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APRESENTACAO

O conjunto de textos que compdem este caderno da
Colecdo de Educacao Cooperativa do Programa A
Unido Faz a Vida compreende o esforco de reunir e
apresentar as diretrizes tedrico-conceituais e meto-
doldgicas que orientam a educacdo cooperativa nos
ambientes educacionais.

Oferece ainda, ideias e sugestdes de atividades que oportuni-
zam a vivéncia de atitudes e valores de cooperacdo e cidadania.

Este caderno pretende por a disposicdo elementos para a re-
flexdo e acédo dos educadores.

0 texto A combinagéo entre duas formas de ver e estar no mundo:
competicdo e cooperagdo apresenta reflexdes sobre as implicagdes sociais
da competicdo na organizacdo social contemporanea e a cooperacao
como forma de desenvolvimento no campo educacional.

0 texto Educagdo Integral apresenta as principais concepcdes
que, articuladas, expressam a acumulacdo de reflexdes que traduzem a
necessidade de se repensar a educacdo, seus modelos pedagdgicos, sua
organizagao curricular, os atores envolvidos, seus tempos e espacos e seu
sujeito principal, o ser humano.

No texto Comunidade de aprendizagem séo apresentadas as ideias
concernentes ao fortalecimento das relacdes entre os atores sociais en-
volvidos nos processos educacionais levados a cabo nas diferentes insti-
tuicdes e as comunidades nas quais estao inseridos.

No texto O educador como agente na formagdo ética das novas
geracbes sao arroladas ideias que circunscrevem o educador como o prin-
cipal agente mediador da cultura nos processos formativos que se dao
nos ambientes educacionais.

Em Configuracdo das trajetdrias de aprendizagem sdo apresenta-
das as principais ferramentas metodoldgicas que norteiam as acdes pe-
dagdgicas propostas pelo Programa.

Por fim, em Orientacdes didaticas sao apresentadas ideias e suges-
toes de atividades que encerram os principios da cooperacao e cidadania
como seus principais eixos articuladores.

Ainda que organizados em tépicos, os textos que compdem este
caderno devem ser compreendidos como um conjunto articulado que
expressa um programa de educacdo organico e coerente. Assim, os pro-
cedimentos metodolégicos que dao vida as propostas de experiéncias
educacionais guardam intima relacdo com os pressupostos teoricos que
fundamentam o Programa de Educacdo Cooperativa A Unido Faz a Vida.
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A COMBINACAO ENTRE

DUAS FORMAS DE VER

E ESTAR NO MUNDO:
COMPETICAO E COOPERACAO

As praticas de competicdo e de cooperacao
acompanham a trajetéria humana desde
tempos imemoriais.

12

Mas, se em periodos remotos de escassez ma-
terial - que determinou as disputas por abrigo, por ali-
mentos, por vestimentas ou pelo poder sexual em co-
munidades pré-histdricas - as praticas competitivas e
cooperativas foram importantes para a constituicdo de
grupos estaveis, em periodos de abundancia material,
como o que caracteriza a contemporaneidade - marcada
pela producdo de mercadorias para além do necessario
-, a primazia das praticas competitivas pode ser com-
preendida como a expressdao de um principio ordenador
anacrdnico da organizacao social, pois a riqueza mate-
rial acumulada pela humanidade ja seria suficiente para
libertar todos os individuos do jugo social da busca co-
tidiana de satisfacdo de suas necessidades basicas para
a autopreservacdo. Assim, historicamente, ja teriamos
condicbes de fazer valer na vida social a primazia das
praticas cooperativas.

Algumas praticas competitivas sdo importantes
para a vida social. 0 movimento esportivo, por exemplo,
encerra a expressao do desejo dos homens em romper
barreiras tendo em vista a superacdo de seus limites. O
movimento esportivo, ao enaltecer o fair play', promove o
que ha de mais sublime no encontro entre equipes adver-
sarias: o respeito mutuo e a identificacdo entre os joga-
dores. Ha a valorizacdo do sentimento estético, expressa
por meio da harmonizacdo entre a racionalidade e a sen-
sibilidade, que passam a ser entendidas ndo mais como
antagonicas: a sensibilidade passa a incorporar o que ¢ da
ordem da razdo e a racionalidade torna-se sensivel.

Do mesmo modo, o desenvolvimento dos campos
da ciéncia, como a medicina e a tecnologia, objetiva a

promocdo da melhoria da qualidade de vida dos indivi-
duos por meio da superacao dos limites de sua natureza
bioldgica. Os progressos efetuados na area da medicina,
por exemplo, possibilitaram aos homens controlarem
inimeras doencas, a atenuarem a dor e a prolongarem
a duracéo da vida. No campo da tecnologia, o principio
da competicao entre corporacdes cientificas possibilitou
a invencao de ferramentas que promoveram avancos
significativos nos campos da producdo de energia, da
agricultura, da saude, da conquista espacial, entre ou-
tros, que expressam importantes passos rumo a melhoria
da condicdo da vida humana. Contraditoriamente, tam-
bém, tanto a medicina como a tecnologia, contribuiram
para a criacdo de armas de destruicdo em massa (como
a bomba atdmica e a guerra bacterioldgica), revelando
o lado sombrio da racionalidade cientifico-tecnoldgica
que ndo pode ser ignorada.

A énfase dada, apenas, as praticas competitivas
na vida social, no entanto, € prejudicial e coloca em risco
a propria existéncia humana. Se a razéo se constituiu em
ferramenta fundamental que possibilitou aos homens
se protegerem das forcas ameacadoras da natureza -
construindo abrigos e praticas miméticas, como a ma-
gia, a danca e representacdes pictdricas -, na contem-
poraneidade, o dominio da razdo instrumental? acabou
por corroborar a dominacao da natureza externa, assim
como da natureza interna (o corpo, as emogdes e pai-
x0es) perpetuando-se como exercicio da dominagéo do
homem pelo homem.

A exploracdo irrefreada da natureza, tendo em
vista a producdo em escalas incomensuraveis de bens de
consumo, € também expressao da hegemonia do prin-
cipio ordenador competitivo. Como dito anteriormente,
a riqueza material acumulada ja daria condicdes para
que o homem pudesse estabelecer outra relacdo com o
ambiente e com seus semelhantes, ndo mais, entdo, de
maneira predatoria e exploratdria, ja teriamos condigoes

1 Jogo limpo, honestidade.

Algumas das caracteristicas da primazia da razdo instrumental sdo: o apreco irrefletido a tecnologia (independentemente do seu fim); a adesdo a - critica

a realidade (mesmo que essa possa ser contréria aos interesses humanos) e a dificuldade de compreender elementos contraditorios presentes na organi-
zacdo social (para os individuos afeitos a razdo instrumental, tais contradicGes sao concebidas como incorregdes logicas do pensamento).
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historicas e materiais de valorizar a dimensdo coopera-
tiva nas relagdes que estabelecemos com o outro e com
o planeta.

Os jogos de dominacédo, nos quais a violéncia
encontra uma de suas expressdes, sdo construcdes que
engendram uma determinada ldgica. Eles séo o exerci-
cio de conteudos proprios a primazia da competitividade
nas relacdes sociais contemporaneas. Segundo Casco
(2007, p.69):

“Em seus signos anunciados, a violéncia contra os
mais frdgeis tende a ocupar um lugar importante na
vida social competitiva. Repondo a violéncia sofrida
sob forma da dominagdo sobre o outro, a cultura
opressora reafirma-se, nutrindo-se de si mesma.”

A violéncia perpetua-se num jogo perverso: a
agressao contra aqueles que de alguma maneira sdo
julgados como bouffons, individuos que sdo excluidos
da vida social por portarem signos que os tornam di-
ferente dos padrdes definidos como positivos por uma
l6gica que necessita do exercicio da dominacgdo para se
afirmar, tracos que, de alguma maneira, sdo julgados
como signos de fragilidade e que, percebidos como tal,
constituem uma ameaca, exemplos de ndo-integracdo
aos atributos intelectuais ou corporais valorizados so-
cialmente no exercicio da dominacéo social. Assim, den-
tre as expressdes proprias ao ordenamento social, que
tende a priorizar apenas uma das dimensdes da relacdo
competicdo-cooperagcdo dando maior acento a primei-
ra, as manifestacOes de preconceito sdo emblematicas.
Historicamente, de tempos em tempos, a organizagao
social elege grupos sociais que servem como alvos de
preconceito social. Os individuos acabam por projetar
o proprio medo de sucumbir frente aos processos so-
ciais adaptativos, investindo de maneira violenta contra
grupos de individuos que acabam por se configurar em
bodes expiatdrios sociais. A impossibilidade da identifi-
cacdo com o outro, com o sofrimento alheio, o exerci-
cio de alheamento cotidiano em relacdo ao semelhante,
podem ser compreendidos como frutos da énfase dada
apenas as praticas competitivas em detrimento das pra-
ticas cooperativas.

Devido a necessidade de autopreservacdo, os
individuos tendem a considerar os seus semelhantes
como ameacadores, como adversarios, comportamento
que coloca em risco a possibilidade da vida individual e
coletiva. Desse modo, a sociedade contemporanea ten-
de a formar os individuos (por meio de suas instituicées
educacionais), desde a tenra infancia para que nio se

\wﬁﬁ
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identifiquem com o semelhante, ja que o estranhamen-
to, a frieza e a competitividade, tornaram-se elemen-
tos estruturais para a manutencao do isolamento entre
os individuos em prol de interesses que nem sempre se
orientam para a felicidade coletiva.

A primazia das praticas competitivas tende a fa-
zer com que os individuos se isolem mutuamente, mas
essa atitude fragiliza a coesao social, ja que as relacées
sociais humanas ndo se voltam para felicidade geral,
mas tendem a expressar a interiorizacdo da barbarie so-
cial. Para Dewey (1959, p.92): “a verdade fundamental é
que o isolamento tende a gerar (..) a rigidez e a institucio-
nalizagdo formal da vida, e os ideais estdticos e egoistas.”

Como contraponto ao ordenamento social com-
petitivo, ao isolamento que caracteriza as relaces in-
dividuais contemporaneas, a instituicdo de praticas co-
operativas € uma alternativa e deve poder auxiliar os
individuos a tomarem consciéncia dos processos adap-
tativos que os levam a agir, frequentemente, de modo
contrario aos seus reais interesses de felicidade e pacifi-
cacdo social. A formacéao social deve se orientar sequndo
os preceitosdemocraticos®. Sequndo Dewey (1959, p.93),
sdo dois os principais elementos constitutivos que orien-
tam o ideal democratico:

“0 primeiro significa ndo s6 mais numerosos e va-
riados pontos de participa¢do do interesse comum,
como também maior confian¢ca no reconheci-
mento de serem, 0s interesses reciprocos, fatores
da regulacgdo e direcdo social. E o sequndo ndo sé
significa uma cooperac¢éo mais livre entre os gru-
pos sociais (dantes isolados tanto quanto volunta-
riamente o podiam ser) como também a mudanga
nos hdbitos sociais - sua continua readaptacdo
para ajustar-se ds novas situagées criadas pelos
vdrios intercdmbios. E estes dois tracos sdo preci-
samente os que caracterizam a sociedade demo-
craticamente constituida.”

A vida coletiva, inspirada nos principios demo-
craticos, fundamenta-se no reconhecimento reciproco e
na confiangca mutua, elementos que se constituem como
fatores da requlacdo e da direcdo social dos interesses
comuns. A cooperacdo, entre os membros de um agru-
pamento e entre os grupos sociais, implica em mudanca
de habitos cotidianos, com énfase na maior participacdo
dos individuos tendo em vista a construcédo de relacdes
sociais equanimes e solidarias que possam expressar as
aspiracdes comuns de uma comunidade. Habitos coo-
perativos, na vida social, constituem importantes agoes

3 "Uma democracia ¢ mais do que uma forma de governo; &, primacialmente, uma forma de vida associada, de experiéncia conjunta e mutuamente comu-

nicada” (DEWEY, 1959, p.93).
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coletivas objetivando retirar os individuos do isolamento
que a cultura pautada no principio competitivo impde a
vida cotidiana. Sequndo Dewey (1959, p.93):

"A extens@o, no espaco, do numero de individu-
0s que participam de um mesmo interesse de tal
modo que cada um tenha de pautar suas préprias
acbes pelas agbes dos outros e de considerar as
acées alheias para orientar e dirigir as suas pro-
prias, equivale & supressGo daquelas barreiras de
classe, raca e territdrio nacional que impedem que
0 homem perceba toda a significa¢do e importén-
cia de sua atividade.”

As acdes cooperativas possibilitam, por meio do
dialogo entre os membros de um grupo, a formacéao de
individuos que reconhecam o outro como semelhante,
como coparticipe na busca de solugcdes de problemas
referentes a vida cotidiana. Assim, por meio do reconhe-
cimento reciproco, as barreiras sociais podem ser atenu-
adas e a frieza, propria da organizacdo social competiti-
va, transformada. Dewey (1959, p.94) compreende que a
vida social, orientada por ideais democraticos deve, em
ultima analise:

“(..) tratar de fazer que seus membros sejam edu-
cados de modo a possuirem iniciativa individual e
adaptabilidade. Se ndo fizer assim, eles seréo es-
magados pelas mudangas em que se virem envol-
vidos e cujas associagées ou significagées eles ndo
percebem. O resultado seria uma confusdo, na qual
poucos somente se apropriariam dos resultados da
atividade dos demais - atividade cega e exterior-
mente dirigida pelos primeiros.”

A organizacdo social democratica deve poder
formar os individuos para a autonomia e para a afirma-
cdo da paz e distanciamento da violéncia, dotando-os de
sensibilidade para que possam se identificar e admirar
as diferencas de seus semelhantes e em conjunto bus-
car formas solidarias e justas de viver em grupo. Dessa
forma, a instituicdo de acdes cooperativas, no bojo das
instituicdes formativas, é fundamental.

A COOPERACAO NO
CAMPO EDUCACIONAL

Tendo em vista a necessidade de formar individuos

que possam se identificar com os seus semelhantes nos
ambientes educacionais, se faz necessario fortalecer as
praticas de convivéncia, compreendendo-as nao apenas
como temas, mas como acdes incorporadas na vida coti-
diana das criancas e adolescentes. Por isso, o fomento a
cooperagdo e ao dialogo entre os individuos que compdem
um grupo social deve ser enfatizado, pois, tais acoes, po-
dem ser consideradas como experiéncias mediadoras que
possibilitam a construcdo de comportamentos solidarios.
Segundo Ortega e Del Rey (2002, p.51):

“Tudo isso se consegue melhor quando se trabalha
em grupo e em cooperacdo. O trabalho em grupo
cooperativo supbe partir de que o pensamento é
individual, mas se constrdi no didlogo; que a res-
ponsabilidade é individual, mas se constrdi no did-
logo; que a responsabilidade é individual, mas s¢ se
exercita em cooperacdo; que o esforco é individual,
mas o éxito compartilhado. A cooperacéo €, por
definicdo, moralmente boa e a competi¢do, oca-
sionalmente, bem sucedida, mas ndo proveitosa.
Néo se trata de dissolver o individuo num ente des-
conhecido, chamado grupo, mas de tomar consci-
éncia de que a vinculagcdo ao grupo nos aporta @
verdadeira dimensdo social e ao unico referencial
real sobre nosso comportamento intelectual, afe-
tivo e moral.”

0O trabalho em grupo nao significa a anulagdo do
individuo, significa investir o processo formativo de hu-
manidade e consciéncia coletiva democratica. Por isso,
as atividades cooperativas, nos ambientes educacionais,
ndo podem ser improvisadas, ao contrario, devem ser
planejadas de modo a poderem se constituir como o
cerne das atividades formativas.

As principais correntes pedagogicas que propu-
seram a adocdo de praticas cooperativas nos ambientes
educacionais datam do final do século XIX e da primeira
metade do século XX. Tendo como objetivo primeiro a
formacdo humanista, tais correntes buscam harmonizar
as relacdes sociais por meio do fomento a ajuda mu-
tua, compreendida como elemento fundamental para
a construcdo de sociedades justas, solidarias e equa-
nimes*. Suas contribuicdes para o desenvolvimento de
praticas cooperativas em ambientes educacionais sio
fundamentais, ja que fixaram bases tedricas seguras e
forjaram praticas pedagdgicas transformadoras, simples
de serem colocadas em acdo, mas de grande impacto
sobre a vida social institucional.

4 Equidade consiste na adaptacao da regra existente a situacao concreta, observando-se os critérios de justica e igualdade. Pode-se dizer, entdo, que a
equidade adapta a regra a um caso especifico, a fim de deixa-la mais justa. Ela ¢ uma forma de se aplicar o Direito, mas sendo o mais préximo possivel do

justo para as duas partes.
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Em contraposicdo a acumulagdo de conheci-
mentos - que ndo se relaciona, necessariamente, com o
equilibrio pessoal e a harmonia social - essas propostas
pedagdgicas preconizam uma educacdo diferenciada:
ndo ha a valorizagdo da quantidade de conhecimentos
apreendidos, mas a preocupac¢do com o processo de sua
construcdo.

Se na pedagogia tradicional o centro do ensino é
o professor e o conhecimento a ser veiculado, para essas
“novas” proposi¢des ocorre uma grande inversdo: o cen-
tro da atividade pedagogica € a crianca e o adolescente.
Eles sdo sujeitos ativos no processo de aprendizagem. O
reconhecimento de seus desejos, necessidades e interes-
ses € fundamental para o planejamento das a¢des peda-
gogicas. O conhecimento, por sua vez, ndo € cindido da
acdo pratica sobre o meio social, ele é fruto da reflexdo
sobre situacdes experimentais concretas.

Segundo essa perspectiva, os processos forma-
tivos devem poder viabilizar o profundo desejo de co-
nhecer, desejo que expressa a verdadeira significagdo
do trabalho cooperativo e da convivéncia solidaria. Por
meio das agdes cooperativas, pretende-se a constitui-
cdo de ambientes educacionais democraticos, capazes
de formar seres livres para decidir o seu destino coletivo
e pessoal.

Além da cooperagao — compreendida como for-
ma de construcdo social do conhecimento -, tais propos-
tas pedagdgicas dao grande importancia para a comu-
nicagdo - utilizada como a forma prioritaria de integrar
os conhecimentos apreendidos; para a documentacao
- utilizada como registro da historia que se constroi no
dia-a-dia -; e para a afetividade e o didlogo - com-
preendidos como os principais elos de ligagcdo entre os
individuos e os objetos de conhecimento.

Dentre as perspectivas desenvolvidas no am-
bito dessas correntes pedagdgicas, ganha destaque a
idealizada por Célestin Freinet®. Um dos seus principais
fundamentos ¢ o fomento ao impulso criador, possi-
bilitado por meio do desenvolvimento de trés eixos: o
tateamento experimental (experienciacio), a livre ex-
pressao e a vida cooperativa.

O tateamento experimental (experienciacio)
pressupde que os educandos devem ter a possibilidade de
ampliar suas possibilidades criativas em diversos dominios
do mundo social. A experiéncia concreta sobre o meio pos-
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sibilita aquisicdes de ordem diversificada, acdo que instiga
o espirito de pesquisa dos educandos tendo em vista a bus-
ca de solucdes para os problemas evocados®.

A experienciacdo expressa a critica a educacédo
calcada apenas na memorizagdo mecanica e no acimu-
lo de conhecimentos destituidos de sentido, modelo de
educacdo tradicional que preconiza um educador ativo
(fonte de informacdes e conhecimentos) e educandos
passivos, depositarios de conhecimentos fixados a priori
€ que n3o expressam 0s seus reais sentimentos de curio-
sidade e desejo de aprender’.

A livre expressao valoriza o imaginario, capaci-
dade por meio da qual a crianca e o adolescente podem
expressar a sua compreensado sobre a realidade de forma
original, livre de modelos comunicativos estereotipados
e exteriores a vida afetiva. A livre expressao ndo dissocia
a vida cotidiana da vida educacional. Por meio dela, as
criancas e os adolescentes tém a possibilidade de comu-
nicar livremente a sua compreensdo sobre a realidade
social estabelecendo ligagdes entre as suas percepcdes
e a vida real. Tal articulacdo promove a aquisi¢ao de co-
nhecimentos de maneira tal que ndo ha cisdo entre o
que experimentam no espaco social e os conhecimentos
advindos de tais experiéncias.

A cooperacdo deve ser o "coracdo” da proposta
educativa. E por meio dela que os educadores, as crian-
cas e os adolescentes planejam sobre o que gostariam
de conhecer, mobilizam seus interesses e ddo sentido as
praticas sociais instituidas nos ambientes educacionais.
0O trabalho cooperativo exige autodisciplina e desperta o
interesse das criancas e dos adolescentes para o conhe-
cimento. O grupo torna-se “uma verdadeira comunidade
de individuos que participam da elaboracdo das regras
para alcancar o melhor desenvolvimento em seus proje-
tos e atividades" (Elias, 2002, p.66).

SUGESTOES PARA DESENVOLVER
UMA LINHA DE TRABALHO EM
GRUPOS COOPERATIVOS

Para desenvolver, em ambientes educacionais,
projetos de trabalho que culminem no fortalecimento da
solidariedade e dos lacos sociais, deve-se partir do fato
de que ndo ha formula para se aprender a ser solidario,

5 As sugestbes de acdes cooperativas, apresentadas a seguir, foram inspiradas nas técnicas desenvolvidas por Freinet e por Oury & Vasquez. Influenciados
por Freinet, Oury e Vasquez desenvolveram, durante a década de 1960 em escolas francesas, a Pedagogia Institucional. Esses autores se apropriaram das
praticas cooperativas colocadas em agdo por Freinet, incorporando, para a compreensdo dos fendmenos grupais, a teoria psicanalitica desenvolvida por

Freud.

6 Segundo Elias (2002, p.55): “Construindo, refletindo com [as criancas e os adolescentes] sobre o mundo e a sua situaco concreta”, o educador deve levar
o educando a perceber que “lhes é permitido dizer a sua concepgdo de mundo e que seu pensamento €é respeitado”.

