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Carta aos Educadores

Car@s Educadores,

Esse guia pretende servir a todos aqueles educadores — pessoas que sentem enorme prazer
em estimular a constru¢cdo do conhecimento, com profundo respeito e carinho pelos
educandos — que desejarem fomentar o protagonismo juvenil.

Sdo cinco sec¢des: na Introdugdo vamos contar sobre a Fundacdo Educar DPaschoal e a
Academia Educar, projeto socioeducativo realizado desde 1989 e que da fundamento pratico
a tudo que aqui compartilhamos. O passo a passo do projeto foi sistematizado nas se¢des
Oficinas e Projetos-desafios, onde descrevemos a didatica de como facilitar e mentorear um
grupo de jovens, visando o desenvolvimento de sua postura protagonista e cidada. Na secao
Competéncias apresentamos as competéncias e habilidades que sdao possiveis de serem
desenvolvidas durante a jornada completa da Academia Educar, em diferentes graus de
apropriacdo, a depender dos facilitadores, grupos de jovens, contextos socioecondmicos,
entre outros fatores que tornam cada experiéncia educativa singular.

Por fim, na secdo Referéncias apresentamos os livros, artigos, pesquisas e documentos que
inspiram e fundamentam a nossa pratica, que é viva, em constante mudanca e
aprimoramento.

Esperamos que esse material sirva de inspiracdo e ponto de partida para que vocés,
educadores, se apropriem, criem e o modifiquem, fazendo as necessdrias adaptacdes e
adequacdes para que 0s encontros com os jovens da sua comunidade sejam relevantes e
significativos.

Antonio Carlos Gomes da Costa, em seus varios textos, eternizou o conceito protagonismo
juvenil como modalidade educativa:
“O caminho para isso é através de praticas e vivéncias, criar oportunidades nas
quais, com liberdade, o jovem possa tomar iniciativas de acdao e, com
responsabilidade, envolver-se e comprometer-se no enfrentamento e
encaminhamento de problemas reais.” (COSTA, 1999, p.169)

Dedicamos esse Guia in memoriam a COSTA, que vive eternamente na acao protagonista dos
jovens brasileiros.

Fundagdo Educar DPaschoal



Introducao

Objetivo

O guia Protagonismo Juvenil na Prdtica tem o objetivo de oferecer um passo a passo simples,
ilustrado e cheio de hiperlinks para que educadores, seja usando-o em partes ou em sua
totalidade, tenham ferramentas e atividades praticas para promoverem o protagonismo
juvenil em qualquer espaco publico ou privado que seja acolhedor aos adolescentes
envolvidos.

Sobre a Funda¢ao Educar DPaschoal

A Fundagdo Educar DPaschoal foi criada em 1989 e é o investimento social privado da
Companhia DPaschoal de Participagdes. Acreditamos na educagdo para a cidadania como
estratégia de transformacao social gerando valor compartilhado nas comunidades do Brasil.
Para que a cidadania plena seja exercida é preciso garantir que as pessoas se reconhecam
como protagonistas de suas vidas e de suas comunidades e desenvolvam a capacidade de
interpretar o mundo através da leitura. Por isso, elegemos trés eixos de atuacdo: o Educar
para Ler, o Educar para o Protagonismo e o Cooperando com o Social.

Para saber mais acesse o nosso site: www.educardpaschoal.org.br

Sobre a Academia Educar

A Academia Educar oferece aos adolescentes a oportunidade de despertarem uma postura
protagonista e cidadad por meio de uma jornada pedagodgica de aproximadamente 250 horas
composta por 32 Oficinas e 7 Projetos-desafios. Protagonismo Juvenil e cidadania sdo vividos
na pratica durante o processo de planejamento e execucdo das atividades, solucionando
problemas reais da escola e da comunidade. Ao longo da jornada, os participantes sao
liderados por monitores juvenis, egressos da Academia Educar, e pela equipe de educadores
da Educar, que facilitam o processo garantindo uma aprendizagem relevante e significativa
capaz de alterar a trajetéria dos jovens, que consolidam competéncias socioemocionais
relevantes para uma vida plena. Toda a abordagem da Academia Educar esta baseada no
conceito de Protagonismo Juvenil, cunhado pelo educador Antonio Carlos Gomes da Costa e
tem ainda como norteador tedrico o documento Educagdo: Um Tesouro a Descobrir, que
apresenta os quatro pilares: Aprender a Ser, Aprender a Conviver, Aprender a Aprender, e
Aprender a Fazer.


http://www.educardpaschoal.org.br/

Publico-Alvo

A Academia Educar foi desenvolvida e ofertada para adolescentes de 13 a 17 anos da rede
publica de ensino, de tal modo que oferecesse complemento ao desenvolvimento
socioemocional desses jovens, além de incentivo ao envolvimento com atividades
complementares as académicas. Mas ndo se trata de uma metodologia rigida, pelo contrario,
é flexivel e pode ser ofertada aos mais distintos agrupamentos juvenis. As atividades
complementares ampliam a visdo de mundo dos jovens, sdo oportunidades preciosas para
exercerem sua participacdo ativa na comunidade, revelar talentos, oferecendo oportunidade
para descoberta de novos conhecimentos, sendo uma experiéncia vdlida para todos os
envolvidos.

Um pouco de como nasceu o desejo desse guia

A Academia Educar promoveu, desde 1989, a formagado milhares de liderangas juvenis em
escolas publicas, além de ter criado oportunidades para que o jovem descubra, em si, o
potencial para torna-lo capaz de transformar sua realidade, de sua escola e de sua
comunidade. Com duracdo de nove meses, a Academia ocorre anualmente em parceria com
as Diretorias de Ensino Leste e Oeste de Campinas e com a Secretaria Municipal da Educacao
de Campinas-SP. Em 2015, quando paramos para avaliar os resultados da Academia Educar
chegamos a uma Unica conclusdo: precisdvamos impactar mais jovens.

