Primeiramente escolhem-se 8 participantes que serao
os “cacadores”; estes devem juntar-se a pares e devem prender com a corda
uma perna a outra, assim como um dos bragcos ao outro. O objetivo dos
cacadores passa por conseguir, mesmo com limitagdes, trabalhar em equipa e

apanhar os restantes elementos do grupo.

“CORRENTE ELETRICA

Espaco: Interior/Exterior

Recursos Materiais: Bolas de ténis, discos marcadores

Descricao da Atividade — Os participantes devem estar divididos em dois grupos
e ao sentirem a corrente elétrica (aperto da mdo) devem passar até ao ultimo
colega, para que este consiga apanhar o objeto que se encontra no centro do
espaco. Devem contornar os obstaculos que se encontram no caminho para

conseguir apanhar o objeto.
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“JOGO DOS ANIMAIS”

Espaco: Interior/Exterior

Recursos Materiais: Nao aplicavel

Descricao da Atividade: O grupo deve estar em circulo. No centro encontra-se
um elemento que vai escolher o elemento central do animal. Cada animal é
representado por 3 pessoas, a do centro é a face do animal e as dos lados
representam as orelhas ou outras partes do animal. Perde o elemento que nao
conseguir representar e deve mover-se para o centro para escolher o préximo

centro.

“O ROUBO DA PRINCESA”

Espaco: Interior/Exterior

Recursos Materiais: Nao aplicavel

Descricao da Atividade: O grupo é dividido em trés pequenos grupos: Princesas;
Cavaleiros e Assaltantes. As princesas encontram-se na sua torre no castelo,

protegidas por um grupo de cavaleiros. O grupo de assaltantes tem como

Baro

objetivo roubar as
princesas para outro
local. O grupo de

cavaleiros tem como

objetivo nao deixar
gque os assaltantes
consigam mover as

princesas do seu local.
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“SARDINHAS”

Espaco: Interior/Exterior

Recursos Materiais: Nao aplicavel

Descricao da Atividade: Joga-se como o tradicional esconde-esconde, mas pelo
contrario, apenas uma pessoa se esconde e o grupo tem que a encontrar. Ao

passo que a encontram, devem juntar-se a ela no seu esconderijo.

“PASSA A BOLA”

Espaco: Interior/Exterior

Recursos Materiais: Bolas de ténis

Descricdo da Atividade: Os participantes sao divididos em duas equipas (uma
sé equipa, caso a sua dimensdo nao se justifique) e devem alinhar-se numa fila.
Os participantes devem passar a bola entre eles, mas a bola esta presa por baixo

do pescoco. Devem conseguir passa-la entre todos os elementos do seu grupo.
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“JOGO DA RAPQOSA”

Espaco: Exterior

Recursos Materiais: Lengos

Descricao da Atividade: Cada participante tem um lenco que representa a sua
cauda. Tém como objetivo proteger a sua cauda e tentar roubar as caudas dos
outros participantes. Nao podem roubar as caudas que ja tenham sido
apanhadas por outros colegas. Mesmo sem cauda os participantes podem tentar

roubar a dos outros colegas que ainda tenham a sua cauda.

“O GELO”

Espaco: Exterior
Recursos Materiais: Nao aplicavel
Descricao da Atividade: Os participantes dividem-se em duas equipas. Os

cacadores e os fugitivos. Quando apanhados os fugitivos devem colocar-se em

estatua. Para serem
libertados pelos
colegas, devem passar
por entre as suas
pernas. O jogo termina
quando todos 0s
fugitivos forem

apanhados.
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“MELHOR TALENTO”

Espaco: Interior/Exterior

Recursos Materiais: cartdes com tarefas pré-definidas

Descricao da Atividade: Os participantes dividem-se por equipas e devem
completar os diferentes desafios, ganha a equipa com mais pontos. Cada equipa

escolhe um elemento para realizar a tarefa, por exemplo:

Desafio 1 Devem fazer 5 flexdes, 5 abdominais e 5 saltos a canguru —
ganha o primeiro a terminar.

Desafio 2 Devem fazer uma corrida a “pé coxinho” pelo percurso
indicado. Ganha o primeiro a terminar.

Desafio 3 Devem na sua melhor voz — cantar e interpretar uma musica.

Desafio 4 Devem fazer a sua melhor coreografia — ganha a melhor que
conseguir colocar o grupo a dancar.

Desafio 5 Melhor interpretacdao de um ledo.