7 "A aula tradicional ndo & um grupo. Sabem o que é: um espaco fechado, o adulto diante de criangas, fala e tenta dar uma imagem do mundo exterior com a ajuda

de manuais ou de meios mais ou menos audiovisuais. O aluno engole a palavra do professor (li¢do), e depois regurgita-a (trabalhos, controle). S3o reprimidas as
comunicacdes entre alunos (conversa, batota, copia). A reciprocidade entre professor e alunos nao é conveniente” (OURY E VASQUEZ, 1977, vol. Ill, p. 52)
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respeitoso para com o outro e pacifico, se a atividade
basica, que é a aprendizagem, tem uma apresentagao
competitiva e ausente de solidariedade. Por isso, deve-se
considerar®:

o A cooperacéo como instrumento de trabalho (...),
permitindo que (..) se conscientizem de que os
resultados obtidos em grupo sdo muito mais ri-
cos que os que se conseguem mediante o traba-
lho individual;

. 0 didlogo como meio para comparar ideias, de-
fender [os diferentes] ponto [s] de vista, argu-
menta-lo [s] e justifica-lo [s] racionalmente; que
() percebam que existem muitas formas de ver
as coisas, mas umas [podem ser] melhores [do]
que outras;

. A valorizagdo [de] si mesmo (a); a autoestima e
a motivacdo pessoal sdo imprescindiveis para se
perceber que seus aportes sdo importantes para
0 grupo e que cada um tem algo a oferecer para
o enriquecimento de todos;

. A reflexdo e o pensamento critico, oferecendo
tempo e respeito as ideias das [criangas e dos
adolescentes], para que aprendam a pensar por
si mesmos, sem racionalidade ndo ha forma de
compreender a democracia e dela participar;

. A necessidade de estimular, de forma direta e
simples, a melhoria das relagbes interpessoais
entre os (as) companheiros (as); trata-se de favo-
recer o conhecimento e o afeto mutuo; mas isto
s6 é possivel quando [as criangas e os adoles-
centes] podem observar que, também, existe isso
entre os professores e entre eles e suas familias.

As praticas cooperativas, nos ambientes educa-
tivos, devem poder animar a vida social cotidiana de
modo a poder formar individuos aptos para viver uma
sociedade que corresponda aos anseios de felicidade,
tomando para si a critica a hegemonia do principio ide-
oldgico da competicdo na organizacdo social. Segundo

Singer (2005, p.16), os individuos que se formam no ca-
pitalismo sdo, desde a infancia, colocados em situacao
de competicdo, na familia e na escola. Essas experién-
cias os levardo a aprender a naturalizar as desigualdades
sociais:

"Alguns s@o fortes, inteligentes, esforcados, en-
quanto outros sdo fracos, burros, preguicosos. Na
luta pela vida, os primeiros serdo os vencedores €
0s ultimos os perdedores. *

Segundo a primazia do principio da meritocracia,
hegemdnico na sociedade contemporanea, os frageis se-
rao submetidos ao poder dos fortes na vida cotidiana: a
humanidade progrediria porque a competicdo premiaria
0 mérito dando-lhe o poder de liderar e mandar e con-
denaria o demérito & subordinaco (idem). Em sentido
contrario, os individuos que se formam em meio a va-
lorizacdo de experi€ncias cooperativas, segundo Singer
(2005, p.17):

“(..) vivem desde cedo situacées definidas por com-
portamentos reciprocos de ajuda mutua. Aprende-
rdo que as pessoas diferem, mas que essas diferen-
cas provém do meio e da educacdo; que ninguém é
tdo forte que ndo precise do auxilio dos outros e que
a uniéo faz a forca. SGo levados a perceber que a de-
sigualdade social e econémica néo é natural e nem
decorre da superioridade de quem tem a manda so-
bre quem nada tem e obedece. Que a desigualdade
é ruim e injusta e que ela s6 pode ser abolida pela
pratica da solidariedade entre os homens.”

Assim, a valorizacdo da cooperacdo nos ambien-
tes educacionais vai ao encontro de um projeto de uma
nova sociedade, igualitaria, justa e solidaria. Nessa nova
organizacdo social a cooperacao ¢ valorizada e a com-
peticdo suprimida em prol da identificacdo entre os in-
dividuos e, em ultima instancia, em prol da prépria vida
humana.

8 As proposicées apresentadas, a seguir, sdo adaptagdes do livro Estratégias Educativas para a prevencéo da violéncia, de autoria de Rosario Ortega e Ro-

sario Del Rey (2002, P.62-63)
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O presente texto objetiva contribuir com a
praxis educativa, tanto nas escolas, como
em outras organizacdes da sociedade, a
partir de uma concepcao de educacdo que
busque uma maior contextualizacdo e sig-
nificacdo do processo educativo para todos
0s seus participantes.

Todos sabem que a educacdo é a area de inves-
timento mais visada em todo o mundo para produzir
desenvolvimento. Paises fazem revolucdes econdmicas
e se deslocam no ranking de desenvolvimento por seu
investimento em educacéo.

Desde 1990, na Conferéncia Mundial sobre Edu-
cacdo para todos, realizada em Jomtien, Tailandia, vem
sendo ampliado o consenso de que educacdo para todos
se faz com todos pela educacdo. Essa posicdo, também
adotada pelo Estatuto da Crianca e do Adolescente -
ECA -, incluiu no cenario educacional, outros atores,
como as organizacdes nao governamentais, 0s movi-
mentos sociais, 0s grupos culturais, a iniciativa privada,
a midia etc.

Espacos paralelos a escola vém circunscreven-
do diferentes praticas educativas. Grupos comunitarios,
culturais, artisticos e de movimentos sociais desenvol-
vem atividades com criangas e adolescentes, objetivan-
do ensinar-lhes a tradicdo da cultura local, aproxima-las
das producdes artisticas, conscientiza-las de seus direi-
tos, proporcionar-lhes praticas esportivas, valorizar as
brincadeiras, promover eventos artisticos, acompanhar
suas tarefas escolares, propiciar sua circulagdo pela ci-
dade, experimentar a ocupacdo dos espagos publicos,
acessar tecnologias, participar da vida publica, intervir
na localidade onde vivem etc.

A convivéncia, os sentimentos e os interesses hu-
manos, portanto coletivos, sdo o cendrio e o roteiro des-
sa diversidade de praticas desenvolvidas em diferentes
localidades do pais. Essas praticas educativas, em seu
desafio de educar na e para a convivéncia democratica,
trazem uma contribuicdo ao dialogo de agregar qualida-
de a educacdo:

. Os sujeitos ocupam lugares dinamicos: o educa-
dor é o adulto que possui habilidades e compe-
téncias, e as coloca a disposicdo da invencédo de

situacdes de aprendizagem que levam em consi-
deracdo quem sdo as criangas e os adolescentes
interessados e possuidores de interesses diversos,
com os quais vai empreender a aventura do co-
nhecimento.

U] Os espacos sao os lugares disponiveis e potencia-
lizadores da aprendizagem, lugares onde se en-
contram os objetos de conhecimento, a cidade,
os caminhos etc. Locais que sdo ocupados pelos
sujeitos, produzindo uma ambiéncia educativa.

U] Os tempos sdo definidos a partir dos sujeitos e
objetos de conhecimento envolvidos na apren-
dizagem.

. Os objetos de conhecimento estdo no mundo,

definem-se numa equacao que coloca em relacdo
as poténcias e as competéncias dos diversos su-
jeitos envolvidos. A apropriacdo ou reconstrucao
desses objetos pelos envolvidos se da por meio
de projetos que lancam, no futuro, um conceito
que realiza e comunica o aprendizado de todos.

CONTEXTO DA
EDUCACAO BRASILEIRA
E CONCEPCQES

DE EDUCACAO INTEGRAL

As dificuldades histdricas en-
contradas pela educacdo brasileira
sdo explicitas. Muitos autores e a
midia, a todo tempo procuram
demonstrar as dificuldades,
desafios e a propria realidade
em que a educacdo brasileira
se insere. Somos portadores
de uma histéria de educacéo
de incluséo precaria que ndo
atendeu as reais necessida-
des dos cidaddos. O processo
educacional nao priorizou
todas as camadas da popu-
lagdo, e chega ao século XXI
como uma escola laica, univer-
sal e gratuita, mas que ainda nao
consegue atender as necessidades
educativas da maioria da populacédo
do pais.

Nossa historia da educacdo foi
marcada por uma estrutura hierarquizada,
voltada para poucos e pela auséncia de investi-
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mentos suficientes e de politicas adequadas ao tamanho
do pais e de sua populacdo. Ndo obstante, atualmente,
ouve-se falar de experiéncias de sucesso dentro das es-
colas e outras instituicdes educacionais que conseguem
promover uma educacdo de qualidade envolvendo go-
verno, sociedade civil organizada, familias e toda a co-
munidade na tarefa de garantir uma Educacdo Integral
para criangas, adolescentes e jovens.

Contrariamente aos discursos e sentimentos de
impoténcia frente as reais dificuldades, instaura-se um
movimento que, de maneira critica e reflexiva, busca
realizar uma educacdo democratica, libertaria, emanci-
patoria e cidadad. O que sustenta essa busca é a tomada
de consciéncia de que a historia ndo ¢ feita apenas por
alguns, muito menos por heroéis e heroinas forjados se-
gundo interesses de diferentes grupos sociais. Sabe-se
que a historia € feita por sujeitos reais e que ela se faz
no cotidiano, dia apos dia. Os atores séo todos os cida-
ddos participantes, formando uma comunidade na qual
os educadores, as criancas, os adolescentes, os jovens e
seus familiares constroem em conjunto esse caminho.
0 movimento historico acontece a cada dia. E ja se tem
algumas pistas por onde continuar a caminhada. O Pro-
grama A Uniao Faz a Vida é uma delas.

A intencionalidade do Programa ¢ a Educacéo
Integral.

O termo Educacdo Integral tem sido bastante
utilizado atualmente no universo educacional, mas o
entendimento sobre os seus significados e usos ainda
comporta diferentes concepcdes. Todas, no entanto, si-
nalizam de alguma maneira para a necessidade de se
repensar a educacéo, seus modelos pedagogicos, sua or-
ganizacgao curricular, os atores envolvidos, seus tempos e
espacos e seu sujeito principal, o ser humano.

Uma pesquisa realizada pelo CENPEC - Centro
de Estudos e Pesquisas em Educacdo, Cultura e Acédo
Comunitaria - no ano de 1999 com o apoio do UNI-
CEF* - revelou que a concepcdo de educacdo integral se
configura em quatro formulagdes:

A primeira refere-se a Educacdo Integral como
organizacdo e articulacdo dos conhecimentos e discipli-
nas tratados pela escola, ou seja, o foco esta na orga-
nizagdo do curriculo escolar de forma integrada, trans-
versal, “inter" e "transdisciplinar”, em contraposicdo ao
conhecimento fragmentado em disciplinas, dividido em
"gavetas” diferentes uma das outras, em compartimen-
tos que ndo se articulam.

Ha também a compreenséo sobre a Educacgao In-
tegral que remete para a atencdo sobre outra questdo
metodoldgica, deslocando o sujeito da aprendizagem

*

para um papel central: projetos tematicos, geradores de
vivéncias e conhecimentos, que partem de eixos esco-
lhidos e que se articulam com outros conhecimentos,
competéncias ou linguagens. Tematicas diversas se
apresentam como disparadoras de outros assuntos, es-
tabelecendo dialogos com as necessidades dos sujeitos
envolvidos, preconizando uma metodologia participativa
que prioriza os interesses e motivacdes dos atores so-
ciais envolvidos no processo educacional. Os interesses
e motivacbes constituem o centro do processo de suas
pesquisas e aprendizagens, intimamente relacionadas
com a vida cotidiana e com o que lhes € significativo.

Outra importante concepcdo encontrada, con-
cernente a Educacdo Integral, é a da perspectiva inte-
gral de formacdo, de desenvolvimento pleno do ser hu-
mano. Educar integralmente significa contribuir com a
formacéao global do sujeito, compreendendo-o em suas
multiplas caracteristicas (corporal, emocional, psico-
l6gica, intelectual, cultural) e com o desenvolvimento
equilibrado destas, reconhecendo suas singularidades
e suas universalidades, possibilitando a participacao
social e a autonomia para o desenvolvimento de suas
potencialidades.

A quarta formulacdo compreende a educacédo
como “tempo integral”, na qual as criancas e os ado-
lescentes permanecem na escola, ou em outro ambiente
educativo, nos periodo matutino e vespertino, alternan-
do atividades curriculares com complementacdes de ati-
vidades nas areas das artes, esportes e lazer. No Brasil
aconteceram duas experiéncias importantes com essa
proposta: a primeira na década de 50, com a Escola-
-Parque e as Escolas-Classe na Bahia, por iniciativa de
Anisio Teixeira, baseados nos ideais escola-novistas
e de John Dewey. A outra experiéncia aconteceu mais
recentemente, na década de 80 com os CIEPs (Centros
Integrados de Educagio Publica) no Rio de Janeiro, por
iniciativa de Darcy Ribeiro, cientista social e politico
brasileiro de grande influéncia na educagdo nacional.
Inspirados na Escola-Par-que de Anisio Teixeira propu-
nham um curriculo comum enriquecido com atividades
diversas, como o esporte, a recreacao, as atividades cul-
turais, os livros, os videos e as revistas, além de atendi-
mento médico e odontoldgico, quatro refeicdes diarias e
projeto arquitetdnico intencionalmente elaborado para
a acdo educativa.

Essas quatro formulacées de Educacdo Integral,
encontradas no bojo das discussdes atuais, se articulam
em muitos pontos, possibilitando conexdes e interacées
que agregam importancia as reflexdes sobre a melhoria
da educacdo publica brasileira.

Em 1999 o CENPEC - Centro de Estudos e Pesquisas em Educacéo, Cultura e Acdo Comunitaria - realizou um levantamento bibliogréfico sobre Educacéo

Integral, como estratégia para o planejamento do Seminario de Educagdo Integral como aproximagéo tedrico - conceitual ao tema.
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A partir dessas discussdes, a sociedade brasileira
comecou a enxergar a Educacdo Integral como um ca-
minho para garantir uma educacdo de qualidade, capaz
de contribuir para o desenvolvimento individual de cada
crianga, das comunidades e da sociedade como um todo.

Num esforco de atualizacdo da pesquisa reali-
zada em 1999, o Cenpec” sistematizou a producdo de
dois seminarios - 2005 e 2006 - tematizados pela Edu-
cacdo Integral. Essa producdo aponta que para garan-
tir as aprendizagens necessarias a vida, ao trabalho, a
participacdo e a cidadania plena, ¢ fundamental uma
combinacdo de diferentes tempos e espacos, sempre de-
finidos segundo os objetos de conhecimento, os sujeitos
e o contexto em que vivem, destacando alguns aspectos
e principios:

. Dimensdes humanas: a Educacdo Integral pre-
tende captar a complexidade de uma pessoa em
sua totalidade, com uma proposta de desenvolvi-
mento que, a0 mesmo tempo, € cognitivo, emoti-
vo, espiritual e fisico.

. Ciclo de vida: ndo se trata mais de pensar que
apenas a idade escolar é a Unica em que pode-
mos aprender. O aprendizado se da ao longo da
vida: criancas, adolescentes e adultos aprendem
todo o tempo.

. Satisfacdes humanas: a qualidade de vida das
pessoas € o centro da educacao integral e, para
isso, € preciso considerar as satisfacées huma-
nas: criacdo, protecdo, afeto, compreensao, iden-
tidade, lazer-6cio, liberdade e participacéo.

o Garantia dos direitos de educacdo: € necessario
que a proposta educacional seja do conheci-
mento de todos e avaliada por todos (aceitabi-
lidade), que todos possam se incluir no processo
de aprendizagem (acessibilidade), que todas as
diferencas sejam consideradas e influenciem a
proposta (adaptabilidade) e que estejam instala-
das as capacidades necessarias para execucdo da
proposta (exequibilidade).

. Integragdo das politicas: a Educacdo Integral
exige uma visdo transetorial, em que as politi-
cas educativa, econdmica, social e cultural sejam
formuladas e operadas de forma a garantir qua-
lidade de vida.

Atento a essas concepgdes, o Programa A Unido
Faz a Vida propde uma educacdo preocupada com a
totalidade, com o contexto global e com a articulagdo
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dos conhecimentos e experiéncias humanas. Ndo con-
cebe conhecimentos mais ou menos relevantes, nao re-
conhece hierarquia entre conhecimentos cientificos e a
sabedoria popular, ou entre cultura classica e erudita
e a tradicdo e as manifestacdes populares. Nesta con-
cepcao, a educacdo deve ocorrer de maneira integral
e abrangente na medida em que as diversas areas do
conhecimento se conectam e dialogam entre si para a
formacao dos sujeitos.

Para trabalhar com a perspectiva da Educacéo
Integral, a acdo pedagogica considera: todas as dimen-
sbes humanas; que todos os envolvidos sdo sujeitos da
aprendizagem (criancas, adolescentes e adultos); os
campos ético, estético e politico como cenario e ro-
teiro da aprendizagem. E importante adotarmos uma
visdo integral e sistémica do educativo, colocando
no centro a aprendizagem e a cultura em sentido
amplo, como aponta a educadora Rosa Maria Torres
(2005).

Assim, a Educacdo Integral se realiza por meio de
uma equacdo politico-pedagdgica que, sustentada por
esses principios, articula sujeitos da aprendizagem, ob-
jetos de conhecimento, tempos e espacos e que uma das
denominacdes desta equacdo € comunidade de apren-
dizagem.

COMUNIDADE DE APRENDIZAGEM?®

Um dos pontos importantes, e que parece cada
vez mais consensual, é que a educagdo ndo é um feno-
meno que acontece exclusivamente na escola. Cada vez
mais se percebe que a escola, ainda que se configure
como um lugar privilegiado nos processos educativos,
nao consegue sozinha realizar a tarefa de formar inte-
gralmente as pessoas.

Essa tarefa ¢ entendida, atualmente, como uma
responsabilidade compartilhada por todos: governo, so-
ciedade e familia. Como ja dito anteriormente, outros
atores se implicaram com a tarefa educativa: as organi-
zacbes nao governamentais, os movimentos populares,
os institutos e as fundacdes empresariais. Eles tém se
responsabilizado por criar e desenvolver projetos e pro-
gramas educativos, instaurando novos lugares, tempos e
experiéncias pedagdgicas.

Nesse contexto, surge a necessidade de se apren-
der e disseminar outras formas de “fazer educagdo”, le-
vando em consideragdo as novas formas de producao de
conhecimento. Uma delas é a perspectiva da comunidade

Seminario Educacdo e Comunidade, iniciativa Fundagéo Itau Social/UNICEF, organizagio Cenpec, Sdo Paulo, 2005.

9 A escolha pela perspectiva de Comunidade de Aprendizagem e nao de Cidade Educadora sustenta-se na maior abertura e menor formalizacdo que a
primeira apresenta. Além disso, o conceito e as praticas no registro de Comunidades de Aprendizagem foram formuladas na América Latina, sendo a
educadora Rosa Maria Torres sua importante divulgadora - www.fronesis.org/rmtorres.htm
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de aprendizagem que, segundo Jaqueline Moll, € uma
“iniciativa que busca redesenhar os contornos institucionais
da escola, rompendo com a rigidez organizativa de tempos,
espagos, campos de conhecimento e com o isolamento que
a tem caracterizado desde sua génese” (MOLL, 2007).

Na expressdo comunidade de aprendizagem,
perpassam diferentes entendimentos: comunidade real
e virtual (mediada pela tecnologia por meio de redes de
pessoas, escolas e outras instituicGes educativas); no-
coes de ambito geografico, ou seja, o espaco fora da
escola, extraescolar; e por fim, a nocdo da sala de aula,
ou da comunidade escolar, como uma comunidade de
aprendizagem. Mas, na perspectiva aqui apresentada, a
comunidade de aprendizagem:

“(..) é uma comunidade humana organizada que
constroi um projeto educativo e cultural proprio
para educar a si propria, SUas criangas, Seus jovens e
adultos, gragas a um esforco enddgeno, cooperativo
e soliddrio, baseado em um diagndstico ndo apenas
de suas caréncias, mas, sobretudo, de suas forcas
para superar essas caréncias.” (TORRES, 2003, p.83).

Nessa compreensao, além dos educadores e ges-
tores, as criancas, os adolescentes, os familiares e os
membros da comunidade, participam dos projetos edu-
cativos. Toda a comunidade pode ser mobilizada, na me-
dida em que participa, intervém, planeja, avalia e acom-
panha a trajetoria educativa de seus cidaddos.

Criar uma comunidade de aprendizagem impli-
ca em conhecer o entorno da escolafinstituicio e seus
possiveis espacos, potencialidades e parceiros. Significa
construir um grande ambiente educativo, sem muros,
aberto a todos os interessados em participar e a cui-
dar dele. Pragas, quadras de esporte, centros de saude,
associacdes de moradores, estabelecimentos comerciais,
industrias, escolas de samba, entre outros espacos que
muitas vezes passam despercebidos e invisiveis aos nos-
sos olhos, se tornam verdadeiras “salas de aula”, assim
como parques, bosques, museus, teatros e cinemas.

Esses locais e apoiadores possiveis podem ser
mapeados e convidados a participar da trajetoria edu-
cativa da comunidade. A escolafinstituicdo também se
percebe parte viva da comunidade, assim como as ou-
tras instituicbes e atores do entorno. Novas descobertas
e experiéncias podem surgir dessa maneira de olhar os
ambientes, espacos e atores educativos, que expressam,
em conjunto, outra maneira de conceber a educacéo e a
producdo de conhecimento.

Mas por onde comecar? E o que implica organi-
zar uma comunidade de aprendizagem? Tomemos em-
prestados alguns indicativos elencados por Rosa Maria
Torres (2003, p.83), que podem orientar agdes, visando a
construcdo de uma comunidade de aprendizagem.
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Concentracdo em torno
de um territorio determinado

Na constituicdo da comunidade de aprendiza-
gem, um territorio geografico deve ser contornado para
a concentracdo das acfes educativas. A comunidade
de aprendizagem desenha um espaco para a atuacgao
e construcdo de sua “rede” de relacionamentos. Num
primeiro momento, os atores interessados em sua cons-
trucdo, iniciam um processo de pesquisa de campo, de
reconhecimento do entorno. Nessa tarefa, o exercicio do
olhar atento e de descoberta de locais até entdo "invi-
siveis”, pode gerar inumeras surpresas aos participan-
tes do mapeamento na medida em que inverte a rotina
apressada e focada apenas nas tarefas obrigatdrias do
dia-a-dia, que nos faz passar varias vezes por um mesmo
local e ndo perceber sua riqueza e diversidade, portanto,
ndo percebé-lo em sua totalidade. Desse territério re-
visitado e reconhecido, elabora-se um mapeamento do
entorno ou regido, contendo todas as descobertas que,
entdo, podem significar as primeiras incursées, visando
tecer as costuras dessa trama local, parte de uma rede ja
existente, mais ainda nao explorada e articulada.