Em 2016 surgiu um sonho de ampliarmos o alcance da Academia Educar. Como primeiro
passo, organizamos os Nossos conhecimentos para torna-los ainda mais tangiveis e acessiveis
para todos. Este processo juntou participantes do projeto de diversos anos, ex e atuais
colaboradores, assim como alunos e monitores da Academia Educar daquele ano. Confirmada
a esséncia junto a quem vivenciou o projeto e sistematizada a metodologia, lancamos a
publicacdo “Academia Educar: da inspiracdo a pratica” que pode ser acessada aqui
http://www.educardpaschoal.org.br/projeto.php?id=3&page=1.

Analisando a nossa capacidade operacional versus as possiveis estratégias para o aumento
do impacto, entendemos que a figura dos educadores nas escolas, ou em outros centros de
atendimento a jovens, ocupa um papel fundamental na formacdao do ser humano integral e
tem um poder enorme de transformacdo para um publico ainda maior. Por isso, unimos esse
sonho aos bons resultados apresentados e reconhecidos ao longo desses anos, e escolhemos
utilizar dessa experiéncia para inspirar outros educadores a aplicarem o protagonismo juvenil
como estratégia educativa para o desenvolvimento das habilidades socioemocionais e da
cidadania. Isso foi 0 que nos encorajou lancar esse Guia.


http://www.educardpaschoal.org.br/projeto.php?id=3&page=1

Espera-se que vocé, educador, ja tenha lido a publicacdo anterior, “Academia Educar: da
inspiracdo a pratica”, na qual apresentamos uma visdao completa do projeto Academia Educar.
E que, no presente Guia, vocé consiga aprofundar seus conhecimentos com as informacdes
de como realizar a Academia Educar na sua escola, organizacao social, religiosa ou
agrupamento de jovens.

Topam?

Premissas da Academia Educar

Antes de passar para as sec¢oes Oficinas e Projetos-desafios, convidamos vocé a ler de coracdo
aberto e atencdo plena algumas dicas, posturas e premissas que adotamos na nossa pratica
didria como educadores e que acreditamos serem diferenciais relevantes para o sucesso do
trabalho com adolescentes.

Fazemos um convite para o desenvolvimento de um novo olhar que colabora na construcao
de uma relacdo educadora saudavel e afetiva.

Esse olhar é o olhar da abertura, do ndo julgamento e do interesse pelo outro: condicdes
necessdrias a formacao de vinculos para o desenvolvimento dos educandos.

Como dizia nosso saudoso educador Antonio Carlos Gomes da Costa: olhar o jovem como
parte da solu¢dao e ndo como parte do problema.

Para a Academia Educar as premissas de uma relacdo educadora sdo:

v’ Acreditar na capacidade do jovem

Durante a jornada da Academia Educar, o educador deve, por meio de acbes e do exemplo,
apoiar os jovens e fortalecé-los, acreditando na capacidade de TODOS. Reconhecer os seus
talentos e potenciais, sem fazer por eles. Essa postura revigora a autoestima e lhes confere
um senso de pertencimento, despertando a sua confianga.

v' Promover uma postura protagonista e cidadd

Cada oficina e cada projeto-desafio que os jovens terdo durante a Academia Educar devem
ser intencionalmente colocados pelo educador como um momento de exercicio e pratica de
uma postura protagonista e cidada. Cabe ao educador provocar e incentivar os jovens a tomar
a iniciativa durante as tarefas, desenvolvendo assim as suas capacidades na pratica.
Segundo Antonio Carlos Gomes da Costa, o protagonismo juvenil se desenvolve ao longo das
relagdbes com os adultos, passando de uma relacdo de dependéncia, colaboracdo, a
autonomia.

Na execugdo dos Projetos-desafios, o Educador-facilitador deve incentivar a participacao
ativa dos jovens em todas as etapas: 1) a iniciativa foi proposta pelos jovens? 2) os estudantes
planejaram as atividades? 3) executaram as atividades planejadas? 4) os educandos avaliaram
as ac¢oes realizadas? 5) os educandos se apropriaram dos resultados?



Nossa pratica revela que com frequéncia as iniciativas sdo propostas pelos adultos, enquanto
a execucdo fica a cargo dos jovens, que acabam se dedicando por pouco tempo ao
planejamento, avaliacdo e apropriacdo do que foi vivenciado. Perde-se, assim, a rica
oportunidade de aprendizagem e desenvolvimento das competéncias empreendedoras e
socioemaocionais. Por isso é primordial que, durante cada uma das cinco etapas de realizagao
dos Projetos-desafios, o educador-facilitador e os monitores incentivem a participacao
autonoma dos jovens.

v’ Garantir espagos para o didlogo

Dar voz aos jovens e praticar a escuta ativa, oferecendo espago para que essa necessidade
natural seja atendida em vez de reprimida. Incentiva-lo a expor o seu ponto de vista a partir
de seu préprio repertdrio, experiéncias e histoérias. E, a partir dessa bagagem, gerar reflexdes
sobre escolhas e consequéncias. Estar disponivel para orienta-lo sem impor, permitindo assim
a construcdo da compreensdo e do conhecimento sempre de forma genuina e sincera.
Respeitando os sentimentos e opinides.

E especialmente importante dar atenc¢do, espago e tempo ao “ndo dito” que, quando
ignorado, corroi as relagdes, a autoestima e consequentemente limita o desenvolvimento dos
jovens.

v’ Inspirar e transpirar

Nunca esquecer que o conhecimento deve ser vivido e transformado em agdes. Na juventude,
tanto quanto em qualquer idade, o ensinamento é absorvido de modo mais profundo quando
colocado em pratica. As oficinas sdo o espago para a construcdo coletiva de conceitos e os
Projetos-desafios sdo a oportunidade de coloca-los em pratica. Quando estimulados e
desafiados a fazer o bem, os jovens tendem a responder com energia que concretiza nosso
lema: os incomodados que mudem o mundo!