Desafio 6 Devem decorar a cor da camisola de todos os elementos do seu
grupo e dizé-la sem olhar. Ganha o elemento que conseguir
adivinhar todas as cores das camisolas do seu grupo.

Desafio 7 Devem lutar contra os outros elementos, em forma de animal,
ganha o animal mais poderoso do grupo.

Desafio 8 Juntamente com o seu grupo devem construir a forma mais

artistica, sé podem ter 4 pés no chdo.
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“AS 5 ILHAS”

Espaco: Exterior

Recursos Materiais: Giz

Descricao da Atividade: Desenham —se 5 ilhas no chao, cada participante deve
escolher e entrar na sua ilha. A cada 3 min uma ilha se afunda, ao que os
participantes devem distribuir-se novamente pelas ilhas restantes, até sobrar
apenas uma em que estes devem arranjar uma forma de conseguir ter espago

para todos.

“ESTATUAS EM GRUPO”

Espaco: Interior/Exterior
Recursos Materiais: Nao aplicavel
Descricao da Atividade: Os participantes dividem-se em trios. Quando o

animador gritar uma palavra, por exemplo: “Paz”, os participantes em grupo

devem criar estatuas que
representem essa palavra e
tentar chegar ao lugar do
animador, sem que este

note os seus movimentos.
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“CONECTA AS FRASES”

Espaco: Interior/Exterior

Recursos Materiais: Provérbios escritos em pedacos de papel

Descricao da Atividade: Escrevem-se frases do tipo provérbios. Recortam-se as
frases pelo nimero de participantes, de forma a que cada um tenha uma palavra.
Os participantes devem tentar encontrar a frase a que pertencem e juntar-se ao
grupo. No final cada grupo deve improvisar a frase para que os outros grupos

tentem adivinhar.

“CENOURAS”

Espaco: Interior/Exterior

Recursos Materiais: Nao aplicavel

Descricao da Atividade: Escolhem-se trés agricultores. Todo o restante grupo é
considerado cenoura e deve sentar-se em circulo, prendendo-se uns aos outros.
Os agricultores tém a tarefa de retirarem as cenouras da terra. As cenouras

devem prender-se o maximo possivel para ndo serem retiradas da terra.
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“JOGO DO ESTICA”

Espaco: Interior/Exterior

Recursos Materiais: cordas (3)

Descricao da Atividade: Os jogadores colocam-se em fila para iniciar o jogo.
Devem saltar entre as trés cordas. O ultimo jogador da fila define o novo limite
de distancia a que os jogadores devem saltar. Caso o seu salto ndo ultrapasse a

corda ou ao saltar calque uma das cordas, o jogador sai fora do jogo.

“JOGO DOS BALOES”

Espaco: Interior/Exterior

Recursos Materiais: Baloes

Descricao da Atividade: Escolhem-se 10 jogadores para serem os portadores
dos baldes. Os restantes elementos juntam-se a par e devem colocar-se costas
com costas e de maos dadas. Estes devem arrebentar o maximo numero de

baldes, mas nao podem utilizar maos nem pés.
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“JOGO DO RATO E DO GATO”

Espaco: Interior/Exterior

Recursos Materiais: Nao aplicavel

Descricao da Atividade: Escolhem-se 2 participantes para serem o gato e outros
2 para serem o rato. Os restantes elementos devem colocar-se em linha
(horizontal), formando um bloco de trés linhas. Sempre que o orientador bater
uma palma o bloco deve alterar o sentido da linha, criando um labirinto para o

gato e o rato.

“O SOL BRILHA EM...”

Espaco: Interior/Exterior

Recursos Materiais: Nao aplicavel

Descricao da Atividade: Os participantes devem colocar-se em circulo. Um
voluntdrio deve iniciar o jogo no centro do circulo e deve comegar com a frase:
“o sol brilha em... ex: todas as pessoas com camisola branca”. Todos os
elementos com camisola branca devem trocar de lugar com outro participante e
o voluntdrio que se encontra no meio deve, rapidamente, tentar ocupar um dos

lugares vazios.
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“VARA DE HELIO”

Espaco: Interior/Exterior

Recursos Materiais: Varas finas e leves

Descricao da Atividade: O grupo divide-se em equipas, em que se colocam
elementos de frente para os outros elementos da equipa. Devem segurar a vara
apenas com o dedo indicador e tentar leva-la ao chdao sem cair. Atenc¢ao: todos
devem estar a tocar na vara. A equipa ndo vence caso um dos elementos nao

tenha o dedo na vara.