Construgédo sobre processo
ja em andamento

A premissa fundamental, para a constituicdo da
comunidade de aprendizagem, ¢ o entendimento de
sua existéncia a priori, ou seja, os atores e potencialida-
des ja coexistem nos territdrios e muitas vezes ja exer-
cem papéis educativos informais. A proposta, entéo, €
construir uma articulagdo consciente entre eles, criando
uma rede intencional e articulada de acées educativas.

A histéria local e os processos em andamento de-
vem ser respeitados e contemplados para que essa etapa
de articulacdo tenha legitimidade e significado para os
seus atores. Muitas instituicdes educativas ja contam
com acles constituidoras da comunidade de aprendi-
zagem, em maior ou menor escala e abrangéncia, que
podem atuar como importantes dicas para sua efetiva-
cdo, ampliacdo e continuidade.

Criancas e adolescentes
como atores principais

As criancas e os adolescentes sdo os beneficiarios
diretos das acdes e precisam ser alvo da atencdo dos
adultos da mesma forma que devem ser respeitados por
eles como sujeitos ativos de sua prdpria aprendizagem,
capazes de opinar, participar, executar e avaliar, conjun-
tamente, e no mesmo nivel, que os outros atores. Essa
premissa exige coragem, audacia e ousadia por parte dos



adultos, pois na historia de nossa educacdo, poucas ve-
zes nos foi outorgado esse papel participativo e protago-
nista. Embora haja ainda uma compreensdo da crianca
e do adolescente como futuros cidaddos, um olhar mais
atento e cuidadoso sobre a questdo do protagonismo in-
fanto-juvenil, ja tem mostrado, a muitos profissionais da
educacéo, principalmente aqueles comprometidos com
a Educacéo Integral, que as criancgas, adolescentes e jo-
vens podem trazer contribuicdes essenciais a qualidade
de educacéo pretendida. E que, quanto mais esse espa-
co lhes € garantido, mais qualidade essa educagao tem,
pois habilidades e valores fundamentais sdo vivenciados
cotidianamente em situagdes de construcdo coletiva: o
aprendizado do dialogo, da cooperacdo, da colaboracao,
da expressao da opinido individual, da argumentacéo, da
negociacdo, do respeito a opinido do outro. Nesse nivel
de participacdo, as criangas e os adolescentes exercem
sua cidadania como atores principais do seu processo de
aprendizagem.

Processos participativos

Na efetivacdo de uma comunidade de apren-
dizagem, outra premissa, que se faz fundamental, é o
processo participativo. Aqui, as primeiras formulagdes,
perpassando pelo planejamento formal, pela execucéo,
chegando até a avaliacao final, devem acontecer de for-
ma cooperativa, dialdgica e democratica.

Como foi dito anteriormente, na construcdo de
uma comunidade de aprendizagem, todos os envol-
vidos devem ser reconhecidos como protagonistas da
historia. O processo participativo tem sido fundamental
para a formulacdo de praticas educativas significativas.
Compreendemos e respeitamos aquilo que conhecemos
e que nos € significativo. Estabelecer relacdes educa-
tivas, com essa preocupacdo contribui, em muito, para
que os sujeitos sintam-se pertencentes. Quando nos
sentimos distantes e estranhos a algo, temos a tendén-
cia de ndo nos envolver, ndo nos comprometer. Muitas
sao as histdrias de espacos educativos, equipamentos e
materiais que sao quebrados, depredados, deixados em
locais inapropriados, e até descartados, por criangas,
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adolescentes e adultos que ndo se sentem responsaveis,
pertencentes, sem responsabilidade com esses espacos,
equipamentos efou materiais. Ha inumeras causas para
esse tipo de comportamento, mas certamente uma delas
¢ falta de participacdo dos atores e beneficiarios diretos
do processo educativo. A adocdo da concepcdo de co-
munidade de aprendizagem implica convidar a todos
a participar, a cooperar, se envolver e se comprometer
com o que ¢ de todos, construido, pensado, negociado,
escolhido e desejado por todos.

Projetos associativos
e construcao de aliancas

Na construcdo da comunidade de aprendiza-
gem, a cooperacao, o estabelecimento de parcerias, de
associacdes e aliancas, entre os diversos atores é fun-
damental. Ao mapear o entorno de um espaco educati-
VO, surgem pessoas que podem atuar como apoiadores
educativos na medida em que participam do processo de
ensino e aprendizagem de criancas e de adolescentes, e
se comprometem com pequenas ou grandes ag¢des. O ca-
minho do didlogo, do respeito, da empatia, ¢ fundamen-
tal para o estabelecimento dessas aliancas. Por isso, uma
comunidade de aprendizagem enfatiza a relagdo cui-
dadosa entre os moradores, entre as liderangas comuni-
tarias, entre as proprias familias, entre fornecedores do
entorno, para que se estabelecam relacdes saudaveis e
ricas em possibilidades de parcerias.

Atualmente, muitas iniciativas de voluntariado
e responsabilidade social tém surgido, enriquecendo
e contribuindo para a melhoria da educacgdo nacional,
assim, o cuidado com o estabelecimento das parcerias,
com o planejamento, a execucdo e a avaliagdo conjun-
tas, deve ser uma constante num processo responsavel
de legitimacdo da comunidade de aprendizagem.

No ambito do Programa A Unido Faz a Vida
a Rede de Cooperacdo que envolve varios agentes é a
pratica da comunidade de aprendizagem, onde os ges-
tores, parceiros, assessorias pedagogicas e apoiadores
unem-se harmonicamente em torno de um objetivo co-
mum: a educacao cooperativa.
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Orientacdo no sentido
de aprendizagem e énfase
na inovacao pedagdgica

Na comunidade de aprendizagem, sem excecdo,
todos aprendem. O objetivo geral ¢ a aprendizagem de
todos os atores envolvidos. Ndo apenas as criancas e
adolescentes, beneficiarios diretos, mas cada parceiro,
cada educador, vive constantes aprendizados ao se dis-
porem a trocar conhecimentos, experiéncias e vivéncias.
As pessoas envolvidas, na comunidade de aprendiza-
gem, descobrem potencialidades escondidas, descobrem
o papel fundamental da memdria e dos saberes dos mais
velhos, como instrumentos ricos de aprendizagem para
as novas geracoes, descobrem que debaixo de arvores
¢ possivel acontecer educacdo, descobrem materiais e
lugares como novas ferramentas metodoldgicas, enfim,
aprendem que inumeras outras possibilidades aguardam
para fazerem parte dos processos de aprendizagem. Des-
sa forma, a ruptura com as velhas concepgdes, a ousa-
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dia, a criatividade e a inovacdo sao elementos importan-
tes nas acdes em prol da organizacdo da comunidade de
aprendizagem.

Prioridade para as
pessoas e desenvolvimento
dos recursos humanos

Partir da concepcdo de Educacdo Integral implica
compreender que o ser humano, e o seu desenvolvimen-
to pleno sdo os focos de todo o processo de ensino e
aprendizagem. Esse entendimento ndo cabe apenas as
criancas e aos adolescentes, mas a todos os envolvidos
com a comunidade de aprendizagem, pois, todos viven-
ciam aprendizados e se desenvolvem quando se dispdem
a se relacionarem e serem protagonistas dessa “comu-
nidade". A comunidade de aprendizagem respeita cada
um em sua individualidade, com suas caracteristicas,
interesses e desejos, partindo da aceitacdo e valorizacao
da diversidade humana, sem a pretensdo e a arrogancia



da homogeneidade e da igualdade totalitarista. Propde
o dialogo com a diversidade. Assim, o cuidado com o ser
humano ¢é fundante das a¢des da comunidade, sendo o
principio basico o cuidado com seu desenvolvimento.

Atualmente, as pessoas envolvidas nos trabalhos
tém sido o foco dos estudos, pesquisas e teorias organi-
zacionais, visto que se entende que o sucesso, ou ndo, de
qualquer tipo de trabalho, esta intimamente relacionado
ao “capital humano" presente nas organizacdes. Assim,
além do cuidado e respeito com as criangas e os ado-
lescentes, o “cuidado com o cuidador”, com os educa-
dores, profissionais e demais atores da comunidade, a
valorizacdo profissional e a formacdo continuada, séo
pontos que ndo podem ser desprezados na comunidade
de aprendizagem.

Intervencéo sistémica
e busca de articulagcdes

A comunidade de aprendizagem deve ser con-
cebida como um organismo vivo, um sistema que fun-
ciona de forma articulada e integrada com seus mem-
bros e atores que se inter-relacionam. Assim, cada parte,
ao atuar, interfere num todo maior, pois, estdo correla-
cionadas.

Para o desenvolvimento de um sistema, se faz
fundamental a preocupacgdo com o principio exposto por
Pascal (2005) que nos convida a levar em consideracdo
as relacdes entre o todo e as partes de um processo edu-
cativo:

“(..) sendo todas as coisas causadas e causadoras,
ajudadas ou ajudantes, mediatas e imediatas, e
sustentando-se todas por um elo natural e insen-
sivel que une os mais distantes e as mais diferen-
tes, considero ser impossivel conhecer as partes
sem conhecer o todo, tampouco conhecer o todo
sem conhecer particularmente as partes.” (PASCAL,
2005, p.39).

Na comunidade de aprendizagem, as interven-
cdes feitas preocupam-se com seu todo, mas isto nédo
significa que um sistema funcione sempre de forma con-
trolada, equilibrada, estatica e organizada, pois, suas ar-
ticulacdes estao vivas e abertas, como todo ser humano,
e sdo passiveis de mudancas, contradicdes, crescimen-
tos, conflitos, transformacées e inovacdes.

Sistematizagéo, avaliagao
e difusdo da experiéncia

Outro momento fundamental, da organizacéo e
construcdo da comunidade de aprendizagem, ¢ a or-
ganizagdo dos registros durante todo o processo, para
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que, ao final de cada ciclo determinado pelos partici-
pantes, seja possivel a realizacdo da sistematizacdo e
compartilhamento dos saberes e conhecimentos apren-
didos durante aquele processo. Relatérios, diarios de
bordo, anotacdes, depoimentos, fotografias e as préprias
producdes das criancas, jovens ou adultos, devem ser
utilizados como ferramentas de analise e avaliagdo do
processo e dos resultados obtidos com o trabalho da co-
munidade de aprendizagem, tanto para produzir novos
conhecimentos, como para diagnosticos e correcdo de
rumos, servindo até para difusdo e demonstracdo da ex-
peri€ncia vivida, para outros interlocutores.

Construcdo de experiéncias
demonstrativas

As experiéncias vividas pela comunidade de
aprendizagem devem acontecer sempre com a preocu-
pacdo com uma possivel demonstragao futura, por meio
de inumeras formas de registros. Experiéncias de suces-
so ou de insucesso, de conflitos ou descobertas, podem
contribuir com os rumos da comunidade de aprendiza-
gem. A socializacdo de seus resultados pode fomentar
novas pesquisas e conhecimentos para outras comuni-
dades ou interessados.

Continuidade e
sustentabilidade dos esforcos

A sustentabilidade de uma comunidade de
aprendizagem se da por meio do equilibrio de alguns
elementos importantes: recursos materiais, consisténcia,
pertinéncia e organizagao dos recursos humanos.

A consisténcia diz respeito a qualidade das ideias,
das concepgdes, das propostas e das articulacbes e par-
cerias da comunidade de aprendizagem e sua pertinén-
cia, ao nivel de significado que essas ideias, concepcoes
e propostas, tém para todos os participantes e benefici-
arios. Além dessas duas preocupacdes, a organizacao, as
funcdes e as responsabilidades das pessoas envolvidas,
influenciam diretamente a vida social da comunidade
de aprendizagem, pois, essas tarefas precisam estar
alinhadas as capacidades, conhecimentos, habilidades e
atitudes de cada pessoa para que o trabalho venha a se
realizar de maneira qualitativa e assertiva.

Processo e resultados de qualidade
com uso eficiente dos recursos

A qualidade de todo o processo resultante do tra-
balho da comunidade de aprendizagem deve-se a sua
capacidade de olhar o todo e articular todos os recursos
da propria comunidade para a realizagdo das praticas
educativas. Aqui, ndo existe apenas a preocupac¢dao com
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o0 uso adequado e eficiente dos recursos financeiros, mas
com a otimizacdo de todos os recursos que podem advir
da articulacdo da comunidade. Recursos que muitas ve-
zes as escolas e outras instituicdes educativas ndo tém
disponiveis, dentro de seus espacos, mas podem estar na
propria comunidade. Além disso, quando muitas pessoas
estdo envolvidas com um projeto, a qualidade e diversi-
dade das ideias e propostas eleva-se, e caminhos antes
nao explorados ou tracados surgem por meio da contri-
buicdo do olhar de outros para a sua execucdo. Por isso,
0s processos sociais da comunidade de aprendizagem
fundamentam-se na participacdo, permitindo que os
diferentes atores tragam suas contribuicdes e perspec-
tivas, enriquecendo as propostas e imprimindo a elas,
maior qualidade.

PLANEJAMENTO DIALOGICO
E TRANSDISCIPLINARIDADE

0 entendimento de cada um desses indicadores
citados anteriormente traz pistas relevantes para a orga-
nizacdo da comunidade de aprendizagem. Mas podem
e devem ser recriados, pois, ndo estdo postos aqui como
verdades absolutas ou como regras e receitas. A comu-
nidade de aprendizagem deve surgir da necessidade e
do dialogo entre seus agentes e assim, agregar valores
essenciais a formacdo das novas geragdes, na qual a co-
operagao, a corresponsabilidade, a conectividade devem
ser atitudes cotidianas comuns a todos, ja que interfe-
rem num todo maior. Ou seja, as acfes de cooperacéo e
parcerias locais contribuem para o movimento global de
mudanca de perspectiva educacional e de relacdo social.

Para a formalizagdo de um campo comum de prin-
cipios, finalidades e estratégias de uma comunidade de
aprendizagem o projeto politico pedagogico das institui-
coes educativas € uma ferramenta importante que precisa
ser compartilhada pelos diversos atores envolvidos.

Segundo Celso Vasconcellos (2004), o projeto
politico pedagogico resgata a intencionalidade da agdo
superando crises de sentido; € instrumento de trans-
formacdo e gera esperanca; aglutina as pessoas e da
um referencial para a caminhada conjunta construindo
unidade e ndo uniformidade; propicia a racionalizagdo
da utilizacdo dos recursos; ¢ um canal de participacdo
efetiva superando as praticas autoritarias e hierarqui-
cas; colabora na formacéo dos participantes e fortalece
0 grupo de pessoas envolvidas - assim, a construcdo da
proposta politico pedagodgica necessita, invariavelmente,
ser participativa e cooperativa.

Segundo a LDB - Lei de Diretrizes e Bases da
Educacdo Nacional de 1996, as instituicdes escolares
tém como responsabilidade a construcdo de sua propos-
ta pedagogica de forma coletiva e participativa.
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Partindo da concepcdo de comunidade de
aprendizagem, a construcdo do projeto politico peda-
gogico remete, diretamente, a questao do planejamento,
que ndo deve ser concebido como tarefa apenas de pe-
dagogos, da direcdo da escola ou dos tedricos da educa-
cdo. Deve ser elaborado por aqueles que, efetivamente,
participam do processo educativo, e € exatamente neste
ponto que se abre a oportunidade para a escola esta-
belecer um dialogo critico com todos os seus atores. A
oportunidade da elaboracdo de um planejamento dialé-
gico que fortaleca os valores de cooperacdo, solidarieda-
de, corresponsabilidade e autonomia.

Nesse sentido, Paulo Roberto Padilha (2006) su-
gere tratar o planejamento como um ato dialégico, pois,
assim, damos um novo sentido para a atividade de pla-
nejar, ja que essa concepcdo se contrapde ao modelo
hierarquico e autoritario, centralizado e burocratico, da
gestdo escolar e de seus planejamentos ou projetos pe-
dagogicos (PADILHA, 2006).

Para que seja possivel implementar o projeto
politico-pedagogico € imprescindivel que ele seja pre-
cedido de um Planejamento Dialégico. Facamos uma
breve reflexdo sobre o dialogo e relacao dialdgica a par-
tir de Paulo Freire. Em seu texto, Pedagogia do Oprimi-
do, Freire discorre sobre a dialogicidade como condicédo
de existéncia humana, ou seja, nossa existéncia ndo ¢
muda, ndo € no siléncio que o ser humano se constitui,
mas sim na palavra. Palavra que contém em si mesma a
possibilidade da acdo e da reflexdo, por isso:

“(..) existir humanamente é pronunciar o mundo,
modificd-lo. O mundo pronunciado, por sua vez, se
volta problematizado aos sujeitos pronunciantes,
a exigir deles novo pronunciar.. O didlogo é este
encontro dos homens, mediatizados pelo mundo,
para pronuncid-lo, ndo se esgotando, portanto, na
relagdo eu-tu."” (FREIRE, 1977, p.92 e 93).

O didlogo, para Freire, é possibilidade de trans-
formacdo do mundo e das relacées humanas, é um en-
contro em que os sujeitos se solidarizam e se comunicam
para refletirem sobre a realidade. Ndo é um ato de depo-
sitar ideias de um sujeito no outro, nem tampouco uma
troca simples de ideias a serem consumidas. Também
ndo € uma discussdo polémica e agressiva entre pesso-
as que ndo se comprometem e que pretendem apenas
impor verdades. Esse encontro ndo se da para obtencao
de conquistas ou vitérias, mas pretende ser um ato de
criacdo e recriacdo rumo a uma tarefa comum, que, para
Freire, ¢ a transformacéo e a libertacdo dos homens. E
a fé nos homens e no seu poder de fazer e de se refazer.
N&o ha dialogo sem humildade e sem um profundo amor
ao mundo e aos homens. Segundo Freire: "A prontncia
do mundo, com que os homens o recriam permanente-



mente, ndo pode ser um ato arrogante" (FREIRE, 1977,
p.95). Dessa forma, ndo ha como estabelecer didlogos
quando nos vemos como melhores, virtuosos, donos do
saber, autossuficientes, em detrimento dos outros. O di-
alogo se faz em uma relacdo horizontal que provoca um
clima de confianga como consequéncia 6bvia da relagdo
efetivamente dialdgica entre os sujeitos. E € esse dialogo
que, para Paulo Freire, funda a colaboracéo.

N&o se trata, porém, como adverte Freire, no tex-
to Medo e Ousadia (In: O Cotidiano do Professor), de
transformarmos o dialogo em uma tatica para tornar os
sujeitos do processo em amigos, ou seja, como técnica
de manipulacdo para se conquistar resultados desejados
previamente. Essa reflexdo contribui diretamente com
a elaboracdo dos planejamentos pedagogicos e da efe-
tivacdo de uma comunidade de aprendizagem que se
comprometa em envolver os diferentes atores partici-
pantes na pratica educativa. Retomando Padilha (2006)
"o planejamento dial6gico € alternativa porque, com a
ampliacdo da comunicacdo pelo dialogo coletivo e in-
terativo desde a formulagdo das questdes relacionadas,
por exemplo, as questdes orcamentarias, pedagogicas
ou administrativas das escolas e das politicas publicas
educacionais, vai acontecendo um processo de partici-
pacdo, de envolvimento, de troca de ideias, de resga-
te da cultura e de troca de experiéncias, de acdes e de
propostas concretas ou concretizaveis, que estimulam o
enfrentamento dos problemas e dos desafios apresenta-
dos pelo cotidiano, o que esta muito distante dos técni-
cos ou especialistas em planejamento. E essa a grande
vantagem do planejamento dialdgico, organizado, de-
mocraticamente sistematizado e voltado para o respei-
to a autonomia dos sujeitos participes desse processo.”
(PADILHA, 2006)

O planejamento ndo pode ser apenas, uma de-
manda da equipe diretiva da escola ou instituicdo, ela
deve refletir os projetos pessoais dos envolvidos. Todos
sdo convidados a serem sujeitos do processo, que deve
ser mais valorizado que seu resultado, sendo, ao con-
trario, muitas vezes, acaba por produzir documentos de
"faz-de-conta”, desconectados da pratica social e estra-
nhos aos envolvidos nela.

Fica dbvio que planejar dialogicamente implica
a participacdo ativa e permanente das pessoas e esta ¢
uma ardua tarefa a ser enfrentada pelos desejosos dessa
concretizacdo. Deve se partir do desejo de mudancga, de
transformacéo e de aperfeicoamento do processo edu-
cativo. Compreender esse momento como espaco para
sonhar e encontrar os caminhos de realizacdo desses
sonhos. Os planejamentos, dentro de muitas escolas e
instituicdes educativas, ainda expressam a descrenca
de seus formuladores, pois, sdo frequentemente com-
preendidos apenas como “caprichos” da direcdo, ou da
coordenagdo pedagogica, como tarefas desconectadas
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da realidade, cansativas e enfadonhas. Por isso, é neces-
sario romper com essa visdo errénea das finalidades e do
processo de elaboracdo de um planejamento.

Para garantir isso, precisamos de planejamentos
que se iniciem por meio de processos de sensibilizacao
dos diversos atores sociais, do despertar das necessida-
des e possibilidades de mudanca que gerem decisées.
Planejamentos construidos com respeito a essas etapas
contém desejos e propostas de acdes transformadoras
suprindo necessidades dos grupos participantes e ne-
cessidades analisadas de maneira critica para que sejam
passiveis de serem satisfeitas e negociadas.

Ha inumeros caminhos, propostas e modelos de
planejamentos e projetos politico-pedagdgicos, que po-
dem funcionar como referéncias, além de experiéncias
de sucesso constituidas em todo o pais. Ndo precisamos
“reinventar a roda", podemos dialogar com experiéncias
ja em andamento e, acima de tudo, partir das experién-
cias ja vividas no interior das escolas e das instituicdes
educativas. Apenas precisamos nos ater ao compromisso
de ruptura com pensamentos e acdes instituidas que,
durante a histdria da educacdo brasileira, privilegiaram
a competicdo, a hierarquia e o autoritarismo nas rela-
cdes educativas.

Nesse sentido, o valor da cooperagdo se faz es-
sencial na elaboracdo do planejamento da escola, ou de
seu projeto politico pedagdgico, compreendida como:
"um processo social, embasado em relacées associativas,
na interacdo humana, pela qual um grupo de pessoas
busca encontrar respostas e solugdes para seus proble-
mas comuns, realizar objetivos comuns, buscar produzir
resultados, através de empreendimentos coletivos com
interesses comuns. ... a organizacdo da cooperacao, exi-
ge de seus atores uma comunicacdo de interesses, de
objetivos a respeito do qual precisam falar, argumentar,
decidir" (FRANTZ, 2001).