Monitores juvenis

Trabalhar de jovem para jovem é uma estratégia que valoriza a troca de experiéncia entre
pares, mantém o projeto com uma linguagem atualizada e empodera ainda mais os
adolescentes.
Anualmente, a Academia Educar seleciona monitores juvenis voluntarios e, para que esta
escolha aconteca, alguns pontos sdo observados:

e Jovem que tenha vivenciado o projeto por completo e realizado todos os desafios e propostas;

e Disponibilidade para permanecer mais um ano no projeto voluntariamente;

e Comprometimento com as entregas;

e Bom relacionamento interpessoal;

e Vontade de mudar o mundo e compartilhar aprendizados.



E preciso ter em mente que, apesar de monitores, os adolescentes escolhidos t&ém a mesma
faixa etaria dos demais participantes, por isso precisam também de capacitacdo, mentoria e
boas propostas de aprendizado.

Durante a Jornada eles também irdo facilitar o aprendizado, mediar conflitos, oferecer espaco
para outros jovens expressarem o que sentem e o que trazem de bagagem cultural. E assumir
essas responsabilidades é uma grande oportunidade para desenvolver mais profundamente
habilidades, porém ndo mais na posicao de “jovem” e sim na perspectiva do ator que
contribui para o desenvolvimento dos colegas.

Sendo assim, antes de chegar o dia da primeira oficina com os adolescentes, descobrimos
alguns caminhos importantes a serem trilhados com os monitores:

1. Apresentac¢do da proposta para os monitores juvenis
A monitoria é almejada por muitos jovens do projeto, que quando sdo escolhidos demonstram
bastante alegria. No entanto, é necessario apresentar a proposta. Um encontro com os
selecionados é o suficiente para apresentar os detalhes e engaja-los.

2. Reunido com os pais ou responsaveis
Além de representantes legais, os pais ou responsaveis sdo parceiros fundamentais para o
sucesso e o desenvolvimento dos monitores juvenis.
Portanto, é fundamental que conhegam o projeto e compreendam o processo de monitoria.
Ap0ds a adesdo dos monitores, uma reunido com os pais ajuda a estabelecer um vinculo maior
entre o projeto e a familia. E importante explicar, tirar as davidas e principalmente mostrar
os beneficios para os jovens. Os pais se preocupam muito com o futuro profissional, é valioso
mostrar a conexao entre as habilidades desenvolvidas e o futuro profissional.

3. Documentagdo
Antes de iniciar as atividades com os monitores, é necessario pensar em alguns documentos:

e Ficha cadastral;

e Autorizacdo de participacdo e trabalho voluntario assinada pelos pais ou
responsaveis;

e Autorizacdo de uso de imagem assinada pelos pais, para que o adolescente possa
participar de filmagens e fotos;

e Prontudrio médico, com indicacdao de possiveis doencas, alergias e medicagdes.

4. Comunicagao
E fundamental que a comunicacdo entre os responsaveis pelo projeto e os monitores seja
horizontal, livre de hierarquias ou autoritarismo. A proposta é que seja uma troca de
experiéncias, considerando o que ja conhecem e trazem de bagagem e incluindo novos
repertorios.
Para isso, vdrias ferramentas podem ser utilizadas: debates, estudos de caso, aprendizagem
baseada em problemas, workshops, rodas do saber etc. em um dia dedicado somente para
monitores.
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5. Responsabilidades
Nas primeiras reunides do ano, os monitores precisam conhecer suas responsabilidades.
Quando as responsabilidades sdo claras, as entregas sdo mais eficazes.
Na Academia Educar, eles participam de todo o processo, desde o planejamento inicial do
projeto, construcdo do cronograma até o acompanhamento das atividades desenvolvidas
pelos adolescentes. Principais responsabilidades:

e Construcdo das oficinas e Projetos-desafios —> Além de facilitar as atividades,
contribuem para a construgdo das oficinas e Projetos-desafios, pesquisando sobre
cada tema e compartilhando suas ideias e propostas. Para essa construgao, é
necessario combinar um dia da semana fixo para a reunido com o grupo de monitores.
Neste dia, é viavel nos primeiros 20 minutos compartilhar sobre o andamento do
projeto, bem como as duvidas, os acontecimentos e o feedback da equipe. Antes de
entrar no cronograma, o educador precisa reforcar sobre o objetivo de trabalhar a
atividade em questdo com os adolescentes. Antes de fazer sentido para os
participantes, precisa fazer sentido aos monitores, para isso utilize exemplos da vida
real, do dia a dia deles.

Nesta reunido, todos os monitores precisam ser ouvidos, entdo, pergunte aos mais
timidos suas opiniGes, para que todos tenham o mesmo espaco.

Antes de digitarem ou escreverem as programacoes, precisam decidir quais serao as
atividades aplicadas no dia e qual monitor ird aplica-la.

e Selecdo dos jovens —> Os monitores, junto a equipe da Academia Educar, selecionam
os jovens da Academia por meio de uma dindamica em grupo e de uma entrevista.
Nesse processo aprendem a analisar, desenvolvem a percepc¢ao e exercitam a tomada
de decisdo.

e Organizar o espaco —> Toda equipe, monitores e educadores, precisa organizar o
espaco antes de receber os jovens. A organizacdo em roda ou meia lua facilita o
processo de comunicacdo. Os recursos precisam estar disponibilizados em lugares
faceis para a aplicagcdo das dindmicas e uma musica alegra o ambiente enquanto a
oficina ndao comeca.

e Facilitar as oficinas —> No dia da construgao da programagao, os monitores escolhem
as atividades que irdo facilitar, no entanto vale combinar de estudarem todas as
atividades para que conhegam a programacgao por completo. Antes de iniciar as
oficinas, treine com eles, tire as duvidas e forneca dicas. Ao final da oficina, relina-os
para refletirem sobre os pontos positivos e os pontos a melhorar.
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e Apadrinhamento -> Os monitores acompanham todas acdes desenvolvidas pelos
jovens em suas escolas ou comunidades, como o Conhecendo o Mundo, o Oasis, o
Projeto na Escola e as Multiplicagdes. A proposta é ser referéncia e nunca fazer pelo
jovem. Ter o papel de estimular o protagonismo, fazer perguntas que levem a reflexdo
para gerar mudangas, facilitar o desenvolvimento e trocar experiéncias, ja que
vivenciaram o projeto no ano anterior.

e Formacdo -> Cada grupo de monitores tem um perfil diferente. Ndo existe uma receita
pronta para a formacdo, por isso a percepc¢do dos educadores é fundamental para
que, ao longo do processo, ela seja planejada de acordo com cada necessidade. E
importante que compreendam os conceitos que baseiam o Projeto; conhegam e se
apropriem do papel de monitores juvenis; sejam apresentados e utilizem as
ferramentas importantes para a atua¢do, como escuta ativa e a comunicagdo nao-
violenta, por exemplo.