“CORRIDA DE PAPEIS”

Espaco: Interior/Exterior

Recursos Materiais: Pedacos de papel, palhinhas

Descricao da Atividade: Os participantes juntam-se a pares e devem formar uma
linha. No inicio da linha encontra-se um pedaco de papel. Cada par deve com a
palhinha sugar o papel e passa-lo sem deixar cair, ao proximo par. O jogo termina
guando o papel passar por todos os pares sem cair ao chdo. Se cair, 0 jogo

recomega no inicio da linha.
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“1,2,3,4”

Espaco: Interior/Exterior
Recursos Materiais: Musica
Descricao da Atividade: O grupo deve movimentar-se ao som da musica pelo
espaco. Quando a musica parar, o lider deve anunciar um dos numeros. Os
participantes devem fazer a agdo correspondente a esse numero.

1. Abracgar;

2. Cumprimentar o maximo n2 de pessoas;

3. Ficar sério o maximo de tempo possivel;

4. Fazer caretas;

Podem ser acrescentados numeros, ou alteradas as agoes.

“PRESTA ATENCAQ”

Espaco: Interior/Exterior

Recursos Materiais: Nao aplicavel

Descricao da Atividade: No inicio do jogo o lider define as a¢des que os
jogadores devem efetuar: sentar, correr, ajoelhar, deitar (...). Numa primeira
fase do jogo os participantes caminham ao longo do espaco e realizam as agoes
gue o lider vai pedindo. Quando o grupo ja se sente confortavel com as a¢des, o
lider troca o sentido das a¢Ges por exemplo: sentar corresponde a continuar a
caminhar, deitar corresponde a saltar (...). Os elementos que ndo cumprirem a

acdo corretamente saem do jogo.
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“FEITICEIROS, GIGANTES E ELFOS”

Espaco: Interior/Exterior

Recursos Materiais: Nao aplicavel

Descricao da Atividade: Este jogo necessita de duas equipas. Num primeiro
momento as equipas decidem a personagem que querem ser: gigantes,
feiticeiros ou elfos. Cada personagem tem um ataque associado: gigantes — em
bicos de pés, com os bracos levantados como um gigante e fazer sons
ameacadores; feiticeiros — ligeiramente dobrados, devem mexer as maos como
se tivessem uma varinha e lancassem feiticos; elfos — colocam as maos em forma
pontiaguda atras das orelhas.

Em cada ronda do jogo, cada equipa pode voltar a escolher uma nova
personagem. Cada equipa deve atuar mediante a personagem escolhida e o
objetivo é prender o maximo numero de adversdarios no seu lado da linha. A
partir do momento em que estes ndo se conseguem soltar, passam a fazer parte
dessa mesma equipa. Ganha a equipa que conseguir trazer mais elementos para

o seu lado.

“DANCA DAS CADEIRAS”

Espaco: Interior/Exterior

Recursos Materiais: MUsica, cadeiras

Descricao da Atividade: Desenvolve-se da forma tradicional do jogo das
cadeiras, mas ao invés de alguém ficar de fora, todos devem procurar um lugar
em cima das cadeiras. Ao logo das rondas do jogo, vao sendo retiradas cadeiras,

até sobrar apenas uma e todo o grupo deve tentar colocar-se em cima dela.
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“NINJA”

Espaco: Interior/Exterior

Recursos Materiais: Nao aplicavel

Descricao da Atividade: O grupo deve iniciar o jogo em circulo. De seguida
gritam: ninja ataque. E devem congelar numa pose ninja. Cada elemento tem
direito a dar um passo ou atacar o colega. O objetivo é bater na mao do colega,
mas s6 pode tentar acertar uma vez. Cada jogador é eliminado a partir do
momento em que perde as duas maos. O jogador atacado, pode defender-se,
apenas movendo os bracos (ndo pode sair do lugar). O atacante pode optar por

darum passo ou atacar.

“CORRENTE HUMANA"

Espaco: Interior/Exterior

Recursos Materiais: Nao aplicavel

Descricao da Atividade: Este jogo inicia com dois voluntarios no centro do
espaco, estes formam uma corrente e tém como objetivo apanhar mais
elementos para aumentar a sua corrente. O restante grupo deve passar para o
lado contrario da corrente a cada jogada. O seu objetivo é nao ser apanhado pela

corrente.
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