Pensar em um planejamento dialdgico implica,
também, questionar o modelo disciplinar atual de orga-
nizacdo dos conhecimentos e dos curriculos nos quais
ndo ha dialogo nem cooperacédo entre as disciplinas. Par
isso, o paradigma da transdisciplinaridade vem trazer
contribuicdes diretas. Esse paradigma se desenvolveu a
partir de pesquisas da fisica quantica e do pensamento
complexo e encontrou seu espaco na medida em que
a ciéncia moderna, com seus paradigmas cartesianos e
lineares, ndo se mostrou suficiente para a compreensao
do mundo atual, nem para produzir solu¢des aos pro-
blemas enfrentados pelo planeta e por seus habitantes.
Foi-se perdendo a nocdo do todo na medida em que a
ciéncia se aprofundou nas minucias de suas disciplinas
e subdisciplinas, assim como a compreensdo de ser hu-
mano, de sociedade, de conhecimento e, portanto, de
educacdo, também se compartimentalizaram. Além des-
sas caracteristicas, a ciéncia moderna permitiu, também,
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que fosse depositado, nas mdos de poucos, esses seus
saberes produzidos, contribuindo, assim, com o cresci-
mento do poder nas maos de seus detentores.

Diferentemente desse referencial, a transdisci-
plinaridade, reside numa postura essencial de unidade
na multiplicidade dos conhecimentos, reconhecendo o
nao privilégio de sistemas de explicacdo e formas de co-
nhecimento partindo de uma visdo do ser humano com
integrante da totalidade planetaria. “Eliminar a arro-
gancia, a inveja e a prepoténcia, adotando em seu lugar
o respeito, a solidariedade, a cooperacdo é o objetivo
maior da transdisciplinaride” (D’AMBROSIO, 1997). Aci-
ma de tudo, a transdisciplinaridade é uma postura de
respeito as diferencas, ndo desejando ser uma filosofia,
uma ciéncia ou uma religido. Diz respeito a uma atitude.

O primeiro registro da utilizacdo da expresséo
“transdisciplinar” é atribuido a Jean Piaget, no Semi-
nario Internacional sobre Interdisciplinaridade, ocorri-
do na cidade de Nice, em 1970. O Seminario visava a
sistematizacdo do conceito de interdisciplinaridade e
Piaget sugere, entdo, que “aos trabalhos interdisciplina-
res deveria suceder uma etapa superior cujas interagoes
disciplinares aconteceriam num espaco sem as frontei-
ras disciplinares ainda existentes na etapa disciplinar”
(Silva, 1999).

Assim, a proposta do paradigma transdisciplinar
acontece apds estudos e desenvolvimento de propostas
de interdisciplinaridade, assim como também, de “mul-
ti" e "pluri” disciplinaridade. Segundo Basarab Nicolescu
(1999), a pluridisciplinaridade (ou ainda a multidiscipli-
naridade como apontam outros autores) diz respeito ao
estudo de um objeto de uma mesma e Unica disciplina
por varias disciplinas ao mesmo tempo, ou seja, pode-
mos estudar um organismo humano por meio de outras
areas do conhecimento, tais como a quimica, a biologia
ou até mesmo a antropologia, ou mesmo estudar uma
obra literaria por meio de seu contexto historico, além
de seu papel na construcgao da linguagem de uma época.

De certa forma, o olhar de outras disciplinas para
um mesmo objeto ja oportuniza um aprofundamento e
enriquece sua compreensdo, mas essa abordagem ain-
da se mantém circunscrita pela estrutura disciplinar
de pesquisa. Da mesma maneira, encontramos projetos
desenvolvidos dentro das escolas nas quais se escolhe
um tema, como a agua, por exemplo, e todos os educa-
dores partem dessa tematica para desenvolverem seus
conteudos. Partindo de uma perspectiva pluridisciplinar,
ainda que a agua possa ser estudada por seus multiplos
aspectos e por varias disciplinas, muitas vezes os edu-
cadores ndo conversam, ndo compartilham sobre como
seus “contedudos” podem dialogar, muito menos ha pro-
postas de estudos, experiéncias, projetos ou avaliagdo
conjuntas.

Ja a interdisciplinaridade traz em seu bojo outra
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intencdo: integrar diferentes disciplinas, inclusive trans-
ferindo métodos de uma disciplina para outra (a utiliza-
cdo de conhecimentos da fisica nuclear no tratamento e
combate ao cancer, por exemplo), identificando pontos
de ndo resisténcia entre elas, refletindo e atuando mul-
tidimensionalmente sobre um objeto, uma tema, uma
pesquisa, podendo até, gerar a criagcdo de outra disci-
plina, como no caso da fisica-matematica, a astrofisica,
a psicopedagogia, entre outras. Nessa perspectiva, ha
dialogos entre as disciplinas e a busca por construcdo
de novos olhares e conhecimentos, oriundos desse di-
alogo. Dentro da escola brasileira, muitos projetos tém
sido desenvolvidos a partir da compreensao interdisci-
plinar do trabalho pedagoégico e muitos educadores tém
se disposto a planejar conjuntamente, trocando seus co-
nhecimentos e experi€éncias para a producdo de novos
caminhos educativos no desenvolvimento dos contetdos
fragmentados, herdados da ciéncia moderna, dos curri-
culos escolares.

Mas, ainda assim, a estrutura disciplinar esta
presente, juntamente com a compreensao estanque do
conhecimento, quando ndo a sobreposicdo de algumas
areas do conhecimento sobre outras consideradas “me-
nos" relevantes como as artes, a educacéo fisica, a filo-
sofia, a sociologia ou, até mesmo, a dimensdo afetiva,
presentes de forma incipiente nas grades curriculares e
nas praticas educativas das escolas brasileiras.

No paradigma transdisciplinar caminha-se por
outra forma de pensamento: a compreensdo do mundo
presente a partir da unidade do conhecimento, ou seja,
compreende o conhecimento, ‘ao mesmo tempo, entre
as disciplinas, através das diferentes disciplinas e além de
qualquer disciplina.” (NICOLESCU, 1999, p.15). A alterna-
tiva da transdisciplinaridade ¢ a integracdo da totalida-
de propondo a superagdo das perspectivas dicotdmicas
de compreensao do mundo e das relagdes humanas e
dos conhecimentos. As praticas educativas aqui abando-
nam a divisdo do conhecimento em disciplinas que nao
se complementam, rumo a um trabalho mais organico,
que atue nas intersecgdes. O ser humano, portanto, ¢é
entendido também na sua integralidade e ndo fragmen-
tado e dividido nos seus diversos aspectos.

Uma pratica pedagégica que leve esse paradigma
em consideracdo atua a partir de trés caracteristicas es-
senciais da transdisciplinaridade: o “rigor”, a "abertura”
e a "tolerancia” O rigor no uso da linguagem como ar-
gumentacdo, na mediacdo do dialogo entre os sujeitos,
dando qualidade as relacées, desviando do caminho da
manipulagdo. A abertura ao inesperado, as possibilida-
des diversas de construgdo de conhecimento na aceita-
cdo do desconhecido, das incertezas, recusando os dog-
mas, as verdades absolutas e os sistemas fechados de
explicagdo do mundo. Uma cultura do questionamento,
aberta as respostas temporarias. E a tolerancia enquanto



reconhecimento e respeito as posicdes contrarias, inclu-
sive a propria transdisciplinaridade.

Segundo Nicolescu (1999), a abordagem trans-
disciplinar pode dar uma contribuicdo importante para o
advento de um novo tipo de educacéo, dialogando com
os quatro pilares da educacdo, propostos no relatério da
UNESCO, da "Comissdo Internacional sobre Educagdo

para o Século XXI": "aprender a conhecer”, "aprender a
fazer", "aprender a conviver" e “aprender a ser"

No didlogo com a transdisciplinaridade, apren-
der a conhecer significa a capacidade de aprender a
estabelecer pontes entre os diversos tipos de saberes e
conhecimentos e entre os seus significados para nossa
vida cotidiana, gerando seres capazes de se adaptar com
flexibilidade as exigéncias da vida.

Aprender a fazer ¢ a aprendizagem da criativi-
dade, da descoberta do novo, traz a luz novas potencia-
lidades, diferentemente do aprender a se submeter. Sera
a caracteristica fundamental para as novas geracdes
encontrarem solucdes criativas e cooperativas na com-
plementaridade dos diferentes conhecimentos.

Aprender a conviver, viver junto. E na familia,
na escola, na comunidade e no trabalho, que ao longo
da nossa vida vamos constituindo a nossa identidade em
um processo de aprendizagem continuo. Todas as coisas
que aprendemos e compartilhamos fazem parte daquilo
que somos, pensamos e fazemos. As pessoas hdo nas-
cem sabendo conviver uns com os outros, ao contrario,
a convivéncia social, por ndo ser natural, requer apren-
dizagens basicas que devem ser desenvolvidas todos os
dias. O educador José Bernardo Toro elege as sete apren-
dizagens necessarias a convivéncia: “aprender a néo

"o non

agredir o outro”, "aprender a comunicar-se”, "aprender

a interagir”, “aprender a decidir em grupo”, "aprender a
se cuidar”, “aprender a cuidar do lugar em que vivemos"
e "aprender a valorizar o saber social"

E por fim, o aprender a ser. Entendendo o que
significa existir e descobrindo as bases de nossas con-
vicgbes; a harmonia ou desarmonia entre nossa vida
individual e social e inevitavelmente, nossa dimensao

transpessoal. Sequndo Nicolescu (1999, p.151):

“Na visdo transdisciplinar, hd uma relagdo que liga
os quatro pilares do novo sistema de educagéo e
que tem sua origem em nossa propria constituicdo
enquanto seres humanos. Uma educagdo sé pode
ser vidvel se for uma educacdo integral do ser hu-
mano. Uma educacdo que se dirige a totalidade
aberta do ser humano e ndo apenas a um de seus
componentes.”
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Para compreender o paradigma transdisciplinar,
vale ressaltar a importancia da influéncia do pensa-
mento complexo nessa construcdo. Um primeiro escla-
recimento necessario ¢ a diferenciacdo do significado
do conceito de complexidade da ideia de “complicado”
Complexidade aqui é entendida a partir de sua etimolo-
gia latina (Complexus) que significa: "trancar, entrela-
car”, o que abraga, que une, que tece em conjunto. Ndo
€ uma complicacdo, uma dificuldade, como costumamos
significar algo que nos pareca “complexo”.

Partindo desta abordagem, a complexidade nao
€ complicacdo, mas sim o emaranhado, um tecido de
elementos heterogéneos que apresentam uma relagio
paradoxal entre o uno e o multiplo, como compreen-
de Edgar Morin (2005). Na mentalidade classica, néo se
concebe a contradicdo, a incerteza e, portanto, os “er-
ros". Na otica complexa, quando se atinge algum tipo de
contradicdo, temos ai um sinal de descoberta e nado de
erro, de uma camada mais profunda da realidade que
nossa légica seria incapaz de dar conta, de captar.

Essa pode ser uma grande contribuicdo, se pen-
sarmos a educacdo integral, a comunidade de aprendi-
zagem e as relacdes educativas como um todo comple-
X0, uma rede constituida por diversos fios heterogéneos,
mas que se complementam, e que buscam um fim co-
mum. Fios que muitas vezes se contrapde e se chocam,
mas que juntos podem descobrir novas maneiras de se
entrelacar em situacoes de aprendizagem efetivas para
todos.

CONSIDERACOES SOBRE
O DESENVOLVIMENTO DE
CRIANCAS E ADOLESCENTES

O presente texto tem como objetivo apresentar
elementos constituidos no ambito do didlogo forjado
entre os campos da psicologia e da educagado™ que pos-
sibilitam aos educadores tomarem contato com algumas
caracteristicas concernentes ao desenvolvimento da in-
fancia e da adolescéncia e retirar delas implicacdes para
o desenvolvimento de experiéncias formativas que pos-
sibilitem o aprendizado de valores atinentes a coopera-
cdo social. O texto subdivide-se em trés partes: a primei-
ra apresenta reflexdes sobre a importancia da ludicidade
no desenvolvimento humano; a segunda refere-se aos
processos relativos ao desenvolvimento de criangas
entre 6 e 12 anos de idade; a terceira compreende os
processos relativos a puberdade, fase que compreende a
idade de 13 até 18 anos de idade.

10 Tomaremos como referéncia para a producéo deste texto, principalmente, a producéo tedrica de Henri Wallon, Lev Semenovich Viygotsky e Gilles Brougére.
Cabe lembrar que o programa ndo exclui criangas com menos de 6 anos de idade, nem adultos acima de 18 anos, que estejam inseridos nas escolas efou

organizagdes educacionais.
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Sobre a importancia da ludicidade para
o desenvolvimento humano

Menos do que circunscrever toda a gama de sig-
nificagbes que encerra o termo /udus (raiz etimoldgica
da palavra ludicidade), no presente texto busca-se com-
preender a sua importancia para a vida humana.

Ainda que possa referir-se a um conjunto de acep-
cdes distintas ao longo da histéria e das socie-dades™,
o0 termo /udus encerra uma série de compreensdes que
remetem a um mesmo conjunto de significados'?. Sequn-
do Brougeére (1998, p.36): “se nosso ‘jogo’ deriva de jocus
(divertimento, jogo de palavra) bastante frequentemente
traduz ludus, mas ndo em todas as suas acepgées”.

0 termo /udus guarda proximidade com o espa-
co do jogo, compreendido como “um espaco diferente
onde podem ser apresentadas todas as realidades hete-
rogéneas & humanidade ‘normal’(..)" (BROUGE-RE, 1998,
p.38). Huizinga (2001, p.16), por sua vez, considera o
jogo como:

“(..) uma atividade livre, conscientemente tomada
como 'ndo séria’ e exterior @ vida habitual, mas
ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de
maneira intensa e total. E uma atividade desligada
de todo e qualquer interesse material, com o qual
ndo se pode obter qualquer lucro, praticada dentro
de limites espaciais e temporais proprios, sequndo
uma certa ordem e certas regras.”

Assim, jogo e ludicidade devem ser tomados
como termos intrinsecamente relacionados. Huizinga
(2001) considera que o espirito ludico é imanente a
diversas areas da cultura, como: as artes, a religido, o
direito, o esporte e a filosofia. De certo modo, o termo
ludus associa-se ao conjunto de expressdes culturais
que possibilitam a apropriacdo da realidade por meio de
mediagdes simbolicas. O jogo, por sua vez, remete-se,
também, a nocdo de:

“(..)uma atividade que se exerce por simesma, fora
de qualquer fim prdtico ou de visdo utilitdria que
seja percebida, alheia consequentemente e ao lado
da acdo propriamente dita que perseque um fim
definido, e da qual ndo passa de uma copia ou imi-
tacdo, originalmente gratuita e desinteressada.”
(BROUGERE, 1998, p.36)

As ideias de inutilidade e gratuidade talvez sejam
as que melhor correspondam ao conteudo do concei-
to do termo ludicidade, proprio ao universo do jogo. As
duas acepcdes, por sua vez, ndo podem ser desvincula-
das do sentimento de prazer, bem como da imaginagdo
e da ilusdo, atributos proprios das brincadeiras infantis.

Caillois (1967, p.61) compreende o jogo do se-
guinte modo:

“Jogo é uma tentativa para substituir, & confusdo
normal da existéncia corrente, situacdes perfei-
tas (...). De uma ou de outra forma, escapamos do
mundo fazendo-o outro. Todo jogo supée a acei-
tacdo tempordria, sendo de uma ilusdo (ainda que
essa ultima palavra néo signifique outra coisa que
entrar em jogo: in-lusio), ao menos um universo fe-
chado, convencional e em certos aspectos ficticio.”

Para o autor, o jogo pode ser definido como uma
atividade livre na qual o jogador opta pela sua partici-
pacéo. Ele € circunscrito dentro de espaco e tempo defi-
nidos a priori pelos participantes, mas a sua dindmica ¢
incerta a medida que ndo € possivel definir o resultado
antecipadamente. Para Caillois (1967), 0 jogo é necessa-
riamente improdutivo ja que nao cria bens nem riqueza,
€ sempre regrado e submetido as convencdes combina-
das; € ficticio, pois se caracteriza por uma consciéncia
especifica, afastada da vida corrente.

Elias e Dunning (1992) consideram que o jogo
encerra uma fungdo mimética que na articulagdo social
cumpre o papel de proporcionar aos individuos um espa-
co de simulacro, no qual a ameaca a sobrevivéncia pre-
sente na vida real - que exige para o éxito frente a ela o
controle dos instintos™ e a imposicdo de restrices aos
desejos - € atenuada pela funcdo que o jogo cumpre de
liberar um espaco imaginario, ficticio. Ao evocar mime-
ticamente o medo, o triunfo, a dominagao sobre o outro
ou sobre os objetos, tanto o 6dio, como o amor, o jogo
cumpre um papel de controle dos instintos que se ndo
fossem dessa maneira experienciados poderiam afetar
de maneira nefasta tanto o desenvolvimento individual
como a prdpria organizacao social.

O espaco do jogo € o espaco da aprendizagem
social, a aprendizagem do autocontrole necessario para
a vida em sociedade. Para Elias e Dunning (1992, p.61)
“a aprendizagem do autocontrole é um universal huma-

1" Para maior aprofundamento dos usos do termo ludus ao longo da historia e das sociedades, cf. Homo Ludens, de H. Huizinga (2001).

12 "Contrastando fortemente com a heterogeneidade e a instabilidade das designacdes da funcao ludica em grego, o latim cobre todo o terreno do jogo com
uma Unica palavra: ludus, de ludere, de onde deriva diretamente lusus. Convém salientar que jocus, jocari, no sentido especial de fazer humor, de dizer
piadas, nao significa exatamente jogo em latim cléssico. Embora ludere possa ser usado para designar os saltos dos peixes, o esvoacar dos passaros e o
borbulhar das dguas, sua etimologia ndo parece residir na esfera do movimento rapido, e sim na da ndo - seriedade, e particularmente na da ‘iluséo’e da
‘simulacdo’. Ludus abrange os jogos infantis, a recreagdo, as competicoes, as representagdes liturgicas e teatrais e os jogos de azar" (Huizinga, 2001, p.41)

13 Nessa perspectiva os autores aproximam-se de Freud em sua obra O mal estar na civilizacéo.
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no, uma condicdo comum da humanidade”. Segundo os
autores, por meio da insercdo no espacgo do jogo ludico,
os individuos aprendem a se relacionar com seus seme-
Ihantes, condicdo necessaria para a constituicdo da vida
social. Se a atividade ludica € importante para a cons-
tituicdo dos vinculos sociais, Brougére (1998) destaca a
sua importancia para o desenvolvimento da personali-
dade. Segundo o autor:

“Sem justificar uma relag¢do privilegiada entre jogo
e educagdo, a psicandlise construiu uma ideia
fundamental de que o jogo é o terreno necessdrio
sobre 0 qual o conjunto da personalidade e, sobre-
tudo a parte criativa desta, vai erigir-se.” (BROU-
GERE, 1998, p.98)

A experiéncia do jogo é fundamental para que
ocorra 0 desenvolvimento da personalidade. Devido
a sua importancia, a ludicidade, propria ao jogo, deve
ser levada a sério pelos educadores que atuam junto as
criancas e adolescentes. A ludicidade € a forma privi-
legiada por meio da qual, particularmente, as criangas,
acedem a vida social e compreendem a realidade circun-
dante. Pode se afirmar que a ludicidade € a expressdo da
propria “natureza” da infancia.

Ao tomar em sua amplitude a afirmacdo de que
"g crianga é um ser que brinca/joga, e nada mais" (CHATE-
AU, 1987, p.14), os educadores devem conferir a devida
importancia a ludicidade nas acdes pedagogicas que cir-
cunscrevem nos ambientes educativos junto as criangas,
pois, “uma crianga que ndo sabe brincar, uma miniatura
de velho, sera um adulto que ndo sabe pensar" (CHATEAU,
1987, p.14). Ao incorporar a ludicidade no processo de
ensino e aprendizagem, os educadores facilitam o aces-
so ao conhecimento e mobilizam comportamentos im-
portantes para a vida social, como o respeito as regras
coletivas e a cooperacdo entre pares.

Criangas de 6 a 12 anos de idade

"0 grupo € indispensdvel & crian¢a ndo so para a
sua aprendizagem social, mas também, para o
desenvolvimento da sua personalidade e para a
consciéncia que pode tomar dela.” (WALLON, 1975,
p.174)

Ainda que se deva levar em consideracdo aspec-
tos relativos as variagdes de cunho social, econdémico
e cultural, o ritmo do desenvolvimento psiquico “¢ pra-
ticamente o mesmo em todos os individuos” (WALLON,
1975).

A fase que compreende a idade que comeca a
partir dos 6 anos de idade € marcada pela passagem da
fase egocéntrica, na qual, para a crianga, “existe ainda
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alguma confuséo entre ela e os outros” (WALLON, 1975,
p-211), para a fase na qual a crianca ja esta apta a cons-
tituir relagcdes sociais solidarias, ela é capaz de ‘entrar
em coletividades mais vastas, onde o seu papel deverd
ser mais diversificado" (WALLON, 1975, p.212). Grosso
modo, pode se dizer que a partir dos 6 e 7 anos de idade,
as criancas estdo mais preparadas para poder considerar
0s outros como parceiros capazes de estabelecer com
ela relacbes de reciprocidade. Segundo Wallon (1975,
p.150): “Esta conversdo que se faz na consciéncia, por
volta dos 7 anos, entre o solipsismo inicial e o pluralismo
das pessoas seria essencialmente o que determina a sua
evolugdo mental”.

A crianca esta, portanto, mais apta para cons-
tituir acdes de equivaléncia com seus pares. Ainda que
tenha seu ponto de vista pessoal, ela ja é capaz de levar
em consideragdo os pontos de vista de seus semelhantes
e de poder “procurar a persuaséo dos outros ou de procu-
rar doming-los" (WALLON, 1975, p.213). Segundo Wallon
(1975, p.151):

Para conseguir sair deste bloco subjetivo onde se
vao aglomerando todas as impressdes, todas as nogdes
que recebe das coisas, sera necessario que, de estrita-
mente individualista, a sua consciéncia passe a ser so-
cial, isto €, que ela se abra a representacgao dos individu-
0s, que ndo sao ele proprio e de que a consciéncia deve
ter, contudo, as mesmas prerrogativas que tem a sua. A
igualdade de direitos leva a uma necessidade de com-
promisso entre elas. Este compromisso consiste em ob-
jetivar o mundo, em neutralizar os pontos de vista opos-
tos ou distintos, admitindo para eles um fundo idéntico,
uma medida comum, invariantes que fazem subsistir sob
as contradicdes aparentes um meio de acordo, um prin-
cipio de constancia.