Para ampliar o repertdrio e ampliar o senso critico, os monitores participam de constantes
debates sobre assuntos da atualidade, principalmente aqueles que impactam a educagao.

Geralmente, o préximo passo na vida dos monitores juvenis é o ingresso em cursos
técnicos ou profissionalizantes, na graduacdo ou no mundo do trabalho. Para contribuir
com o projeto de vida deles é valido promover o contato com as areas de interesse
profissional, através de parcerias e divulgacdo de oportunidades.

Atores e elementos da Academia Educar

Educador Facilitador: é o individuo que coordena todo o projeto, facilita e orienta os jovens
bem como os monitores juvenis.

Monitores juvenis: s3o os jovens egressos do programa, que em parceria com o Educador
Facilitador fazem o planejamento das atividades, selecdao dos jovens participantes (quando
necessario que haja processo seletivo) e facilitacdo de todas as Oficinas e Projetos-desafios.

Grupo de jovens: sao os adolescentes de 13 a 17 anos que optaram por participar do projeto
Academia Educar para o desenvolvimento de sua postura protagonista e cidada.

Os familiares: as familias dos jovens que estdo participando do projeto precisam ser
informadas e sensibilizadas para os objetivos de desenvolvimento pessoal e coletivo daqueles
gue participam da Academia Educar.

Espago: é importante ter um local para a realizacdo das atividades propostas ao longo do
Guia.
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Madrinha/Padrinho: na Academia Educar recebemos jovens de escolas publicas, assim, cada
escola indica um educador do corpo docente para assumir esse papel de madrinha ou
padrinho. Caso vocé seja de uma escola ou de um projeto social e consiga aplicar diretamente
as atividades com os jovens ja atendidos, entdo essa figura pode ser opcional.

Jornada Academia Educar: é o percurso vivenciado pelos jovens durante as Oficinas e os
Projetos-desafios. Sugerimos que, para desenvolver bem o protagonismo juvenil e a cidadania
nos jovens, as Oficinas sejam intercaladas com os Projetos-desafios, garantindo assim tempo
e espaco para o desenvolvimento das competéncias e habilidades.

Carga horaria: Todas as Oficinas tém trés horas de duracdo, divididas em varias atividades
dindmicas. Os Projetos-desafios tém carga hordria bem variada.

Tamanho da turma: As Oficinas e os Projetos-desafios estdo dimensionados para funcionar
bem com 15 a 50 pessoas. Na Academia Educar trabalhamos com turmas de 50 jovens,
atendidos por um educador facilitador e 5 monitores juvenis.

Materiais: A Academia Educar tem uma demanda bem modesta de materiais, precisando
apenas de um computador com acesso a internet, um projetor, caixas de som, materiais de
apoio — roteiro com a programacao de cada Oficina e Projeto-desafio disponiveis neste Guia
- e de materiais de escritorio (papel sulfite, canetas, também indicados neste guia). Na
descricao de cada Oficina e dos Projetos-desafios elencamos os materiais necessarios.

Oficinas: As Oficinas sdo sobre tematicas significativas para o universo da adolescéncia e tém
como principio a construgdo coletiva do conhecimento. Por isso usa ferramentas interativas
e promove o dialogo e a escuta atenta e empatica. Em todas as Oficinas ha um momento de
recepcao, de chegada acolhedora para iniciar a programacao e a roda de fechamento, com
uma reflexdo sobre o que ficou do dia. Todos tém direito a voz e o Educador-facilitador, bem
como os monitores, precisam zelar por isso. As dinamicas utilizadas sao: Recep¢ao, Rodas do
saber, Desafios, Dangas circulares, Palestras, Dinamicas em grupo, Jogos Cooperativos,
Gincanas, Teatro, Debates e Momentos da Leitura: individual e coletivo.

Projetos-desafios: Os Projetos-desafios sdo as oportunidades para a aprendizagem do
protagonismo juvenil na pratica. O Educador-facilitador e os monitores precisam garantir ao
longo do processo que as decisdes sejam tomadas COM os jovens e ndao PARA os jovens. Além
disso, devem garantir o espaco e as condi¢bes para eles empreenderem os projetos de forma
autoral e livre.

Mais informacbes sobre cada um dos elementos do projeto podem ser encontradas na
publicacdo “Academia Educar: da Inspiracdo a Pratica”.
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Compartilhe conosco

Ao remixar e adaptar as Oficinas e Projetos-desafios, lembre-se de buscar a constru¢do de um
percurso pedagdgico que intercale as Oficinas com Projetos-desafios, realizados em grupos.
Muito do conteudo apresentado aqui ja é um remix de metodologias criadas por outras
instituicdoes e pessoas. Nesse Guia ndo nos colocamos como autores de todos esses
conteudos, e sim como curadores de tematicas e praticas educativas ativas que, elencadas
nessa sequéncia pedagdgica, tém se mostrado como efetivas e potentes no desenvolvimento
de jovens protagonistas e cidaddos.

Compartilhe conosco como foi utilizar esse material e também novas ferramentas e
reflexdes de como melhora-lo: academia@educardpaschoal.org.br.