Desse modo, as experiéncias coletivas favorecem
a passagem de percepcfes subjetivas, caracteristicas
do momento egocéntrico, em prol do reconhecimento
do outro, da igualdade de direitos entre semelhantes,
elementos fundamentais no estabelecimento de senti-
mentos de compromisso entre os individuos, portanto,
a "consciéncia ndo é a célula individual que deve um dia
abrir-se sobre o corpo social, é o resultado da pressao
exercida pelas exigéncias da vida em sociedade” (WALLON,
1975, p.152).

Em consonancia com Wallon (1975), Horkheimer
e Adorno (1973) afirmam que a consciéncia individual é
mediada socialmente, ou seja, ela s é possivel mediante
0 convivio que o individuo estabelece com seus seme-
Ihantes, e a instancia que possibilita tal desenvolvimen-
to € o grupo social.

Assim, mais do que desejado, as experiéncias de
cooperacdo, no interior dos grupos que se estabelecem
na escola ou em espacos de aprendizagem ndo formais,
sdo fundamentais para o desenvolvimento da psique in-
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fantil - é sé por meio da acdo cooperativa com seus
pares que a crianca compreende a si mesma e interioriza
as normas que orientam as condutas que possibilitam a
existéncia da vida social. Sequndo Wallon (1975, p.174):

"F ao sair da idade puramente familiar, por volta
dos 6 ou 7 anos, no inicio da vida escolar, que a
crianca comega a ser capaz de procurar um lugar
num grupo, cujos membros sdo livres de aceitd-lo
ou ndo. A partir desse momento, a crian¢a aprende
a conduzir-se como uma pessoa no meio dos seus
semelhantes, com a vontade dos quais ela pode-
rd ter de se pdr de acordo, resultando dai para a
crianca a possibilidade de desenvolver toda uma
variedade de condutas sociais.”

As acdes de correspondéncia entre pares de um
grupo sejam elas de aceite ou de oposicdo, sdo estru-
turantes para o desenvolvimento das condutas sociais
que possibilitam a identificacdo entre os individuos. E
apenas por meio da experiéncia coletiva que as crian-
cas podem balizar as suas acdes, ja que podem ser ou
ndo referendadas pelos outros individuos do grupo do
qual fazem parte e que, de certo modo, constitui o l6cus
privilegiado que possibilita o desenvolvimento de sua
personalidade. O grupo ¢é fundamental a crianca, ndo sé
para a aquisicdo de certas regras sociais, mas também,
porque favorece a tomada de consciéncia das suas pro-
prias capacidades, dos seus proprios sentimentos. Sobre
as exigéncias que a situacdo grupal define para a vida
individual, Wallon (1975, p.175) comenta:

"0 grupo coloca-se entre duas exigéncias opostas.
Por um lado, filiagGo no grupo no seu conjunto,
se ndo o grupo perde a qualidade de grupo. Deve
entdo, assimilar o seu caso ao de todos os outros
participantes; a propria crianga deve identificar-
-se totalmente com o grupo: individuos, interesses,
aspiracées. Por outro lado, ndo pode integrar-se
verdadeiramente no grupo sendo entrando na sua
estrutura, isto € tomando nele um lugar, um papel
determinado, diferenciando-se dos outros, acei-
tando-o0s como drbitros das suas proezas ou das
suas fraquezas, em suma, fazendo no meio deles
figura de individuo distinto, que tem a sua honra
propria e, por conseguinte, uma autonomia que
ndo deve ser ignorada.”

0 grupo para se constituir como tal, exige do in-

dividuo a tomada de posicdo de querer pertencer a ele.
Para tanto, € necessario que o grupo possa representar
os interesses de seus membros, que os individuos possam
investir em sua formacdo e manutencdo. Mas, apenas a
convergéncia de interesses e aspiracoes nao € suficiente
para a edificacdo do grupo. E necessario que cada um
de seus membros tome nele um lugar, ocupe um papel
que, em acordo com os demais e por meio de acdes au-
tbnomas coordenadas visando objetivos comuns, possa
favorecer a organizacdo de todos os envolvidos.

Wallon (1975, p.215) compreende que nessa fai-
xa etaria a crianca:

(..) vai ter tendéncia para se aproximar dos mais
velhos. Gostaria de ser aceito por grupos de crian-
cas mais velhas que muitas vezes a recusam. Esta
tendéncia combina as suas necessidades de rela-
¢bes mais igualitdrias do que com 0s pais € 0 seu
desejo de antecipar o seu desenvolvimento futuro.
Tem necessidade de se fazer valer como individuo,
de medir a sua forca em relagdo ao grupo.

A constituicdo de grupos sociais possibilita as
criangas o exercicio de sua autonomia, ja que, em com-
paracdo ao periodo anterior, ja ndo sdo tao dependen-
tes de seus pais e necessitam estabelecer relacbes mais
igualitarias com criancas de idade proxima. A percepcao
de Wallon (1975), sobre a tendéncia que as criangas tém
em se aproximar de pares mais velhos também ¢é abor-
dada por Chateau (1987) na obra A crianga e o jogo.
Assim, o incremento a constituicdo de grupos multie-
tarios € fundamental para favorecer as aprendizagens
das criancas. Outra implicacdo importante desse tipo de
agrupamento refere-se ao que Vygotsky pode compre-
ender acerca dos mecanismos subjacentes ao desenvol-
vimento das aprendizagens. Segundo o autor:

“Propomos que um aspecto essencial do aprendi-
zado é o fato de ele criar a zona de desenvolvimen-
to proximal; ou seja, o aprendizado desperta vdrios
processos internos de desenvolvimento, que s@o
capazes de operar somente quando a crianga in-
terage com pessoas em seu ambiente e quando em
cooperacdo com seus companheiros.” (VYGOTSKY,
1998, p.118-119).

Ao propiciar experiéncias de cooperacdo, 0s
educadores favorecem a criagdo de zonas de desenvol-
vimento proximal'. Ou seja, as criancas ao tomarem

14 Segundo Viygotsdy (1998, p.112), o desenvolvimento proximal compreende “a distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma determinar
através da solugdo independente de problemas, e o nivel de desenvolvimento potencial, determinado através da solugdo de problemas sob a orientacao

de um adulto ou em colaboracdo com companheiros capazes”.
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contato e participarem de experi€ncias cooperativas
com criangas mais velhas acedem a todo um universo de
aprendizagens potenciais que ndo ocorreriam se tives-
sem que solucionar problemas individualmente. Assim,
por meio do compartilhamento de situacdes cooperati-
vas, ocorre a promocdo de aprendizagens que estariam
em estado de poténcia.

Ha, portanto, um deslocamento de situacdes de
aprendizagens reais para novas aprendizagens que nédo
ocorreriam de outro modo sendo favorecidas por sua
imersdo em experi€ncias que promovem a cooperagao
entre pares. Vlygotsky (1998) afirma ainda que “(..) a no-
cdo de que aquilo que a crianga consegue fazer com ajuda
dos outros poderia ser, de alguma maneira, muito mais
indicativo de seu desenvolvimento mental do que aquilo
que conseque fazer sozinha" (p.111). Segundo essa afir-
macao, € importante compreender que as experiéncias
coletivas trazem preciosos indicativos sobre o nivel de
desenvolvimento mental das criancas, ja que, como dito,
favorecem a criacdo de zonas de desenvolvimento pro-
ximal e possibilitam aprendizagens que se situam para
além daquelas referentes, sobretudo, as aprendizagens
individuais.

Com relacdo a importancia das experiéncias de
cooperacdo no ambito das instituicbes educacionais,
Wallon (1975, p.217) afirma que:

“[A] acdo mutua é uma acdo que do ponto de vista
escolar é muito eficaz, mas do ponto de vista social
é ainda melhor. Tem o mérito incompardvel de es-
timular, ndo o espirito de predominio em cada in-
dividuo, mas o espirito de solidariedade e de mutua
recuperacdo.”

0 fomento as experiéncias formativas coope-
rativas favorece nao apenas a melhoria dos niveis de
aprendizagens, strictu senso, escolares, como os relati-
vos aos conteudos especificos circunscritos pelas dife-
rentes disciplinas. Além disso, as agcdes mutuas, agdes
coordenadas visando fins comuns nas quais cada indivi-
duo assume uma responsabilidade para atingir as metas
fixadas por todo o grupo, favorecem o desenvolvimento
do espirito de solidariedade. Por meio das acbes coope-
rativas, os individuos se reconhecem como semelhantes
e podem, portanto, realizar acées conjuntas em prol de
seus interesses comunais.

Adolescentes de 13 a 18 anos de idade

“Este periodo de ambivaléncia (..) faz com que
haja (..) uma necessidade de conquista, de reno-
vacgdo, de aventura, uma necessidade de renuncia
de si proprio, de se libertar pela acgdo, pelo inédito,
pelo imprevisto, de aniquilar o que paralisa. Mas
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hd evasées de diversas maneiras.” (Wallon, 1975,
p.219)

A adolescéncia é reconhecidamente o periodo do
desenvolvimento humano no qual ocorrem importantes
alteracdes de ordem corporal, bem como, psiquicas. Ha
modificaces, devido as intensas alteragbes hormonais,
nos chamados caracteres sexuais secundarios dos me-
ninos e das meninas. Aparecem os pelos pubianos, sur-
gem, nos meninos, o bigode e a barba e modificacdes
da voz. Nas meninas ocorre o alargamento da bacia,
0 aparecimento dos seios, a menarca etc (Cf. Wallon,
1975, p.219). Sequndo Wallon (1975): “simultaneamente
a estas alteracbes morfoldgicas produzem-se alteragcdes
de ordem psiquica” (idem).

Segundo o autor, os puberes e os adolescentes
sentem-se desorientados em relacdo a si mesmos “tanto
do ponto de vista fisico como do ponto de vista moral”
(idem). E um momento no qual tendem a observar e
acompanhar qualquer transformacéo que ocorre em seu
corpo. Concomitantemente a essas transformacdes, sob
o ponto de vista psiquico, tendem a se tornar:

“(..) intolerantes para com os hdbitos adquiridos
na inféncia, em relagdo ao controlo exercido pelos
pais sobre eles, em relagdo mesmo @ solicitude de
que s@o alvos. A desorientagdo é acompanhada
de descontentamento, dum desejo de mudancga,
mas inicialmente, ndo sabem para o que se dirigir.”
(Wallon, 1975, p.219).

Durante esse periodo do desenvolvimento,
ocorrem, simultaneamente, intensos sentimentos de
inseguranca e de necessidade de autoafirmacdo. Nao
se reconhecem mais como criancas € tampouco como
adultos. Devido a essa ambivaléncia, tendem a oscilar
seus comportamentos: ora ha intensa necessidade de se
afastar dos controles impetrados por seus pais e profun-
do interesse em ser aceito em grupos sociais que possam
corresponder aos seus anseios de autonomia, aventura
e novidade. As descobertas em relacdo ao seu desen-
volvimento abrem novas perspectivas no que tange as
relacdes consigo mesmo e com os seus semelhantes.
Wallon (1975) considera que esse periodo é marcado
pela “necessidade de surpreender os outros, mas existindo
ao mesmo tempo uma atitude de timidez, sentimento de
vergonha, de duvida a cerca de si proprio” (p.219). Devido
ao sentimento de duvida acerca de si proprio, tornam-se
muito sensiveis as criticas, principalmente dos adultos.

A necessidade de autoafirmacdo faz com que
procurem grupos de pares de mesma idade e que ex-
pressem os mesmos interesses. Geralmente, nesse peri-
odo, ocorrem manifestacées ardentes de necessidade de
escolherem seu proprio destino. Expressam, por vezes,
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interesses confusos e mal direcionados. Segundo Wallon
(1975, p.222):

“Esse gosto, essa necessidade de escolha, marca
uma evolugdo decisiva do individuo, a sua toma-
da de contacto com a sociedade. A crianga, sob a
influéncia da puberdade, tenta escapar-se a uma
vida demasiado limitada, a vida do seu meio am-
biente imediato. E a época das inquietagées subli-
mes e das vocagées.”

Os adolescentes, sob a influéncia das alteracoes
que marcam esse periodo, procuram ampliar os limites
que marcaram a sua vida até entdo, principalmente os
advindos das imposicdes familiares. Tendem, entao, a or-
ganizarem-se em grupos de mesmos interesses. As aspi-
racOes de liberdade e de autonomia acabam por perme-
ar todas as suas relacdes sociais. Sentem-se, por vezes,
destemidos e aptos a realizar qualquer proeza que possa
alca-los a condigdo de poderem ser admirados por seus
pares. £ uma fase na qual comumente ocorrem exageros
de diversas ordens.

Tais experiéncias sdo necessarias para que pos-
sam reconhecer os seus proprios limites e potenciali-
dades. Os sentimentos sdo intensos e as aspiragcdes po-
dem ser sublimes, marcadas por profunda necessidade
de transformar a sociedade, ja que tendem a criticar os
limites impostos pelas regras normativas que regem a
vida social, principalmente, a dos adultos. Mas esses re-
ais sentimentos de alterar a realidade, se ndo forem bem
orientados, podem resultar em agdes que podem colocar
em risco a propria vida social. Sequndo Wallon (1975,
p.222):

A md orienta¢Go produz-se, como 0s psico-soci-
6logos americanos descreveram com abunddncia
- e porque o fato € frequente no seu pais -, pela
constituicdo de ‘gangs’ entre jovens que se agru-
pam primeiro para se reunir e que, estando descon-
tentes com a sociedade e ndo tendo encontrado no
seu meio ambiente direcées satisfatorias, se entre-
tém a cometer toda uma série de depredagées, cer-
tamente por interesse, mas também por vaidade,
por gosto de aventura.”

E bastante comum, principalmente, nos grandes
centros urbanos, a emergéncia de grupos de adolescen-
tes que, por ndo encontrarem maneiras satisfatorias
de orientar as suas insatisfacdes, se reunem e acabam
por cometerem atos de violéncia contra as instituicdes
e, por vezes, contra grupos considerados opositores. A
insatisfacdo mal orientada e pouco refletida pode se
transformar em acdes de barbarie social. Atualmente,
tornou-se quase corriqueiro, grupos de jovens ocuparem
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o0 noticiario policial por terem depredado instalacées ou
por terem atacado coletivamente individuos singulares
como moradores de rua, indios e homossexuais.

A falta de discernimento sobre como atuar num
mundo regrado por normas sociais que lhes sdo, ain-
da, pouco familiares, pode acarretar acbes regressivas,
expressoes de imaturidade e desorientagdo. E comum,
também, nessa fase de desenvolvimento, a adesdo cega
a grupos de diversas ordens: as agremiagdes politicas, as
turbas enfurecidas (como as torcidas de futebol) ou as
agremiacdes de carater mistico religiosas. Devido a sua
pouca maturidade intelectual, os adolescentes podem,
também, ser alvos de agrupamentos fascistas (como os
grupos neonazistas, os grupos de skinheads, os grupos
homofobicos etc.) que, por sua vez, sabem mobilizar
muito bem os anseios de mudanca e sentimentos narci-
seos caracteristicos desse momento de desenvolvimento
humano.

Em meio a tantos apelos fomentados por dife-
rentes agrupamentos sociais, e sabedores de que mui-
tos deles utilizam, de maneira perversa, os anseios de
mudanca expressos pelos adolescentes, o que os edu-
cadores poderiam fazer para orienta-los no sentido de
mobilizar seus sentimentos em prol de alteracbes po-
sitivas para a organizacéo social? Wallon (1975, p.222)
oferece algumas pistas. Sequndo o autor, esse periodo
da vida humana € marcado por uma forte ambivaléncia:
€ ‘a idade em que se quer possuir, dominar, a idade em
que nos queremos sacrificar. Ora bem, ha uma forma de
sentimento que € por assim dizer a sintese destas duas
tendéncias para dominar e para se sacrificar, que € a res-
ponsabilidade”.

O autor compreende que a responsabilidade
possibilita o exercicio do dominio das proprias acgdes
e implica também um dever de sacrificio. Segundo sua
compreensao, o individuo responsavel “é aquele que deve
eventualmente sacrifica-se” (WALLON, 1975, p.222) ob-
jetivando, em colaboracdo com semelhantes, atingir fins
comuns. E verdade, porém, que o sentimento de respon-
sabilidade pode ser mobilizado para atingir fins duvi-
dosos, quando se trata de agrupamentos como ‘gangs’
regressivas.

Os educadores responsaveis pela formagdo de
grupos de adolescentes devem poder se utilizar desses
sentimentos, proprios desse momento da vida individu-
al. A necessidade de se sentir pertencente a um grupo
de semelhantes, a aspiragcdo para a autonomia e para a
autorrequlacao, o autossacrificio em prol das aspiracdes
coletivas, devem ser mobilizadas pelos educadores para
a promocdo de valores e acdes dignas que se voltem
para a melhoria das condicdes de vida da comunidade
de destino.

Identificar os conteudos subjacentes a esses
sentimentos e aspiracdes é condicdo necessaria, po-



rém ainda ndo suficiente, para orientar os adolescentes
para ac¢des sociais positivas. E preciso que os educado-
res utilizem dindmicas grupais por meio das quais os
adolescentes possam se sentir ouvidos, compreendidos,
de modo a confiarem nos adultos e, em conjunto com
eles, forjarem acdes solidarias que expressem os seus
importantes anseios de transformacdo social. Portanto,
"é fundamental vincular o apoio a seus processos de de-
senvolvimento pessoal a possibilidade de participagdo e
interferéncia no seu meio social, seja a escola, a comu-
nidade, o bairro, a cidade, a regido ou o pais" (PROJETO
JUVENTUDE, 2004, p.36).

Conclusao

Ainda que guardem diferencas importantes do
ponto de vista do desenvolvimento corporal e psiquico,
as diferentes faixas etarias, que sdo alvos das estraté-
gias educacionais previstas no Programa A Unido Faz a
Vida, necessitam de experiéncias que fortalecam o seu
sentimento de pertencimento a comunidade, bem como,
a sua disposicdo para participarem de projetos concretos
que correspondam aos anseios dos grupos sociais, dos
quais fazem parte diferentes faixas-etarias, a que sao
destinadas as estratégias.

As criangas de 6 a 12 anos necessitam de ex-
periéncias grupais concretas. Experiéncias nas quais
cada um dos componentes do grupo possa assumir
diferentes papéis tendo em vista atingir os objetivos
fixados durante o planejamento de projetos escolhi-
dos por todos'™. Como discutido anteriormente, para
as criancas desta idade a inscricdo e acdo em grupos
sociais € elemento fundamental para a constituicdo da
sua personalidade.

No que diz respeito aos adolescentes, seu aco-
lhimento em grupos sociais ndo € menos importante.
Diferentemente das criancas, os adolescentes sentem
extrema necessidade de atuarem de forma a poderem
consolidar suas acfes em praticas efetivas que incidam
em alteracdes concretas na vida social de sua comuni-
dade. Segundo Say3o (2007, p.109):
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“F tipico da adolescéncia o aumento da capacida-
de critica sem que se tenha ainda desenvolvido e
canalizado, de forma expressiva, a capacidade de
construir e produzir. O desenvolvimento dessas ca-
pacidades se faz com o auxilio do adulto, orientan-
do e coordenando as atividades, por exemplo, nos
trabalhos por projetos, nos quais os alunos encon-
tram maiores possibilidades de eleicdo/experimen-
tacdo de novas formas de conviver, de aprender e
de realizar tarefas em grupo, a partir de temdticas
que povoem seus cotidianos.”

Assim, os educadores devem mobilizar as expedi-
cdes investigativas e os trabalhos por projetos, ja que, por
meio dessas experiéncias, os adolescentes podem diag-
nosticar as necessidades de seu territdrio e planejar acoes
coordenadas com os diversos atores sociais que consti-
tuem sua comunidade de aprendizagem. Os seus anseios
de participacéo politica no mundo adulto devem ser aco-
Ihidos e bem orientados. Segundo Sayéo (2007, p.106):

Ao experimentar cotidianamente situagbes em
que a igualdade de direitos é proposta e os adultos
a respeitam, as criancas e adolescentes poderdo
descobrir as importantes dimensées do relaciona-
mento social que possibilitam o estabelecimento
da nogédo de alteridade, assim como o aprendizado
dos valores que viabilizam a construcéo e a convi-
véncia numa sociedade democrdtica.”

As opcoes metodoldgicas adotadas pelo Programa,
a combinacdo das expedicdes investigativas e da metodo-
logia de trabalho por projetos, favorecem as aprendiza-
gens sociais e escolares de criancas e adolescentes. Esses
pressupostos metodoldgicos devem ser compreendidos
como o coracdo da proposta pedagdgica defendida pelo
Programa. Se bem concretizados, tais aportes metodold-
gicos dao o suporte necessario para que as aprendizagens
dos valores de cooperacdo e de cidadania ocorram de
modo satisfatdrio, constituem, por isso, poderosos aliados
dos educadores em seu exercicio profissional de contri-
buir para a formacdo das novas geracées.

15 As trajetorias, apresentadas ao final deste caderno, fomentam algumas possibilidades de experiéncias cooperativas.
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0 EDUCADOR COMO AGENTE NA
FORMACAO ETICA DAS NOVAS
GERACOES

34

As instituices educativas podem ser conside-
radas como as principais agéncias extra-familiares res-
ponsaveis pela formacdo do individuo contemporaneo.
Elas ocupam importante funcdo no processo de sociali-
zacdo da infancia e da adolescéncia, cumprindo papéis
outrora concernentes, sobretudo, as relacdes familiares.
Para tanto, essas instituicdes contam com atores sociais
especializados que concorrem com os modelos de auto-
ridade familiares: os educadores.

O educador é um ator social fundamental nos
processos formativos operantes na organizagdo social
vigente. Ele deve constituir uma referéncia de afirmacéo
dos valores de cidadania e cooperacdo por meio de suas
atitudes na conducdo dos trabalhos educativos. Tal fato
implica em repetir sobre os impactos do exercicio de sua
autoridade na formacdo das criancas e adolescentes, ja
que sdo duradouros e, por vezes, problematicos.

Sabe-se que “ndo existe acdo educativa que pres-
cinda de modelos” (FREIRE, 1977, p.70). Os processos
identificatorios'® e de pertencimento sdo fundamentais
para a formacdo da subjetividade da crianca e do ado-
lescente, e o educador constitui um dos principais mo-
delos na atual organizacéo social.

Devido ao exercicio de seu poder e representati-
vidade, suas opinides e suas atitudes tendem a influen-
ciar a vida social dos grupos por quais sdo responsaveis.

0 educador, ao tomar para si a compreensao dos
constrangimentos que atuam sobre a vida social, pode
contribuir para que as criancas e adolescentes desen-
volvam defesas contra os artificios culturais que os im-
pelem em direcdo a manutencao do ordenamento social
que, em ultima instancia, nao parece favorecer a reali-
zacdo dos interesses da maioria das pessoas.

Por meio do exercicio de sua autoridade, o edu-
cador pode favorecer a formacgdo de individuos aptos
para a submissdo e passividade, ou para a resisténcia e
0 exercicio da critica necessarias para a constituicao de
uma cultura avessa a violéncia e a barbarie. Assim, as

acoes que os educadores lancam mao para o seu exer-
cicio profissional sdo extremamente importantes na es-
truturacdo da ambiéncia social constituida no interior
dos ambientes educativos, ja que as criangas e os ado-
lescentes sdo especialmente atentos as suas condutas,
seu sentimento de justica e humanidade.

Se os educadores se constituem em atores so-
ciais modelares das condutas de criancas e adolescen-
tes, é fundamental que ele tenha boa formacédo profis-
sional para atuar de maneira competente em seu oficio
de ensinar, assim como deve ter preparo psicologico
adequado para poder lidar com os conflitos emergentes,
tendo em vista a constituicdo de um ambiente grupal
cooperativo e solidario que possibilite as criancas e ado-
lescentes as condicOes favoraveis para a aprendizagem
de conteudos, de valores e de atitudes que confiram dig-
nidade a vida humana.

Modelos de exercicios de _
autoridade e relacdes sociais grupais

As criancas e adolescentes, durante o seu proces-
so formativo, sdo muito atentos as opinides e atitudes
dos educadores. No contato com esses modelos, os edu-
candos, a todo instante, balizam os proprios comporta-
mentos conforme as demandas feitas pelos educadores.
Algumas pesquisas'’ comentam que a forma como o0s
educadores lidam com o grupo sob a sua responsabili-
dade - como exercem a sua autoridade -, interfere na
maneira como se constituem as relacdes sociais entre
os pares de educandos.

De maneira geral, os educadores
autoritarios que tendem a centralizar as
acoes sobre si; a deter o controle das
decisdes - independentemente do -
grau de maturidade da crianca
ou do adolescente; a valorizar
a posicao hierarquica e a di-

16 "Chamamos de identificacdo o processo pelo qual o individuo se apropria de tracos, propriedades, qualidades do
outro e se transforma. Ndo €, neste sentido, mera imitacao, interiorizacdo ou reprodugdo de modelos, uma vez
que estes tracos sao apropriados pelo sujeito na relacdo com o outro, sendo incorporados em um movimento
psiquico de transformacéo interna” (CENPEC, 1999, p.37). Cabe reafirmar que os processos identificatorios sdo

socialmente constituidos.
17 Cf. Furlani (1995) ; Snyders (1974) e Casco (2007).
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tar as regras as quais todos devem passivamente seguir,
acabam favorecendo a conformacéo de relagbes sociais
também autoritarias entre os educandos pertencentes a
um mesmo grupo.

Por sua vez, os educadores omissos, que nao as-
sumem as suas responsabilidades como mediadores de
aprendizagens, acabam por favorecer relagdes sociais
nas quais as criangas e os adolescentes ficam entregues
as disputas internas pelo poder do grupo, prevalecendo
o poder daquele que dispuser de habilidades aceitas e
legitimadas pela sociedade. A permissividade ndo tem
compromisso com a aprendizagem nem com as institui-
cdes, porque o educador ndo assume os papéis, respon-
sabilidades e as atitudes delas decorrentes, ocasionando
assim auséncia de orientacdo e direcdo da aprendiza-
gem dos educandos (cf. FURLANI, 1995).

Ja os educadores democraticos tendem a com-
partilhar o poder. Sua caracteristica principal € o dialogo
- as criangas e os adolescentes tém o direito a opinar
sobre o curso desenvolvido, seus conteudos, métodos e
formas de avaliacdo. Esse modelo de exercicio de auto-
ridade favorece a constituicdo de relacdes sociais nas
quais as criancas e adolescentes tendem a se respeitar
mutuamente e atuar de forma cooperativa.

As conclusdes dessas pesquisas implicam que
o educador deve tomar consciéncia da importancia do
exercicio de sua autoridade na configuracao das rela-
c¢des sociais dos educandos tendo em vista a criacao de
ambientes favoraveis para o exercicio de acdes que cor-
respondam aos anseios de valorizacdo da vida humana’®.

A importancia do educador como agente modelar
das condutas das novas geragdes ndo pode ser despre-
zada. Devido a queda da autoridade familiar, devido ao
afastamento forcado ao que os pais devem corresponder
no mundo do trabalho para obter os ganhos necessarios
para a manutencdo da vida, o educador se constitui em
agente fundamental na formacdo do clima cultural vi-
gente. Dai a importancia de sua atividade profissional.
Sua acdo ¢ eminentemente politica, ja que, atuando

como modelo de autoridade legitimado social-
mente, o educador ocupa lugar de destaque
L nos processos correspondentes a forma-
cdo das criancas e adolescentes.
Tendo em vista as refle-
xdes precedentes, quais seriam as
principais caracteristicas de um
educador comprometido com
os valores de cooperacdo e
cidadania? Paulo Freire, em
seu livro Pedagogia da Au-
tonomia descreve algumas
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caracteristicas desse educador critico.

Segundo o autor, ensinar exige rigorosidade me-
todica: o rigor metodico, a que se refere Freire (2001,
p-29), implica ou exige "a presenca de educadores e
educandos criadores, instigadores, inquietos, rigorosa-
mente curiosos, humildes e persistentes”. Ainda: "nas
condicdes de verdadeira aprendizagem as criangas e o0s
adolescentes véo se transformando em reais sujeitos da
construcdo e da reconstrucdo do saber ensinado, ao lado
do educador, igualmente sujeito do processo” (FREIRE,
2001, p.33). Essa perspectiva encerra a compreenséo de
que no processo de ensino e aprendizagem, educadores,
criancas e adolescentes ensinam e aprendem em con-
junto, encerra a compreensdo de que o ser humano ¢
inacabado e, portanto, na relacdo pedagogica a consci-
éncia da inconclusao do ser estimula a busca comparti-
Ihada dos saberes.

Outra caracteristica importante do educador cri-
tico refere-se ao seu interesse pela pesquisa. Segundo
Freire (2001, p.32): "Néo hg ensino sem pesquisa e pes-
quisa sem ensino”. A pesquisa visa conhecer o que ainda
nao € conhecido, implica em busca, indagagdo. O edu-
cador deve auxiliar a crianca e o adolescente a superar
a curiosidade ingénua rumo a curiosidade epistemold-
gica. Trata-se de ampliar a compreensdo sobre a reali-
dade incrementando a apreciacdo critica e rigorosa dos
objetos de conhecimento. As compreensées provisorias,
alicercadas no senso comum, devem dar lugar a com-
preensdes cada vez mais rigorosas e complexas acerca
dos objetos que se pretende conhecer. O educador deve,
assim, respeitar os saberes socialmente construidos dos
educandos bem como elucidar “a razdo de ser de alguns
desses saberes” (FREIRE, 2001, p.33). O educador deve
poder levar as criancas e os adolescentes a compreender
como se opera a construcdo dos conhecimentos veicu-
lados dogmaticamente, tendo em vista sua descons-
trugdo, a superacdo da apreensdo dos conteudos tidos
como acabados. Nesse sentido, a concepcdo do ensino
se afasta da ideia de transmissdo de conhecimentos. Na
verdade, o conhecimento deve possibilitar a criagcdo das
possibilidades para a “sua propria produgéo ou constru-
cdo" (FREIRE, 2001, p.52).

O educador deve poder dotar a sua pratica pe-
dagdgica do sentido ético e moral. Sequndo Freire
(2001, p.36): “A necesséria promogdo da ingenuidade &
criticidade ndo pode ou nédo deve ser feita a distancia de
uma rigorosa formacéo ética (...)". Ainda: “Se se respeita
a natureza do ser humano, o ensino de contetidos néo
pode ser alheio & formacdo moral do educando”(FREIRE,
2001, p.37). Esses enunciados implicam a compreen-
sdo de que os saberes ndo sdo neutros, apoliticos. As

18 Para maior aprofundamento sobre as questdes aqui arroladas, cf. Casco (2007).
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aquisicbes de saberes ndo podem ser desvinculadas de
debates éticos e morais sobre a sua contribuicdo para
a melhoria dos individuos e da sociedade. Para elucidar
melhor tal perspectiva, pode-se, por exemplo, questio-
nar se o conhecimento que levou a construcado e ao uso
da bomba atdmica encerra 0 comprometimento ético e
moral necessarios para a preservacédo e o enaltecimento
da dignidade da vida humana, ou diz respeito a desejos
de dominacéo e exploracdo do homem pelo homem que
colocam em risco a propria existéncia da vida.

E importante que o educador, em seu oficio, nio
desvincule os saberes que professa de sua experiéncia
viva. O educador, como exposto anteriormente, ¢ um
modelo ao qual as criancas e os adolescentes aspiram
tomar para si as caracteristicas que admiram. Assim, ¢é
importante que ele corporifique em aces as ideias e
valores que faz circular junto aos educandos. E incon-
cebivel, nessa perspectiva, a falsa formula do ditado po-
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pular “faca o que eu digo, mas nédo faca o que eu fago”.
Nesse sentido, o educador deve rejeitar qualquer forma
de discriminacdo, aceitando as diferencas, os saberes
das criancas e dos adolescentes, a sua origem social
ou identidade cultural. Essa acdo acolhedora expressa,
também, o profundo respeito a autonomia e a dignidade
do educando.

O respeito do educador pelos educandos alimenta
a relagdo pedagogica de sentimentos de reciprocidade,
alegria e esperanca. Ao serem respeitados pelo educador,
as criancas e os adolescentes reafirmam o compromisso
com o semelhante. A identificacdo com o outro ¢ ele-
mento fundamental para a construcdo de uma cultura
assentada em valores éticos e humanos. Ela consolida as
relagdes sociais sobre fundamentos éticos e morais que
alimentam a esperanca e a possibilidade da construcédo
da vida social que possa expressar os profundos desejos
de igualdade e felicidade.
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CONFIGURACAO DAS

O presente texto visa apresentar os dois
principais recursos metodoldgicos, adota-
dos pelo Programa A Unido Faz a Vida, que
permitem orientar a praxis pedagdgica dos
educadores nos diferentes ambientes edu-
cacionais: as expedicdes investigativas e o
trabalho com projetos.

AS EXPEDICOES INVESTIGATIVAS

As expedicoes investigativas tém por finalidade
identificar e ressignificar os territdrios nos quais crian-
cas e adolescentes residem, circulam, aprendem, se di-
vertem, consomem e convivem, de maneira a mapear as
potencialidades do local, de seus habitantes, promoven-
do aprendizagens, possibilitando o prazer de descobrir e
compreender, e ampliando as possibilidades de interven-
coes. Faz parte de um processo de producdo de conheci-
mento, expresso por um conjunto de informacdes obje-
tivas e subjetivas. Propde dialogo e combinacao entre as
experiéncias, interesses, desejos e saberes de criangas,
adolescentes, e as suas possibilidades de criar, inventar e
intervir em seus territdrios sejam esses os territorios do
grupo, da escola, da ONG, da comunidade ou da cidade.

A expedicao investigativa € um recurso metodo-
l6gico que parte do principio que lugares e aconteci-
mentos atravessam a vida das pessoas e as afetam com
diferentes graus de intensidade, produzindo mudancas
no modo de ver e de viver. Permite que criancas, ado-
lescentes e educadores estabelecam novas relacdes com
seu entorno, além de compreender e construir projetos
de vida e de pertencimento.

E um poderoso recurso que exercita o olhar criti-
co-investigativo promovendo a inquietacdo das criangas,
adolescentes e educadores com relacdo aos problemas,
riquezas e demandas de sua comunidade. Deve privile-
giar o que € forte nas pessoas, grupos, lugares, culturas,
sem desconsiderar o impacto das dificuldades. Trata-se
de reverter situacoes em que fraquezas criam efeitos de
imobilidade para dar passagem as potencialidades e ca-
pacidades que podem mobilizar aprendizagens e novas
trajetodrias criadoras.

Ao realizar uma expedicao investigativa na co-
munidade, procure se basear na ideia de Otto Lara Re-
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sende (1992): Procure olhar tudo, como se fosse a pri-
meira vez. Proponha que se realize uma "viagem", uma
expedicdo de reconhecimento pelos varios lugares do
bairro para trazer informacdes, descricdes e relatos so-
bre a experiéncia. Pode-se fotografar, filmar e conversar
com diferentes pessoas da comunidade com o objetivo
de identificar e reconhecer como os espagos sdo geri-
dos e ocupados na comunidade. O grupo pode se dividir
de acordo com algumas responsabilidades previamente
estabelecidas, dentre outras que se pode definir. Deve
haver os responsaveis pelo registro de todas as coisas
e fatos que acontecerem na expedicdo, também os que
cuidam do planejamento (organizacéo, infraestrutura,
horarios e trajetos). Outro grupo deve buscar capturar e
apreender os usos, praticas e relacdes que acontecem no
territdrio, assim como deve haver aqueles que procuram
olhar e apontar para os outros usos e praticas possiveis
nos espacos visitados. A expedicdo investigativa deve
contar com um grupo responsavel pelo recolhimento
de informacdes a respeito da histdria e identidade dos
lugares visitados (esse grupo pode realizar parte dessa
tarefa antes da propria expedicdo). Defina também al-
guns participantes para que fiquem atentos aos trajetos
percorridos, que coisas existem pelo caminho que liga os
diferentes lugares (construcdes, paisagens, relevo assim
como as praticas e relacdes que acontecem nesses ca-
minhos). E essencial incentivar os participantes a fazer o
maximo de perguntas possiveis a partir das observagoes
do meio ambiente e da vida social da comunidade.

As expedicoes investigativas possibilitam, por
exemplo, a observacdo da vida social de uma comuni-
dade: a organizacio social do trabalho (diversos tipos de
exercicio profissional como: padeiros, marceneiros, tra-
balhadores da construgdo civil, motoristas, mecanicos
etc.); a observacdo dos elementos naturais (dgua, terra,
céu, vento, plantas, animais etc.); a observagio da orga-
nizacdo espacial (ruas, avenidas, espacos publicos etc.).

Por meio das expedigoes investigativas, as crian-
cas e os adolescentes devem ser incentivados a registrar,
no Album Trajetorias Cooperativas, as suas experiéncias,
seus sentimentos, percepcdes, opinides e formulacdes
explicativas - por meio da escrita, desenhos e colagens.
Quando socializadas tais expressdes sdo de grande va-
lor para o educador, pois, por meio de sua apreciacao, €
possivel ampliar o conhecimento acerca da cultura das
criancas e adolescentes, suas motivacgdes e inquietacdes.
Por meio do texto livre, por sua vez, podem se apropriar



de modo competente da escrita e comunicar de maneira
segura a sua visdo de mundo.

Os textos produzidos podem ser articulados em
projetos coletivos, como por exemplo, um jornal. A orga-
nizacdo de um jornal auxilia a materializacdo das expe-
riéncias individuais ou coletivas, selecionadas pelo gru-
po de criancas e adolescentes. Por meio da organizagao
de um jornal impresso, torna-se desafiadora a aprendi-
zagem da gramatica e do vocabulario, ja que € preciso
domina-los para que seja possivel comunicar as ideias
relativas as experiéncias cotidianas vividas. Os relatos
individuais (textos livres), feitos no Album Trajetorias
Cooperativas, constituem os materiais que podem vir a
ser selecionados pelo grupo para fazer parte do impresso
coletivo. Antes de ser impresso, o material deve ser tra-
balhado, enriquecido pelos colegas do grupo, até atingir
a sua melhor organizacdo e disposicdo'. A organizacédo
grupal, para a selecdo dos textos livres, constitui uma
experiéncia cooperativa importante, pois possibilita in-
tensas trocas comunicativas tendo em vista atingir um
objetivo comum: a comunicagdo de experiéncias que 0
grupo julga relevantes para o processo de vida social co-
letiva.

As estratégias propostas sublinham as multiplas
possibilidades de convivéncia entre criangas, adolescen-
tes e adultos. Ao mesmo tempo, alinhavam diferentes
praticas de participacdo e o exercicio de negociacdo e
escolha. Articuladas, estas estratégias compdem acdes
pedagdgicas que possibilitam as criangas e adolescentes
experienciar a condicdo de cidaddos nos espagos edu-
cativos que habitam. Uma cidadania cotidiana que lhes
confere, como sujeitos de direitos/responsabilidades, no
tempo presente, a possibilidade de manifestacdo de seus
interesses, seus valores, suas escolhas. Uma cidadania,
portanto, que produz sentido pela presenca e poténcia
de saber que constitui cada encontro entre aprendizes e
educadores. Ou como enfatiza César Mufioz, “as criangas,
adolescentes e jovens de uma sociedade, de uma cidade,
nunca serdo o futuro se ndo participarem do presente.”
(MUNOZ, 2004, p.38)

A combinacao entre as expedicdes investigativas
e o trabalho com projetos instaura um duplo movimen-
to, de singularizacdo e universalizacdo. Singulariza ao
explicitar interesses, sentimentos e relacionamentos de
grupos de criancas e adolescentes. Universaliza ao agen-
ciar sua participagao, como usufruto do direito conquis-
tado pelo Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA).
Ou seja, como ato politico, a escolha destas duas estra-
tégias metodoldgicas pretende afirmar o carater insti-
tuinte da cidadania. Em sua radicalidade, estas estraté-
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gias metodoldgicas visam produzir um deslocamento no
poder-saber-prazer-fazer instituidos ou instituintes no
ambito das instituicdes educacionais.

0 que desejamos e produzimos sequndo a medi-
da possivel para os participantes sdo deslocamentos nos
modos de aportar os interesses, sentimentos e relacdes
presentes na relacdo educativa. Efeitos visiveis nos mo-
dos de pertencer e circular na instituicdo escolar, ONGs
e comunidade, nas relagdes de poder mais fluidas, com
a participacao das criancas e adolescentes mais presen-
tes, nos afetos e nos diversos relacionamentos marcando
também as escolhas educativas mais potentes e poten-
cializadoras.

As demandas de aprendizado:
a questao do método e do conteudo

Edgar Morin, em sua critica ao paradigma car-
tesiano, nos convida a problematizar a produgdo de co-
nhecimento que privilegia instrumentos e técnicas para
conhecer os objetos, mas que pouco forma para que se-
jamos capazes de conhecer os sujeitos (MORIN, 2005,
p.60). As estratégias metodoldgicas, aqui apresentadas,
pretendem ser instrumentos para conhecer os sujeitos
em suas multiplas interacdes para, entdo, produzir cole-
tivamente os objetos de conhecimento.

Nossa capacidade de aprender e de produzir
conhecimento esta associada a nossa possibilidade de
fazer perguntas. Sdo as perguntas, mais do que as afir-
macdes, que pdem o pensamento em movimento. Morin
situa essa premissa retomando Karl Marx:

“(..) Com efeito, apenas a auto-educacdo dos edu-
cadores que se efetiva com a ajuda dos educandos
serd capaz de responder a grande questdo deixada
sem resposta por Karl Marx: ‘quem educard os edu-
cadores?” (apud MORIN, 2005, p.112)

Por isso, a estratégia das expedicdes investigati-
vas parte de uma premissa simples: produzir perguntas
para conhecer o universo de aprendizagem das criangas
e adolescentes. Ou seja, quais sdo as suas demandas de
aprendizagem para as quais os educadores podem criar
ou compor propostas inovadoras?

O filésofo Renato Janine Ribeiro convoca a edu-
cacdo nos tempos atuais para esse desafio:

“(..) O que devemos ter claro é que a educagdo
deve procurar tornar as pessoas 0 mais capazes
possivel de lidarem com um mundo de duvidas, de

19 Cabe salientar que o educando, que tem o seu texto apreciado pelo grupo, tem o direito de acolher ou ndo as sugestées dadas. Nada pode ser impresso

que n3o corresponda ao seu pensamento e vontade.
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ambiguidades, e isso é importante tanto do ponto
de vista psicolégico como do ponto de vista ético.
(..) A capacidade de lidar com a instabilidade ainda
hoje ndo é valorizada devidamente. Se prestarmos
ateng¢do na linguagem cotidiana, vemos o valor
que dd para a estabilidade, para a densidade, para
o equilibrio... e isso num mundo em que tudo estd
sob terriveis ameacas.” (RIBEIRO, 2003, p.152)

A expedicdo investigativa € um recurso me-
todoldgico que investiga as possibilidades de apren-
dizagens de criancas e adolescentes nos diferentes
territorios vividos (familias, escolas, ONGs e comuni-
dade). Colocar-se a disposicéo das intensidades e dos
movimentos da vida exige dos educadores a capaci-
dade de lidar com suas duvidas e incertezas diante
do universo das criancas e dos adolescentes. Sendo
assim, entendemos que nas praticas educativas os
objetos da aprendizagem estdo postos nos aconteci-
mentos da vida. O conteudo da aprendizagem néo €
estabelecido previamente.

A articulacdo de ambas as metodologias pode ser
expressa assim: as expedicdes investigativas mobilizam
repertdrios (de interesses, relacGes e afeto) que, a partir
das escolhas dos educadores, das criancgas e dos adoles-
centes, sdo organizados no tempo e segundo os recursos
necessarios, passando a adquirir forma de projeto. Numa
dindmica de retroalimentacdo, os projetos engendram
novas situacdes que podem ser mobilizadas e apontar
novas trajetdrias de aprendizagem.

Diversidade de convivios

Nas expedicdes investigativas todos estdo impli-
cados: o educador propde um roteiro de investigacéo e,
junto com criancas e adolescentes, planejam, realizam
e registram a atividade coletivamente. Para a realiza-
cao da expedicao investigativa as criancas e adolescen-
tes sdo estimuladas a experimentar novos critérios de
composi¢ao de turmas, sequndo as habilidades, compe-
téncias, desejos e necessidades de aprendizagem. Essa
estratégia facilita percepgdo de que € possivel organizar
atividades coletivas, ampliando e flexibilizando os crité-
rios de agrupamento.

Miguel Arroyo explora essa mesma questdo:
seria possivel administrar propostas de enturmacao
que propiciem tempos e espacos mais ricos tanto para
o convivio dos educandos como educadores? Arroyo
formula uma resposta afirmativa a esta questdo ao
valorizar as experimentacdes que tém diversificado
0s modos de convivéncia nos ambientes educacio-
nais. Assim, ao observar esta "malha fina das relacbes
humanas nas escolas” os profissionais podem “ree-
ducar sensibilidades para as dimensdes formadoras
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dos agrupamentos”. Parte do sucesso das experiéncias
analisadas pelo autor tem a ver com a inclusado das
diversas modalidades de agrupamento possiveis como
parte do planejamento das atividades pedagogicas.
Segundo o autor: a diversidade de estratégias possi-
veis de agrupamentos entre criancas e adolescentes
favorece a multiplicacdo de possibilidade de convi-
véncia, de produgdo colaborativa e de experiéncias de
solucdo de conflitos.