#ProtagonismoJuvenilNaPratica
#AcademiaEducarEmRede
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Protagonismo Juvenil na pratica

Oficinas

Essa coletdnea de atividades foi construida ao longo da nossa pratica num processo de
cocriagcdao com os monitores juvenis de cada ano, inspirada em muitas referéncias e pesquisas
em livros, sites, videos, vivéncias em cursos e eventos. Assim, o que sistematizamos aqui é a
curadoria desses conteudos, a organizacdo e o encadeamento de atividades e ferramentas
gue ndo foram criados pela Educar, mas sim apropriados e remixados para cumprir a nossa
missdo de educar para e na cidadania por meio do protagonismo juvenil.

1. Abertura e combinados

Apresentar o projeto aos jovens; conhecer o grupo e promover a integracao; criar um clima
de confianga e cooperagdo; preparar os participantes para os temas e desafios que serao
trabalhados ao longo do ano; estimular a postura empatica e responsavel.

2. Integracao

Integrar os participantes; valorizar e reconhecer a importancia de cada um para o grupo;
estimular a comunicagdo, harmonia, a cooperacao e o trabalho em equipe.

3. Valores e Etical e ll

Despertar a percepcdo para os valores humanos que influenciam atitudes e perspectivas
pessoais; conscientizar a respeito dos valores fundamentais para a convivéncia em grupo.

4. Identidade

Trabalhar a autoestima e o autoconhecimento; valorizar os participantes; resgatar as histoérias
de vida;

5. Expressao Corporall e ll

Trabalhar a comunicacdo corporal, desinibicdo, criatividade, atencdo, percepcao,
sensibilidade e flexibilidade.

6. Comunicagaolell

Trabalhar a desinibicdo; conceituar fundamentos da comunicacdo; desenvolver a
comunicagao em publico.
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7. Comunicag¢do Nao-Violenta

Trabalhar a comunicacdo nado-violenta, o respeito, a tolerdncia, a atuacdo em equipe, a
empatia, a flexibilidade e a resiliéncia.
8. Jogos Cooperativos

Despertar a cooperacdo, a interdependéncia, a sinergia, a comunicacdo e a comunicacdo ndo-
violenta, o trabalho em equipe, a aten¢do, o cuidado com o préximo, a lideranca
compartilhada na resolucdo de problemas, os valores humanos e a resiliéncia.

9. Diversidade | e Il

Trabalhar o autoconhecimento e a percepcao de que a diversidade existe e é positiva; trazer
a importancia de quebrar os paradigmas para alcancar a liberdade individual e coletiva;
trabalhar o valor respeito.

10. Momento do Cuidado

Estimular o autoconhecimento, aliviar a tensao, trabalhar o equilibrio emocional e fortalecer
o vinculo e a confianca do grupo.

11. Prevengao as drogas

Desenvolver o poder de escolha e as consequéncias que se pode ter a partir da mesma.

12. Teatro

Trabalhar a comunicacdo corporal, facial e oral como ferramenta de apresentacdo em
publico; o autoconhecimento; a criatividade; a desinibicdo; a concentracdo e atencdo; o
trabalho em equipe; o improviso; jogo de cintura e a disciplina.

13. Redes Sociais

Informar sobre os perigos das redes sociais; estimular o autocuidado e a percepcao de
mundo.

14. Encerramento do semestre

Encerrar o semestre, comemorar as conquistas e preparar para as atividades das férias e do
segundo semestre.
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15. Boas vindas

Entender os conceitos de lideranca e sua importancia; trabalhar a empatia e praticar a
comunicagao.
16. A jornada do heréi

Discutir habilidades do protagonista juvenil relacionando-as com a jornada do heréi.

17. Estudar e empreender

Refletir sobre a importancia da educacdo para o crescimento profissional e despertar para o
tema empreendedorismo como item fundamental para a satisfacdo pessoal e vida
profissional.

18. Criatividade/Inovagdo

Exercitar a criatividade, a capacidade de inovar e de pensar.

19. Marketing Pessoal

Desenvolver a percepgao da autoimagem, agregando valor a si mesmo, a partir de principios,
relacionamento interpessoal e inovacdo; trabalhar a promoc¢ao da prépria imagem de forma
diferenciada e positiva.

20. Jovem na histéria

Empoderar, mostrar a importancia do jovem na histdria, estimular a participacdo e a
expressao juvenil.

21.Politica

Refletir sobre politica e sua importancia no cotidiano; estimular a cidadania e o voto
consciente; desenvolver o senso critico.

22. Sexualidade

Orientar, conceituar e esclarecer duvidas sobre DSTs (doengas sexualmente transmissiveis),
formas de prevencdo e métodos contraceptivos; trabalhar a importancia das tomadas de
decisbes conscientes e sobre as consequéncias decorrentes de escolhas individuais ou
influenciadas; refletir sobre objetivos de vida e maturidade.

23. Eu e 0 Mundo

Conscientizar sobre a importancia de se preservar o meio ambiente.

24. Filosofia

Trabalhar o tema filosofia e sua importancia para a sociedade; estimular o pensamento légico
e critico; a busca de conhecimentos e a quebra de paradigmas.
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25. Educacgdo profissional

Compartilhar dicas para o ingresso no mercado de trabalho, postura em entrevistas e
dindmicas em grupo e construcado de curriculos.
26. Projeto de vida

Estimular a construcdo autbnoma do projeto de vida dos jovens.

27. Chef Academy

Trabalhar em equipe, desenvolver a comunicacdo, a lideranga, a criatividade e organizagao.

28. Adolescéncia

Discutir temas relevantes para o publico adolescente, levantados pelos préprios jovens.

29. Superagao e futuro

Autoavaliacdo, avaliacdo, feedback: refletir sobre pontos fortes e pontos a desenvolver;
estimular a construcao do projeto de vida.

30. Atualidades
Desenvolver o senso critico, ampliar a visdo de mundo, discutir temas atuais e relevantes para
a sociedade.

31. Saude

Bullying, depressao, nutricdo, transtornos alimentares, automutilacdo.

32. Encerramento da jornada

Encerrar a jornada da Academia Educar e entregar os certificados de conclusao.