Estratégias metodoldgicas educativas:
exercicio de escolhas, composicoes de
recursos e busca de resultados

O exercicio de escolha e tomada de decisdo ¢
inerente a pratica dos educadores. A perspectiva ado-
tada pelo Programa adota duas premissas: valorizagdo
das poténcias de saber das criangas e adolescentes; am-
pliacdo dos modos de participar e conviver nos diferen-
tes territorios. Mas de onde partem suas escolhas? No
escopo das estratégias metodoldgicas que propomos a
expedicdo investigativa € afirmada como um ponto de
partida devido ao seu traco de valorizagao das poténcias
e de abertura para situacgdes de aprendizagem, em geral,
pouco vistas ou valorizadas. A expedicao investigativa
possibilita dar voz aquilo que os sujeitos percebem da
atualidade e incorpora o desejo imprevisivel de conhecer
sobre objetos ndo previamente planejados. Nesse regis-
tro, as escolhas as quais estamos nos referindo foram
expressas por Rolnik (1989, p.69):

"A andlise do desejo, desta perspectiva, diz respei-
to, em ultima instdncia, a uma escolha de como
viver, @ escolha dos critérios com 0s quais o social
se inventa, o real social. Em outras palavras, ela diz
respeito as escolhas de novos mundos, sociedades
novas. A prdtica do cartdgrafo € aqui, imediata-
mente politica.”

A expedicdo investigativa € estratégia metodolo-
gica que faz da participagao das criancas e adolescentes
um componente fundamental. Prioriza o exercicio da es-
cuta sensivel desses profissionais para que possam propor
projetos mais afinados aos interesses, sentimentos e re-
lacionamentos valorizados pelas criancas e adolescentes.
Essa escuta propde uma ética na relacao entre educado-
-res-educandos muito bem definida por Paulo Freire:

"A verdadeira escuta ndo diminui em mim, em
nada, a capacidade de exercer o direito de discor-
dar, de me opor, de me posicionar. Pelo contrdrio,
é escutando bem que me preparo para melhor me
colocar ou me situar do ponto de vista das ideias.”
(FREIRE, 2001, p.119)



O TRABALHO COM PROJETOS

A partir da afirmacdo dessas escolhas, o educa-
dor passa a lidar com outras competéncias necessarias
para a efetivacdo de projetos, uma vez que projetar im-
plica configurar metas, comprometer-se com o alcance
de resultados, manejar recursos. Em outros termos, o
projeto € uma proposicao singular da equacdo pedago-
gica porque compde seus diversos elementos - sujeitos,
tempos, espacos e objetos de conhecimento - para
alcancar as aprendizagens esperadas.

Todo projeto implica uma referéncia ao futuro,
€ uma antecipacdo de algo que se objetiva alcancar. Ao
elaborar os projetos educativos, os educadores lidam
com a arte de estabelecer uma boa medida para o de-
safio de aprendizagem que propde as criancgas e adoles-
centes. Desafio que ndo pode ser absolutamente trivial
ao ponto de ser desmotivador, nem claramente impossi-
vel ao ponto de produzir paralisia.

Ao estabelecer as aprendizagens esperadas por
meio de um planejamento coletivo, os educadores,
criancas e adolescentes tornam-se corresponsaveis pelo
alcance dos resultados do projeto. Essa corresponsabi-
lidade implica inclusive uma postura flexivel diante do
plano configurado. Na medida em que o projeto pressu-
pde um futuro aberto, ndo determinado, que depende
da acdo de todos os envolvidos, ele envolve riscos e de-
manda replanejamentos. Em outros termos, a realizagado
de um projeto € uma "sinfonia de propostas”, como diria
Roland Barthes e, portanto, incompleta, aberta a contri-
buicdo do outro e aos acontecimentos que se sucedem
na vida de todos os envolvidos.

A configuracdo dos projetos educativos parte da
expedicdo investigativa e, ao longo de sua implementa-
cdo, abrem-se possibilidades de alteracdo, inclusao de
novos temas ou estratégias em funcdo das intensidades
que marcam as aprendizagens das criancas nos diferen-
tes territorios.

Assim como o planejamento mobiliza os diver-
sos profissionais, a implementacdo do projeto educativo
requer o enredamento das diversas habilidades e conhe-
cimentos, seja dos profissionais da propria organizagao
ou de outras instituicées ou agentes do territorio. No
projeto também podem ser enredados os saberes sis-
tematizados e os tradicionais. Quanto mais enredados
estiverem esses saberes, mais se ampliam as oportu-
nidades de aprendizagem das criancas e adolescentes,
como nos anima Morin (2005, p.51): “(..) para que nos
serviriam todos os conhecimentos parcelares se ndo os
confrontassemos uns com os outros, a fim de formar uma
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configuracdo capaz de responder as nossas expectativas,
necessidades e interrogagdes cognitivas?”

Numa perspectiva de rede, os projetos educativos
sdo tecidos pela capacidade que tém de aportar diferen-
tes saberes e linguagens. O projeto, como ferramenta de
trabalho, parte do principio da incompletude dos sabe-
res e aposta nas ligacdes e interacdes mais cooperativas
entre as diferentes competéncias dos atores sociais en-
volvidos no cotidiano das organizacdes e dos territorios.

Na concepcdo do Programa, os projetos devem
manter uma relacdo estreita € o0 compromisso com os
produtos estabelecidos. E no produto que as aprendi-
zagens conquistadas ganham consisténcia, tanto para
as criancas e adolescentes, quanto para os educadores.
A visibilidade desta producédo possibilita apreciar o re-
sultado, ritualizar conquistas e delinear novos desafios.
Contemplar essas conquistas e situa-las num percur-
so de aprendizagem pode nos levar aquilo que Renato
Janine Ribeiro afirmava em uma entrevista - a medida
que se comeca a conhecer mais, pode-se querer saber s6
pelo prazer. Uma coisa fabulosa. Isso expande a capaci-
dade de pensar e de escolher.

Em sintese, as dinamicas entre as duas estraté-
gias metodoldgicas propostas no Programa A Unido Faz
a Vida nos aproxima dos desafios da complexidade con-
figurados por Morin:

o desafio da complexidade reside no duplo de-
safio da religacdo e da incerteza. E preciso religar o que
era considerado separado. Ao mesmo tempo, € preciso
aprender a fazer com que as certezas interajam com a
incerteza. O conhecimento &, com efeito, uma viagem
que se efetiva num oceano de incerteza salpicado de ar-
quipélagos de certeza. (MORIN, 2005, p.63)

O trabalho com projetos®® tem como objetivo
primeiro favorecer que as criangas e adolescentes se
iniciem na aprendizagem de procedimentos que lhes
permitam organizar conhecimentos, descobrindo as re-
lacdes que podem ser estabelecidas a partir de um tema
ou de um problema. Sua funcao principal € possibilitar o
desenvolvimento de estratégias globalizadoras de orga-
nizagdo dos conhecimentos mediante o tratamento da
informacao. Essa perspectiva concebe o conhecimento
de forma globalizada, em contraposi¢do a sua fragmen-
tacdo em disciplinas e sem relacdo uma com as outras.
0 trabalho com projetos deve poder libertar, portanto, as
criangas e os adolescentes “das condicionantes impostas
pelos limites das disciplinas” (HERNANDEZ & VENTURA,
1998, p.12) auxiliando-os a alcancar a formas mais ela-
boradas de pensamento que coloque em relagcdo os sa-
beres aprendidos.

20  Para a composicio dessa segdo, tomamos de empréstimo algumas das proposicées constituidas por Hernandez & Ventura (1998) e por Katz & Chard

(1997).
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Os conhecimentos ndo sdo fixados a priori pelo
educador, sao frutos de intensas trocas verbais entre as
criangas e adolescentes, agcdo que possibilita o reconhe-
cimento dos seus interesses e necessidades. Segundo
Hernandez e Ventura (1998, p.64):

E importante constatar que a informaco neces-
saria para construir os Projetos ndo esta determinada de
antemdo, nem depende do educador ou do livro-texto,
esta sim em funcdo do que cada [educando] ja sabe
sobre um tema e da informacdo com a qual se possa
relacionar dentro e fora da escola. Isso evita o perigo
da estandardizacdo e homogeneizacdo das fontes de
informacao, e, por sua vez, o intercambio entre as in-
formacdes que sao aportadas pelos membros do grupo,
contribui para a comunicagao.

O trabalho com projetos ndo deve substituir as
praticas correntes nos ambientes educativos, mas deve
ocupar uma parcela significativa do programa pedagé-
gico. Ele difere da organizacdo curricular tradicional
pelo fato "de se basear nos planos e nas intencées in-
dividuais e de grupos, mas recorrendo habitualmente
a orientacdo” do educador (Katz, 1997, p.20). Um dos
seus principais objetivos é a melhoria da compreenséo
dos educandos acerca do mundo que os rodeia e forta-
lecer o seu desejo de continuar a aprender. Os projetos
favorecem a criacdo de estratégias de organizagdo dos
conhecimentos de modo que a aprendizagem seja uma
experiéncia estimulante e alegre. Ao mobilizar os inte-
resses e desejos de conhecer das criancas e adolescen-
tes, os projetos permitem a autorregulacdo grupal por
meio da divisdo de responsabilidades. Essa perspectiva
cria muitas oportunidades para que floresca um senti-
do de cooperacdo, favorecendo a compreensao de que o
grupo constitui uma comunidade.

A escolha do tema

E o ponto de partida para a definicio do pro-
jeto. Mobiliza conhecimentos curriculares ou ndo, pode
originar-se de discussoes acerca de temas da atualidade,
pode advir de expedicdes investigativas ou de problemas
propostos pelos educadores. Em suma, o seu principio
ordenador € que possa expressar os interesses de conhe-
cer dos educandos. Os conhecimentos néo sédo, portanto,
pré-fixados.

Os projetos devem poder mobilizar a agao inves-
tigativa das criancas e dos adolescentes, instaurando
uma ambiéncia proficua para a troca de experiéncias e
de saberes relevantes para o conjunto dos atores sociais
envolvidos no processo de ensino e aprendizagem. Como

essa metodologia se concretiza por meio da mobilizagdo
dos interesses, cabe as criancas, aos adolescentes e aos
educadores, em conjunto, escolherem entre os temas le-
vantados, aqueles que sdo mais significativos e relevan-
tes para todo o grupo.

A escolha do tema € fruto de intensas trocas
verbais por meio das quais os atores sociais envolvidos
argumentam, defendem e justificam a escolha e os seus
pontos de vista. E preciso levar em conta que o critério de
escolha de um tema nio deve se basear “(..) num ‘porque
gostamos’, e sim em sua relacdo com os trabalhos e temas
precedentes, porque permite estabelecer novas formas de
conexdo com a informagédo e a elaboragéo de hipdteses de
trabalho, que guiem a organizacio da agdo” (Hernandez e
Ventura, 1998, p.68).

Segundo Hernandez e Ventura (1998), a sequén-
cia do desenvolvimento de projetos pressupde trés mo-
mentos distintos: inicial, formativo e final.

Inicial: diz respeito ao levantamento prévio do que
as criancas e adolescentes sabem sobre o tema, quais sdo
as suas hipdteses e referéncias de aprendizagem. Depois
da escolha do tema, os educandos sdo incitados a comu-
nicar, individualmente ou em grupo, o que sabem sobre
ele. O indice inicial possibilita as criangas, aos adolescen-
tes e aos educadores tomarem ciéncia dos conhecimen-
tos ja constituidos (conhecimentos prévios) e aqueles que
devem ser possibilitados por meio da acdo pedagoégica.

Para o desenvolvimento de trabalhos com proje-
tos, o levantamento dos conhecimentos prévios que as
criancas e os adolescentes tém acerca de determinado
tema é fundamental. Assim, o importante nos projetos
nao € apenas o contelido mobilizado, mas o processo de
sua constituicdo, as estruturas que possibilitam o acesso
ao conhecimento, a organizagdo € o seu eixo condutor.
Nesse processo, o papel do educador € o de interpretar
as expectativas das criancas e adolescentes; identificar
o nivel de conhecimentos prévios que possuem tendo em
vista estimular e facilitar as experiéncias de aprendiza-
gens. O educador e os grupos de educandos organizam o
tempo, o espaco e as trocas de informacées.

Os conhecimentos prévios sao fundamentais do
ponto de vista metodoldgico e precisam ser identifica-
dos. Eles podem ser incoerentes do ponto de vista cien-
tifico, mas o que importa, no momento de sua explici-
tacdo, € a participacdo espontanea e a sua socializagéo.
Tornar explicito o conhecimento prévio para si e para os
outros € fator fundamental para a aquisicdo de niveis
mais complexos de apropriacdo de conhecimentos.

Algumas sugestdes ao educador para o levanta-
mento de conhecimentos prévios':

21 As sugestdes apresentadas, a seguir, foram compiladas de documento organizado pela Escola Cooperativa Cidade de Sao Paulo e utilizado no processo

formativo dos seus educadores no ano de 1995.
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] Localizar o assuntof/tema que vai ser motivo de
estudo para que as criancas e os adolescentes
formulem perguntas a respeito do que gostariam
de saber. Esse procedimento permite ao educa-
dor ter um panorama do que os educandos tém
como referéncia: eles, frequentemente, levantam
questdes sobre temas sobre os quais eles ja tém
algum conhecimento.

. Levantar questdes para que as criangas e os ado-
lescentes se posicionem individualmente sobre o
tema elencado para se obter um diagndstico ini-
cial. Quando a participagdo se da de forma oral,
€ importante registrar as "falas" dos educandos.
Se ¢ dificil para o educador fazer isso sozinho,
pode recorrer a um auxiliar ou a um gravador ou
camera de video.

. Formular questdes que possam levar as criangas
e os adolescentes a relacionar as informagdes so-
bre o tema sugerido.

. Dependendo do tipo de conhecimentos prévios
que se quer levantar, ao invés de estimular a par-
ticipagdo individual, as questdes podem ser pro-
postas para pequenos grupos.

. Criar um clima de envolvimento e de interesse
sobre o que sera motivo de estudo.
. Planejar o desenvolvimento do projeto sobre a

base de uma sequéncia de avaliagdo.

Os conhecimentos prévios permitem a constitui-
cdo do indice inicial. Grosso modo, esse primeiro indice
coloca em cena o que os educandos ja sabem sobre o
tema escolhido. Ao se ter claro o que ja se sabe sobre
determinado tema ¢ possivel elencar o que as criangas
e os adolescentes gostariam de aprofundar ou mesmo
conhecer. O indice inicial permite diagnosticar o que sa-
bem acerca do tema eleito, bem como possibilita a cons-
trucdo do segundo indice (formativo) que organiza as
questdes que expressam o que os educandos gostariam
de saber sobre o tema mobilizado, bem como possibilita,
por meio de sinteses provisorias, a avaliacdo processual
do projeto em andamento.

Formativo: o segundo indice organiza as ques-
tdes levantadas pelo grupo e que deverdo ser respon-
didas por meio de pesquisas individuais efou grupais;
convites a conferencistas especializados no assunto;
visitas a museus e exposicoes, apreciacdo de videos etc.
0 sequndo indice incita as criancas, os adolescentes e os
educadores a “irem atras" dos conhecimentos que ain-
da ndo tém. Assim como o primeiro, o sequndo indice
deve ser disposto de maneira tal que todos os partici-
pantes tenham acesso e possam monitorar as suas novas
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aquisicoes?. Fornece as criancas e aos adolescentes a
possibilidade de acompanhar a evolucdo de suas apren-
dizagens. Por meio de sinteses provisorias possibilita fe-
char as lacunas de aprendizagens bem como auxilia a
explicitar os caminhos que devem ser percorridos para
a aquisicao de novos saberes. Esse indice possibilita que
as criancas e adolescentes formulem novos questiona-
mentos tendo em vista aprofundar as nogdes proviso-
riamente constituidas. O indice formativo constitui um
instrumento de avaliacdo, pois, possibilita monitorar e
acompanhar o desenvolvimento do projeto. A avaliacdo
formativa implica em sinteses provisorias (diarias, se-
manais, mensais) sobre os conhecimentos conquistados
por meio das pesquisas individuais ou grupais. Nesses
momentos, as criancas, os adolescentes e os educadores
tém a possibilidade de checar os conhecimentos consti-
tuidos e a alavancar novas perguntas que norteardo as
pesquisas individuais efou grupais.

Final: essa etapa possibilita a tomada de consci-
éncia tanto dos saberes aprendidos bem como dos pro-
cedimentos mobilizados para a sua aquisicdo. Fornece
um olhar retrospectivo que permite comparar o nivel ini-
cial, as primeiras expectativas de aprendizagem, com os
niveis de aprendizagem atingidos no final do desenvol-
vimento do projeto. Permite avaliar o processo de cons-
tituicdo dos saberes apontando para novos projetos que
possam refinar e aprofundar os niveis de conhecimentos
atingidos. Permite avaliar se as criancas e adolescentes
sdo capazes de estabelecer novas relacdes entre os co-
nhecimentos apropriados. A avaliacdo final é o fecha-
mento do projeto. Possibilita, enfim, fixar novas metas
e novos temas correlatos ao projeto desenvolvido, tendo
em vista a ampliacdo ou o aprofundamento de temas
propostos pelo grupo.

Sinteticamente, é possivel resumir o percurso de
desenvolvimento de um projeto da seguinte maneira:
parte-se do que as criancas e os adolescentes desejam
conhecer, elencando os conhecimentos prévios que tém
sobre o tema escolhido (indice inicial). Apods o levanta-
mento de conhecimentos prévios, as criancas e os ado-
lescentes sdo incitados a lancar questdes sobre o que
gostariam de conhecer sobre o objeto de estudo (indice
formativo), bem como a definirem os procedimentos de
pesquisa que possibilitardo as respostas para as ques-
tées formuladas. Nesse momento € possivel tomar cién-
cia dos conhecimentos apropriados e daqueles que ainda
devem ser percorridos. O indice final organiza os conhe-
cimentos adquiridos possibilitando que as criangas, o0s
adolescentes e os educadores tenham claro o conjunto
de saberes adquiridos e os procedimentos de pesquisa
constituidos para tal intento.

22 Podem ser dispostos em suportes (por exemplo: cartolinas, quadros, murais) em lugares acessiveis a todos os educandos.
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0 ESQUEMA, A SEGUIR, POSSIBILITA UMA VISAO SINTETICA E ORGANICA DAS COMPETENCIAS
DE EDUCADORES, CRIANCAS E ADOLESCENTES NO DESENVOLVIMENTO DOS PROJETOS.

SEQUENCIA DE SINTESE DE ATUACAO DOS EDUCADORES,
CRIANCAS E ADOLESCENTES NOS PROJETOS EDUCACIONAIS:

Adaptado de Hernandez e Ventura (1998, p.82). Ha uma alteragio: os autores utilizam os termos
professores e alunos. Preferimos substitui-los por educadores e criangas e adolescentes, pois sao termos
que se aplicam melhor para a proposta delineada pelo Programa A Unido Faz a Vida.

POR PARTE DO POR PARTE DAS
EDUCADOR CRIANCAS E DOS ADOLESCENTES

1. Estabelece os objetivos
educativos e de aprendizagem

2. Estabelece a possibilidade do tema

que prevé possam ser tratados no projeto queremos saber sobre o tema

5. Pré-sequencializa os possiveis contetidos, 6. Realiza propostas de sequenciacdo e ordena-
interpretacdo das respostas dos educandos géo dos conteudos

\ 7. Busca fontes de informacgdo; elabora um indice

8. Compartilham propostas. Buscam um consenso organizativo

"4

9. Preestabelece atividades 10. Planeja o trabalho (individual, em pequeno

* grupo, turma)

11. Apresenta atividades 12. Realiza o tratamento da informacao a partir
das atividades

3. Seleciona os conceitos, procedimentos, ﬁ 4. Realiza a avaliacao inicial: o que sabemos ou

./'\

13. Facilita meios de reflexao, recursos,
materiais, informacdo pontual.

Papel de facilitador. 14. Trabalho individual: ordenacao, reflexdo
sobre a informacao
15. Favorece, recolhe e interpreta as 16 Auto-avaliacao

contribuicdes das criancas e adolescentes

¥

17. Contraste entre a avaliacdo e a auto -avaliacdo

N\

18. Analise do processo individual da cada 19. Conhecer o proprio processo
aluno: aprendeste? Como trabalhaste? e em relagdo ao grupo

'\

20. Estabelecer uma nova sequéncia
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O processo, ao lado representado, compreende
uma acdo circular: ao fim de cada projeto, sdo destaca-
dos elementos que podem servir para a formulacdo de
novos projetos.

A importancia do conselho de grupo

Uma das instancias que possibilitam a confor-
macéo de lacos entre criancas e adolescentes para que
atuem de forma cooperativa visando atingir fins co-
muns, como o desenvolvimento de um projeto coletivo,
¢ o conselho de grupo.

0 conselho de grupo® regula a distribui¢do das
tarefas coletivas e individuais. Ele é a instancia maxima
de deliberacdo da comunidade de aprendizagem. O tra-
balho cooperativo organiza o conhecimento e as prati-
cas relativas a sua apreensdo em planos anuais, mensais,
semanais e diarios.

No conselho de grupo, o educador deve assumir
uma posicao frente a realidade vivenciada. Seu papel de
mediador/orientador na vida social grupal é fundamen-
tal, pois, sem este direcionamento ndo surge qualquer li-
bertacdo e cada um pode continuar prisioneiro da rotina
e do conservadorismo. Sua a¢do se distingue da dos edu-
candos a medida que, enquanto esses pensam somente
a vida social do grupo, o educador considera tanto o
interesse coletivo como o progresso de cada um no con-
junto das acdes preestabelecidas em conjunto. Por meio
do conselho de grupo, as criancas e os adolescentes
podem avaliar o andamento dos projetos desenvolvidos,
bem como a atuacdo de cada um em sua constituicdo?.
A valorizagdo do dialogo possibilita a discussao regra-
da minimizando a ocorréncia de acdes agressivas entre
pares.