Flexibilidade do percurso

Aprendemos que o primeiro semestre do percurso é menos flexivel pois é a base de
desenvolvimento do Aprender a SER e a CONVIVER. Ao reforgar esses aprendizados desde o
inicio, evitamos problemas como o bullying e o desrespeito. Ja o segundo semestre é bem
mais flexivel e, nele, o Educador-facilitador e os monitores juvenis podem adaptar o percurso
de acordo com as necessidades, garantindo a sintonia com o momento e o perfil do grupo
engajado.
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Projetos-desafios

Convidamos o Educador-facilitador a intercalar os Projetos-desafios na sequéncia pedagogica
— veja o exemplo nas paginas 42 e 42 o cronograma resumido da Jornada Academia Educar,
na publicacdo Academia Educar: da inspiracdo a pratica. Os projetos-desafios sdo propostas
de rdpida, média e longa duracao, que consolidam, a cada entrega e conquista dos jovens, a
autoconfianga e a descoberta de talentos, habilidades e competéncias.

1. Multiplicagao na escola

Os jovens participantes se comprometem a multiplicar para os demais alunos de sua escola
todo conhecimento aprendido durante as oficinas da Academia Educar, no contraturno
escolar, em dias e hordrios combinados previamente com a gestdo e com o educador
padrinho. As multiplicagdes acontecem geralmente em grupo e sao acompanhadas pelos
monitores juvenis.

Longa duragdo

2. Oasis Educar

E um movimento voluntario que busca integrar os alunos, os pais e a escola na construg3o,
de forma cooperativa, de um sonho em comum da comunidade escolar. O Oasis Educar
consiste em realizar uma mudanca fisica na escola. Sdo quatro encontros preparatorios e
dois dias de mao na massa.

Meédia duragdo

3. Conhecendo o Mundo

E um trabalho de pesquisa em que os jovens sdo desafiados a conhecer tudo sobre um
determinado pais e a elaborar uma apresentacdo para outros adolescentes e uma banca
julgadora. A equipe que melhor se apresentar, com base nos critérios preestabelecidos,
ganha uma viagem cultural, acompanhada dos responsaveis pelo projeto. Sdo dois encontros
de orientagdao além do desenvolvimento dos jovens nos grupos de atividade fora do horario
regular da Academia.

Meédia duragdo
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4. Catavento de Numeros

De 4 a 6 encontros ao longo do ano.
Meédia duragdo

5. Catavento de Letras

De 4 a 6 encontros ao longo do ano.

Meédia duragdo

Catavento de Letras e NUmeros pode acontecer em qualquer momento ao logo do ano a
partir da oficina de Comunicagao, funcionando como uma atividade coringa que vem
estimular o gosto pela lingua portuguesa e pela matematica.

6. Projeto na Escola

Proporciona um desafio para que os jovens levantem as necessidades da escola junto a
alunos, professores, funciondrios e gestdao e proponham acgdes para soluciond-las. O Projeto
na

Escola tem por objetivo incentivar a aprendizagem dos alunos. S3o trés encontros de
orientagdo mais a implementagao na escola de acordo com o que foi planejado pelos grupos.

7. Estacgdo Vivéncial el

Sao duas vivéncias ao longo do ano com o objetivo de despertar valores, ampliar o repertério
cultural, estimular o voluntariado e a busca por conhecimento, oferecendo a oportunidade
de que os jovens conhegcam patrimoénios culturais, projetos, instituicdes sociais e
educacionais.
Curta duragdo
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Atividades Extras

Academia de Férias: Durante as férias de julho os jovens podem participar de atividades
socioculturais e que contribuem para o ingresso no mercado de trabalho. As atividades
variam de acordo com a disponibilidade do parceiro. Alguns exemplos:
- Escola do Mecanico: oferece um curso de capacitacdo em mecanica basica, trilha de
carreira e gestdao empresarial.
- JovenS/A: em parceria com a area de Desenvolvimento Humano e Organizacional
da DPaschoal, oferece o curso de atendimento ao cliente, comunicacao facilitadora e
postura no mercado de trabalho.
- Curta na Educar: projeto sociocultural que ensina conceitos de cinema e video e
proporciona a constru¢ao de um curta-metragem, desde a escolha do tema até a
edicdo.

Agéncia de Jornalismo: fomentar o protagonismo juvenil através da comunicacdao; multiplicar
o aprendizado em protagonismo juvenil, cidadania e competéncias socioemocionais através
de jornais produzidos inteiramente pelos jovens com foco em suas comunidades escolares e
familias; incentivar as habilidades de comunicacdo, leitura e escrita; fomentar a ética e a
responsabilidade com a informacao, respeito a diferentes opinides e representatividade.

Espetaculo de Encerramento: No fim do ano, os jovens passam a ensaiar um espetaculo que
é o encerramento oficial do projeto. Seguindo a linha do protagonismo, os jovens
coletivamente constroem as coreografias e figurinos utilizados no espetdculo, que tem
como publico principal familiares e educadores.
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Competéncias e habilidades

Ao participar da jornada da Academia Educar, os adolescentes desenvolvem competéncias e
habilidades para a vida que contribuem para a formacao plena, fortalecem a construcdo do
projeto de vida e a atuagdo protagonista e cidada. O olhar para o desenvolvimento das
competéncias socioemocionais acontece de forma intencional e estruturada durante a
construcdo de todas as propostas pedagodgicas do projeto.

Entendemos competéncias socioemocionais por um conjunto de habilidades que ajudam a
gerir emocoes, a estabelecer e buscar metas positivas, demonstrar empatia, cultivar e manter
bons relacionamentos, tomando decisGes responsaveis.

No infografico abaixo mostramos como a Academia Educar relaciona os quatro pilares da
Educacdo, as macrocompeténcias socioemocionais postuladas pela organizacdo ndo-
governamental CASEL e as habilidades que buscamos desenvolver durante toda a nossa
jornada de desenvolvimento e aprendizagem.

Autoconhecimento e
autorregulagao

Aprender Aprender
a Conviver a Aprender

Aprender
a Fazer

Coragem
Criatividade
Energia
Iniciativa
Lideranca
Participagao
Resiliéncia

Elaboragdo e adaptacdo: Fundagdo Educar DPaschoal; Fonte: UNESCO/CASEL

Apds quase 25 anos de atividade da Academia Educar, em 2016 foi realizada uma avaliacdo
de impacto do projeto pela Epistemics, empresa de inteligéncia aplicada que utiliza uma
metodologia cientifica inovadora de big data. Os dados revelaram de forma bem conclusiva
gue a participacdo na Academia Educar altera a trajetdria de vida dos jovens, amplia
significativamente o acesso ao ensino superior, a conscientiza¢do politica — sem orientacgao
ideoldgica —, assim como o engajamento social e ambiental dos jovens egressos. O relatério
completo e o artigo resumido com os principais resultados podem ser acessados em:
http://www.educardpaschoal.org.br/projeto.php?id=3&page=36.
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Outra pesquisa de impacto foi realizada também em 2016 pelos pesquisadores Felipe
Resende Oliveira e Tatiane Almeida de Menezes, ambos da Universidade Federal de
Pernambuco, sob a orientacdo da Professora Elaine Toldo Pazello, da FEA-RP/USP. O estudo
foi restrito a turma de jovens de 2016, com grupos de tratamento e controle utilizando os
métodos de Propensity Score Matching e Diferencas em Diferencas. O objetivo foi avaliar o
impacto do projeto Academia Educar sobre aspectos relativos as habilidades socioemocionais
e participacdo politica dos estudantes. Foram encontrados efeitos positivos e significativos
sobre as competéncias de Sociabilidade, Assertividade e Participacdo Politica (dobrou-se a
porcentagem inicial de interessados em participar da politica do pais). Informac¢6es completas
sobre a avaliacdao podem ser acessadas no artigo “Avaliacao de impacto do Projeto Academia
Educar 2016 da Fundagdao Educar DPaschoal”, que foi inclusive primeiro lugar na categoria
“Microeconomia e Sociedade — Resumo” no IV Encontro Pernambucano de Economia em
2017.

Com base nesses trabalhos cientificos, nos inUmeros depoimentos dos egressos e no olhar
direto dos educadores que conviveram com os jovens participantes da Academia Educar,
podemos afirmar que viver essa jornada desenvolve, sem sombra de ddvidas, uma postura
protagonista e cidada, além de vdérias habilidades e competéncias socioemocionais que hoje
sdo amplamente reconhecidas e valorizadas como fundamentais para uma vida pessoal e
profissional plena no século 21.

Nossa pratica também nos mostrou o que todos os educadores empiricamente ja sabem: que
cada individuo, de acordo com seu perfil, contexto socioeconémico e cultural, ird se
desenvolver de forma muito singular. Mas sabemos também que cabe ao educador fazer esse
convite, intencional, para que tais competéncias e habilidades sejam (re)conhecidas e
constantemente desenvolvidas ao longo de toda a vida. Durante a jornada, todos vivenciam
transformacdes e um verdadeiro deslocamento para fora da zona de conforto por meio do
“experimentar” que a Academia Educar oferece (e acelera). Educadores e jovens ndo serao
mais 0s mesmos!
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FILMES

Como estrelas na Terra

Escritores da liberdade

Quando sinto que ja sei

Confiar

Nunca me sonharam

Os quatro pilares da Educagao - Rubem Alves

WEBSITES

https://casel.org/
https://institutoelos.org/
https://projetocooperacao.com.br/
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Glossario

Atores

Utilizamos esse termo para caracterizar individuos ou grupos que, envolvidos diretamente em nosso
projeto, possuem papéis especificos e que podem influenciar no resultado de nosso trabalho. Cultivar
as relagbes com eles é, portanto, muito importante durante todo o processo.

Avaliacdo de impacto

E um conjunto de ferramentas utilizadas para evidenciar os impactos do projeto social. Ela é
estabelecida a partir dos objetivos do projeto e, a partir dai, desenvolvem-se indicadores
(quantitativos e qualitativos) que permitam analisar como tais objetivos estdo ou ndo sendo atingidos.
O papel dela é ndo sé prestar contas para investidores e conselheiros mas também permitir que
educadores avaliem necessidades de adaptacbes de processo - caso algo ndo esteja atingindo
resultados esperados.

Cidadania

A cidadania se refere a condi¢do de pertencimento de um individuo a um pais — e que Ihe atribui um
conjunto de direitos e responsabilidades. A cidadania para ser plena deve contemplar os direitos
civis (liberdade individual, direito a justica), os direitos politicos (participagdo no exercicio do poder
publico) e social (conjunto de direitos relativos ao bem-estar econémico e social). Engajar o jovem
na busca de seus direitos e pratica de seus deveres faz parte do desenvolvimento do protagonismo.

Empatia

Expressar empatia ou ser empatico requer que sejamos capazes de ver o mundo como o outro vé. O
famoso “vestir os sapatos dos outros”. Empatia estd relacionada a capacidade de compreender os
sentimentos do outro e, para isso, ndo ha espacgo para o julgamento. Ele deve ser suspendido para
que, de fato, alguém seja capaz de perceber o outro. Para se cultivar empatia é necessario coragem,
compaixao e conexao com o outro.

Empoderado

O papel da Academia Educar ndo é solucionar o problema PARA o jovem mas sim COM jovem.
Oferecer a ele ferramentas com as quais se empodere, para que se torne capaz de criar solugdes para
seus proprios desafios. Empoderado, no contexto que utilizamos, é o jovem que encontra, dentro dele
e em seus grupos de convivio, a habilidade para transformar.

Equipamento publico
Equipamento publico comunitario é o nome dado a espacos publicos relacionados a educacao, saude,
cultura, lazer e similares. Exemplos: escolas, postos de saude, teatros, parques.

Facilitador

O facilitador é a pessoa que se responsabiliza por coordenar, organizar ou moderar dindmicas de
grupos, debates e didlogos. A ele cabe o papel de engajar participantes utilizando as mais diversas
linguagens e tipos de experiéncias. Para este papel, é importante estar ciente de que sua missdo nao
é fazer pelos outros e sim contribuir para que o grupo (e cada grupo é diferente) tenha suma
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experiéncia de aprendizagem, baseada na confianc¢a, na valorizacdo das diferentes capacidades, no
didlogo e no respeito.

Feedback

Importada do idioma inglés é uma palavra que significa realimentar ou retroalimentar mas, para
facilitar, podemos pensar no feedback como uma “devolutiva”. O propésito dele é um didlogo objetivo
(baseado em fatos e ndo percepcdes) que possam orientar e ajudar uma pessoa a perceber
comportamentos (positivos ou negativos) que tenha praticado. Mesmo o feedback negativo é
importante a medida que serve como uma oportunidade de desenvolvimento e crescimento. A forma
como ele é conduzido deve ser baseada na confianga, no respeito e na intencdo de contribuir para o
sucesso do outro.

Habilidades Socioemocionais

Conjunto de competéncias necessdrias a serem desenvolvidas para um mundo cada vez mais
complexo. Essa concepgao indica que para promover uma educagao mais integradora e preparar seres
humanos para um mundo de constante transformagdes, além dos conteldos de letramento,
numeramento e habilidades cognitivas, os espacos educativos devem promover interacdes que
oferecam espacos para desenvolvimento de habilidades sociais (ex: colaboracdo, respeito a
diversidade, empatia) e emocionais (ex: responsabilidade, curiosidade, autoconhecimento).

Hardware

Utilizado comumente na area da informatica, o termo se refere as partes concretas de uma maquina
como por exemplo: teclado, mouse, monitor, impressora. J& os softwares sdo os programas
(comandos e linguagem ldgica) criados para operar os hardwares (ex: Windows, Power Point, Excel,
etc).

Jornada Academia Educar
Conjunto de oficinas e projetos-desafios realizados no decorrer do ano pelos participantes da
Academia Educar. E a nossa programacdo pedagogica.

Lideranga

O conceito comum de lideranca é a capacidade de liderar um grupo. Aqui a palavra é utilizada ndo
apenas na capacidade de mobilizar, orientar, engajar pessoas para algum tipo de a¢do, mas também
no desenvolvimento da habilidade de também liderar a prdpria vida. De assumir o papel protagonista
e escrever a propria historia.

Linguagem de jovem para jovem

Utilizamos essa linguagem para fazer referéncia a importancia do jovem ser protagonista durante a
Jornada Academia Educar. Ao convida-lo e apoid-lo a mediar atividades, o jovem usa palavras de seu
repertorio, traz duvidas do seu dia a dia e auxilia na criacdo de empatia com o restante do grupo,
fazendo com que a atividade ganhe mais sentido para quem participa. O grupo que recebe a oficina,
por sua vez, é capaz de conectar sua identidade a do outro jovem, o que traz um senso de
empoderamento e a crenca de que é possivel realizar e transformar aquilo que se propde.
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Monitor Juvenil

Jovens escolhidos ao término da Jornada Academia Educar para serem voluntarios no ano seguinte.
O papel deles é, orientados pela coordenacdo do projeto, co-criar atividades e dividir tarefas nos dias
de oficinas ou projetos desafios.

Oficinas Atividades semanais que utilizam diversas linguagens (dindmicas de grupo, rodas do saber,
debates, teatro, etc) e criam oportunidades para que jovens desenvolvam os 4 pilares da Educacao:
aprender a ser, aprender a conviver, aprender a aprender e aprender a fazer.

Potencial

Partimos da certeza de que todo jovem (e todo e qualquer ser humano) tem todo o potencial dentro
de si. Nosso papel em promover atividades é ajuda-lo a tornar o potencial dentro dele, ou seja, a sua
prépria capacidade, em algo acessivel e praticavel.

Projetos-desafios

S3o atividades dentro da Jornada Educar que se diferem das oficinas por se caracterizarem desafios:
neles, os jovens terdo que propor ideias e solugdes a partir de diferentes contextos, repertérios e
habilidades. Dentro desse grupo de atividades estdo: Odsis, Conhecendo o Mundo, Projeto na Escola,
etc.

Protagonismo Juvenil
O propdsito do protagonismo juvenil (com foco na Educagao e na participagdo democratica)

é criar condicOes para que o jovem exercite sua autonomia de forma criativa e critica.
Relacionar-se com os amigos e colegas, tanto em tempo cronolégico como em intensidade
afetiva, costuma assumir o centro das preocupac¢des dos jovens. E importante que aprendam
a lidar com essa experiéncia de forma construtiva, pois esse exercicio é que fara com que eles
se relacionem também com seus familiares, seus educadores e com a sociedade em geral.

Para promover protagonismo se faz necessario oferecer espacos para o dialogo franco entre
jovens e adultos e promover oportunidades para a expressao criativa e responsavel do seu
potencial.

Revolicao

Criada pelo professor Deodato Rivera, trata-se de um processo de mudanca social molecular e
evolutiva, que tem como base a geracao e o investimento constante em capital social, capaz de gerar
uma massa critica de cidadaos empoderados em todos os segmentos da sociedade, de modo a suscitar
a possibilidade de mudancas sociais ndo abruptas, mas de grande abrangéncia e profundidade.
Diferente da revolucdo que é radical e abrupta.

Software

Utilizados na area de tecnologia e informatica, softwares sdo os programas (comandos e linguagem
l6gica) criados para operar os hardwares (ex: Windows, Power Point, Excel, etc). J4 os hardwares sdo
as partes concretas de uma maquina (ex: monitor, impressora, teclado, mouse).

28



Voluntarios

Segundo as Nagdes Unidas, "o voluntario é o jovem ou o adulto que, devido a seu interesse pessoal e
ao seu espirito civico, dedica parte do seu tempo, sem remuneracdo alguma, a diversas formas de
atividades, organizadas ou nao, de bem estar social, ou outros campos...". Recomenda-se que seja
assinado o termo de voluntariado para que as partes saibam seus direitos e deveres
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