Em sintese, as atribuicbes do conselho de grupo
sdo as seguintes®:

\
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[ Desvenda, intelectualiza, desdramatiza e resolve
os conflitos;
U Elabora e analisa as leis do grupo (elaboradas em

comum, sdo aplicadas porque sdo reconhecidas
como necessarias);

U Planifica e avalia o desenvolvimento dos proje-
tos: a acdo do grupo e de cada individuo em sua
execucao;

Divide as tarefas, poderes e responsabilidades;
Define as sancfes relativas a ndo execucdo das
tarefas definidas pelo grupo?;

Permite a cooperacdo no plano psicoldgico;

0O dialogo cotidiano permite a insercdo dos edu-
candos refratarios?.

O grupo compreende a instancia intermediaria
que permite a tomada de consciéncia sobre a importan-
cia de assumir responsabilidades tendo em vista atingir
objetivos comuns. O coletivo define as funcdes de cada
individuo no grupo na elaboracdo e execucdo do plano
constituido em conjunto, bem como institui as praticas,
avalia as producdes individuais e coletivas tendo em vis-
ta atingir as metas definidas. As criancas e os adoles-
centes sdo responsabilizados por constituir as estruturas
(o jornal, a correspondéncia, os conselhos de grupo, a
documentacdo das atividades organizadas individual
e coletivamente), revisando-as e aperfeicoando-as, se
necessario. Para cada um ¢ designada uma funcao: os
educandos sdo responsabilizados por tarefas a partir da
mediacdo da palavra instituida pelo grupo. Essas ativi-
dades s6 se desenvolvem se o grupo constituir uma or-
ganizagao que define claramente os estatutos de cada
um?®. Suas competéncias, responsabilidades e zonas de
liberdade devem ser claramente fixadas, o grupo deve
se constituir num meio autogerido, estavel, organizado,
ordenado e rigoroso®.

23 0 termo conselho de grupo, cunhado por Oury e Vasquez, € correlato a assembléia (dindmica grupal central nas propostas pedagogicas inspiradas nas

técnicas de Freinet).

24 "As formas de organizacdo e o poder, em qualquer momento reajustadas as necessidades e aos objectivos que o justificam, podem ser postos em causa

pelo grupo”(OURY E VASQUEZ, 1977, vol. IlI, p.51).
25 Cf. Qury e Vasquez (1977, vol. lll, p. 60-61).

26

27

28

29

"Sancdes? Evidentemente: salvo em locais de utopia, as aprendizagens ndo se fazem por si (assim como as reaprendizagens!). Mas ja ndo se trata de
reacces do professor ou de qualquer decisdo arbitraria” (OURY E VASQUEZ, 1977, vol. lll, p. 110). As san¢des sdo fruto de acordos grupais: elas devem ser
aceitas (muitas vezes é o proprio educando que as propoe).

0 conselho de grupo favorece a participacdo das criancas e adolescentes que, geralmente, tém dificuldade em se manifestar ou que se mostram desinte-
ressados nos processos decisorios, relativos a vida escolar, centrados no professor.

0 estatuto varia conforme as atividades organizadas. £ uma acio complexa que define responsabilidades, direitos e zonas de liverdade. Para a realizacao-
de uma tarefa instituida pelo grupo, um educando pode ser designado como o lider, estatuto conferido devido ao reconhecimento de suas habilidades.
Noutra atividade, porém, pode ser levado a ocupar outro estatuto, pode ser o que executa uma atividade definida por outrem, acéo de submisséo a au-
toridade instituida pelo grupo. Para Oury e Vasquez (1977), a complexidade da definicdo dos estatutos obriga o educando “a fazer os ajustes necessarios
no seu comportamento, a desempenhar papéis perfeitamente definidos. Estes ajustamentos ndo séo feitos sem dificuldades, sem conflitos, especialmente
quando a crianca apresenta algumas dificuldades de cardcter ou que o seu nivel mental ndo lhe permite adaptar-se com rapidez a uma nova situacao.
Poderiamos chamar capacidade social a esta aptiddo que ndo tem qualquer importancia numa sociedade estagnada, mas que se torna essencial num
mundo em rapida evolugo, qualquer que seja, alids, a situacdo do individuo na sociedade” (OURY E VASQUEZ, vol. Ill, p. 106).

Segundo Oury e Vasquez (1977): “Toda a vida em sociedade implica uma reducio da liberdade pessoal e certas obrigacées aceitas pelo individuo e im-
postas pelo grupo. O lugar de cada um na sociedade, os seus direitos, os seus deveres, os seus limites de competéncia, de poder e de responsabilidade sédo
precisados, fixados na dupla nogdo de papel a desempenhar como “aquilo que os outros tém direito de esperar de mim (OURY E VASQUEZ, vol. Ill, p.97).
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A avaliacao dos projetos desenvolvidos

Os processos de avaliacdo devem ser coerentes
com a perspectiva globalizadora que permite, como
ja comentado, um trato diferenciado dos conheci-
mentos veiculados. Essa perspectiva permite tanto a
delimitacdo tematica, assim como a escolha dos pro-
cedimentos de pesquisa e as dindmicas grupais que
possibilitam a apropriacdo dos saberes colocados em
cena na relagdo ensino e aprendizagem. Os proces-
sos avaliativos tém como objetivo averiguar o que as
criancas e adolescentes puderam aprender sobre o
que o educador tentou ensinar.

A construcdo de indices individuais sobre deter-
minado tema permite, ao educador, avaliar os conhe-
cimentos prévios das criancas e adolescentes. Esses
conhecimentos prévios oferecem os pontos de apoio
que permitem aos participantes comparar os niveis de
“entrada” e as novas aquisicoes favorecidas por meio do
desenvolvimento dos projetos.

Os processos avaliativos devem percorrer ao me-
nos trés etapas, conforme apresentam Hernandez e Ven-
tura (1998, p.90)%:

1) Antes da avaliagdo:

® 0O que se pretendeu que as criancas e 0s
adolescentes aprendessem?

® 0 que as criangas e adolescentes acreditam
que estudaram?

2) Ante a elaboracdo utilizada para a avaliagdo:

® Planejamento da avaliacdo em relacdo aos
antecedentes extraidos do momento A;

e  Explicitar o que se pretende valorizar;
Realizar a previsao das respostas;
Realizar a avaliacdo.

3) Ante a corregéo e a devolugio formativa:

® Explicitar aos educandos os critérios da cor-
recao;

® Propor-lhes sua autoavaliagdo em funcao
desses critérios;

® Fazer a correcdo detectando o sentido dos
erros e da aprendizagem realizada;

® Realizar a devolucédo ao grupo;

e  Situar cada educando com relacdo a si mes-
mo € ao grupo.

30  \Versdo adaptada
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A sequéncia anunciada permite que as criancas
e adolescentes tenham clareza dos critérios utilizados
para a avaliacdo de seus conhecimentos em cada mo-
mento em que ocorre o processo avaliativo. Por meio
da construcdo dos indices, as criangas e os adolescentes
tém a possibilidade de reconhecer o que realmente sa-
biam e serem acompanhados pelo educador em seu pro-
cesso de apropriagdo dos saberes mobilizados durante a
realizacdo do projeto. Segundo essa perspectiva, ‘as trés
fases da pratica docente - planejamento, acdo e avalia-
¢do - ndo podem entender-se sendo como um sistema
de inter-relacées e complementaridades” (HERNANDES &
VENTURA, 1998, p.90).

Valorizacao e publicizacédo do produto

Diferentemente do sistema escolar, as acdes so-
cioeducativas, em geral, ndo t€m um marco-referéncia
que institua a sua conclusdo. Nas instituicbes seu tér-
mino, em geral, é dado pelos critérios estipulados para o
publico-alvo. Seu carater contingente e processual pres-
cinde muitas vezes de uma formalizacdo das aprendiza-
gens adquiridas. Por isso, entendemos que estratégias de
producdo de registros, de sistematizagdo de experiéncias,
experimentagdes de exposicdo dos produtos e comparti-
Ihamento de resultados sdo fundamentais para indicar os
ganhos de aprendizagem das criancas e adolescentes.

Entendemos que a estratégia de trabalho com
projetos implica a publicizacdo dos produtos realizados
ao longo de sua implementacéo. Esta acdo é fundamen-
tal para agregar sentido ao que se produziu.

U] Por ser uma acéo publica, os projetos socioedu-
cativos precisam tornar publico seus resultados,
limites e desafios;

U] Entendidos como poténcia da comunidade de
aprendizagem, os projetos socioeducativos pro-
duzem saberes que precisam ser partilhados, ou
seja, criticados e também apreciados.

O campo de visibilidade que se deseja instituir
ao final do processo de formacdo visa também dar a ver
a comunidade local e demais agentes educativos da ci-
dade praticas comprometidas com o desenvolvimento
de criangas e adolescentes. Ao mesmo tempo, favorece
a competéncia comunicativa dos profissionais que, ao
selecionar os aspectos do seu trabalho que ganharao vi-
sibilidade, expdem-se aos olhos dos outros. Uma exposi-
cdo que, acreditamos, afeta também o modo de interagir
com as criangas, adolescentes e comunidade.



O educador e a formacdo do grupo’

As acdes que o educador promove, imbuido da
necessidade de fazer valer as normas que possibilitam o
sucesso de sua agao pedagogica, implicam em influén-
cias importantes sobre as relagdes sociais que se desen-
volvem entre criangas e adolescentes. Se as criancas e 0s
adolescentes sao “tocados” individualmente pela agéo
do educador, tal fato ndo se da de maneira exclusiva,
nado ocorre, necessariamente, apenas uma relacéo direta
com a autoridade socialmente constituida. Horkheimer e
Adorno (1973, p.61) comentam que:

“(...) na tensd@o entre o individuo e a sociedade, a
divergéncia do universal e do particular implica,
necessariamente, que o individuo ndo se insere de
forma imediata na totalidade social, mas por meio
de insténcias intermedidrias. Estas instdncias in-
termedidrias sGo as que se encontram abrangidas
pelo conceito de grupo (...)."

A autoridade do educador recai sobre a principal
instancia intermediaria que possibilita a vida social: o
grupo®. Se as primeiras figuras de autoridade sdo dis-
postas no seio familiar, posteriormente, com o ingresso
no “mundo”, as criancas sdo expostas a influencias di-
versas: criam-se os grupos de amigos de brincadeiras,
0s grupos de estudos, os grupos de amigos do bairro, 0s
grupos esportivos etc. Os grupos sociais constituem as
principais instincias socializadoras do individuo®. Por
meio de sua inscricdo nos grupos sociais, os individuos
tém a possibilidade de compartilhar experiéncias com
seus pares de modo a apreender, paulatinamente, as re-
gras e as normas sociais que possibilitam a vida coletiva.
Segundo Horkheimer e Adorno (1973, p.71):

“(..) o contato direto entre os homens que pertencem
a tais grupos permite a identificacGo com os outros
memobros, com os quais tém uma experiéncia real e
imediata, e com o prdprio grupo. Nos microgrupos,
os individuos podem ter experiéncias de si proprios
como pessoas particulares, simultaneamente vincu-
ladas a outras pessoas, mas insubstituiveis por estas.
A vis@o da vida dos individuos e de suas relagées re-
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ciprocas é adquirida em grupos deste tipo, néo s6 na
origem - na infdncia - mas também na vida adulta,
em que essa experiéncia original é consolidada e am-
pliada. A proximidade estreita com outros homens e,
por consequinte, a afiliagGo em grupos que possibi-
litam o contato humano imediato, ¢ uma condi¢Go
Obvia no sentido de humanidade, de um modo geral.”

A convivéncia dos individuos em grupos é con-
dicdo necessaria para a socializacdo. Se o individuo se
forma mediante a representacdo de determinados pa-
péis como semelhante a de outros, suas experiéncias
formativas nao ocorrem sendo devido a sua inscrigdo
em grupos sociais. A constituicdo da vida social, tanto
das criangas, adolescentes como a dos adultos, ocorre
por meio de sua afiliacdo em grupos que possibilitam o
contato humano imediato. As formac6es grupais sdo a
condicdo necessaria para a consolidacdo dos processos
sociais formativos que dao sentido a vida humana. Um
individuo apartado dos grupos sociais ndo se humaniza.

E importante ressaltar, também, a compreensio
de que as relacdes sociais que se estabelecem no interior
dos grupos formados nos ambientes educativos ndo sdo
autébnomas em relacdo ao processo social de toda socie-
dade, como apontam Horkheimer e Adorno (1973, p.74):

"Todas as formas grupais (..) so se definem e ad-
quirem um significado especifico em relagdo com
0 processo total de crescente nivelamento das di-
ferencas qualitativas do grupo que se registram na
sociedade moderna. Quanto mais a ideologia in-
siste na autonomia, tanto mais 0s préprios grupos,
como instdncias mediadoras entre a totalidade e o
individuo, sGo determinados, de fato, pela estrutu-
ra da sociedade.”

Se os grupos de criangas e adolescentes que se
formam nos ambientes educativos estdo sujeitos as de-
mandas diretas da autoridade do adulto, tal fato nao
implica que tais grupos, ou as solicitagcdes proferidas
pelo educador, se definam autonomamente em relagao
a totalidade da sociedade. Os processos grupais podem
ser compreendidos como fendmenos sociais parciais que
conduzem a uma visao da totalidade da organizagdo

31 Para a composicdo deste texto foram utilizadas idéias concebidas por Casco (2007).

32 Sobre o conceito de grupo, Horkheimer e Adorno (1973, p.61) comentam: "Sem violentar o sentido da palavra, podemos definir como Grupo uma comu-
nidade de interesses, como uma aglomeracdo casual de individuos; uma comunidade unitaria no tempo e no espaco ou, pelo contrario, dispersa; uma
comunidade conscia de si mesma ou apenas vinculada por algumas caracteristicas objetivas”

33 Segundo Wallon (1986, p.176): “o grupo é indispensavel a crianga, ndo somente para a sua aprendizagem social como também para o desenvolvimento de
sua personalidade e para a consciéncia que ela tera desta ultima. O grupo a coloca entre duas exigéncias opostas. Por um lado, ha afiliacdo ao grupo como
um conjunto, sendo o grupo perde a sua qualidade de grupo. A crianga deverd assimilar seu caso ao de todos os outros participantes; devera identificar-
-se com o grupo em sua totalidade, ou seja, assumindo um lugar e um papel determinados, diferenciando-se dos outros, aceitando-os como arbitros de
suas facanhas e fraquezas. Em resumo, assumindo entre os outros membros a postura de individuo distinto que tem sua auto-estima e cuja autonomia,

consequentemente, ndo pode ser ignorada”
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social. E preciso remeter a compreensio das dinimicas
sociais proprias aos grupos que se dao no interior das
instituicdes educativas a racionalidade que anima a to-
talidade da vida social. Portanto, é importante atentar
que nem todas as formacdes grupais sdo racionais e
inspiram valores éticos e morais proprias de sociedades
humanizadas, pois, ha elementos na propria estrutura
social vigente que acabam por forjar praticas grupais
desumanas e violentas.

Nos processos grupais, que ocorrem no interior
dos ambientes educativos, o educador pode ser conside-
rado como um mediador cultural, uma autoridade cons-
tituida e legitimada socialmente, cuja funcéo ¢ a de for-
mar as novas geracoes para atuar na vida social. Assim,
como os valores sociais veiculados nas instituicées séo
frequentemente mediados pelo exercicio de sua autori-
dade, tal fato acaba por operar importantes implicacdes
no que se refere a formacao das novas geragoes. Por se
configurar como uma autoridade constituida numa so-
ciedade injusta e desigual, sua fungdo social ¢, por ve-
zes, contraditoria e problematica. Como afirma Adorno
(1995, p.159):

“(..) a forma de que a ameacadora barbdrie se re-
veste atualmente é a de, em nome da autoridade,
em nome dos poderes estabelecidos, praticarem-
-se atos que anunciam, conforme sua propria con-
figuracdo, a deformidade, o impulso destrutivo e a
esséncia mutilada da maioria das pessoas.”

A auséncia da reflexdo necessaria sobre os des-
dobramentos sociais do exercicio de sua autoridade
pode levar o educador a agir em prol da manutencao
da organizacdo social que, na sua forma atual, se apre-
senta, em diversos momentos, como contraria aos reais
interesses dos individuos®®. Se os educadores atuam sem
tomar consciéncia de suas acdes, podem contribuir para
a formacao social pautada em receituarios preconceitu-
0s0s, excludentes e autoritarios. Desse modo, os educa-
dores devem tomar ciéncia de sua importancia na cons-
tituicdo dos processos formativos sociais e empreender
sérios esforcos em direcdo a educacdo de individuos que
desenvolvam a aversao a violéncia, sejam auto-reflexi-
vos e dotados de sensibilidade. Adorno (1995) considera
tal posicionamento do educador como a expressao de
"determinadas manifestagcbes de autoridade que assu-
mem um outro significado, na medida em que ja ndo séo
cegas, ndo se originam do principio a violéncia, mas sdo
conscientes (..)." (ADORNO, 1995, p.167).

E fundamental, portanto, que os educadores pos-
sam refletir se o exercicio de sua autoridade implica a
formacdo que visa manter a atual organizacdo social ou
se ela se direciona para sua superagao. A reflexdo sobre
a racionalidade dos ideais que atuam na conformacéo
dos lacos que mantém coesos os grupos que se formam
no interior das instituicbes educativas é fundamental
para se compreender como se constituem os processos
formativos atuantes na vida social e aqueles que devem
ser alterados em prol da felicidade dos individuos.

Trajetorias
de Aprendizagem

Cooperativa,

34 A maioria dos individuos é forcada a despender grande parte de sua vida com atividades laborais que ndo correspondem
aos seus reais interesses, frequentemente mal remuneradas; sdo submetidos a condi¢des de moradia degradantes e a

relagdes sociais excludentes, preconceituosas e violentas.
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Os repertérios de atividades cooperativas,
apresentados a sequir, tém por objetivo
orientar o trabalho com criancas e adoles-
centes com foco nos principios da coope-
racdo e da cidadania.

Os repertdrios de atividades apresentam um
conjunto de atividades que mantém conexdes entre si
e apontam para a construcdo de aprendizagens signifi-
cativas para todos os envolvidos no processo educativo.
Adotam alguns principios caracteristicos dos jogos dra-
maticos e dos jogos cooperativos. As experiéncias conti-
das em cada trajetdria potencializam o desenvolvimento
de multiplas competéncias e saberes para o grupo das
criancas, adolescentes e para o educador.

Os repertorios emprestam dos jogos dramaticos
as dimensdes relativas a percepcdo da identidade do
grupo a partir do reconhecimento de si, do outro e de
si no outro, privilegiando o patriménio existencial de
cada integrante do grupo como lastro de todas as ex-
periéncias de aprendizagem. O jogo dramatico € jogo
porque € ludico e é dramatico porque trabalha com os
conflitos que surgem no grupo. O principio fundante
da proposicao dos jogos dramaticos consiste em con-
siderar a crianca e o adolescente em sua totalidade
humana: as formas como veem, sentem, interagem e
criam mundos.

Dos jogos cooperativos os repertdrios enfatizam
de forma didatica os principios e praticas da cooperacao.
A vivéncia da cooperacgdo se da por meio de um com-
promisso do grupo perante um objetivo comum. Este
precisa se reconhecer como capaz de trabalhar junto,
lancar mao de suas poténcias construindo o caminhar
necessario para alcancar o objetivo almejado. Exige-se,
dessa forma, que o grupo tenha capacidade de criar co-
letividades: composicdes possiveis e necessarias diante
de cada desafio.

Por fim, as atividades sugeridas pressupdem
que os conhecimentos mobilizados pelas diferentes ex-
periéncias possam se tornar ferramentas de leitura e
transformacdo de realidades. Nesse sentido, propéem
dialogos com os conhecimentos formais e nao formais
construidos pela comunidade. O trabalho com as lingua-
gens dos diversos campos de saberes (das artes, da cién-
cia, das humanidades etc.) pode proporcionar a expan-
sao de repertdrios que potencializem a autonomia dos
sujeitos e suas capacidades de transformacao e criacao.
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ORIENTACOES GERAIS PARA
O TRABALHO EM GRUPOS

Muitas das atividades aqui propostas foram ide-
alizadas para serem realizadas em grupo. Isso porque
acreditamos que as pessoas aprendem umas com as
outras e que todas podem se desenvolver muito mais,
quando tém oportunidade de confrontar suas ideias com
as dos colegas. Quando ha um trabalho para ser feito em
grupo, de nada adianta dividi-lo e distribuir um pedaco
para cada um, porque assim cada participante fica so-
mente com a visdo da sua parte e perde a visdo do todo.
Pior ainda é quando s6 um ou dois trabalham (porque o
grupo acha que sdo mais inteligentes ou mais estudio-
sos) e os outros ficam olhando, sem coragem ou com
preguica de participar. Além disso, ndo seria justo: os
que ndo participam deixam de aprender. Mesmo nao sa-
bendo direito como ¢ para fazer, ¢ preciso tentar. E assim
que a gente aprende. As atividades propostas podem ser
realizadas por todas as criancas e adolescentes, espe-
cialmente se uns ajudarem os outros. Quando um colega
ndo sabe, a gente pode dar dicas, fazer junto, mas nao
fazer por ele. Quando a gente faz pelo outro, a gente nédo
ajuda, atrapalha, impede o outro de aprender. As vezes,
ha colegas que acham que nio sabem (porque nunca
tentaram), mas eles podem se surpreender e descobrir
que tém muito que ensinar para o grupo.

Inicialmente, € preciso dizer que todo esse pro-
cesso de aprendizagem que descrevemos ¢ compartilha-
do pelo educador, ou seja, ele aprende enquanto ensina.
E preciso ter clareza dos caminhos, das prioridades, do
alcance e dos resultados desejados, mas o processo tem
que ser construido junto com a crianca e o adolescente,
de acordo com suas possibilidades e necessidades.

Tratando-se, pois, de uma construcdo, cabe ao
educador mobilizar os conhecimentos prévios e as novi-
dades que lhe serdo apresentados pelas criancas e ado-
lescentes. Portanto, educador, ouca, observe, dialogue
com as criancas e os adolescentes. Nao se acanhe com a
auséncia de informacao ou experiéncia, va atras, procu-
re, explore e compartilhe. Cultive a curiosidade.

Respeite, também, os saberes do grupo, reco-
nheca sua diversidade e identidade cultural; rejeite toda
forma de discriminacéo; saiba dialogar e escutar; reflita
criticamente sobre sua pratica; desenvolva o compro-
misso com a ética e a estética. A competéncia profissio-
nal, a rigorosidade metddica, a pesquisa e, especialmen-
te, a consciéncia do inacabado também sdo exigéncias
para o educador e estdo diretamente ligadas ao conti-
nuo processo de formacao profissional.
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Muitas vezes, a relacdo com a crianca e o ado-
lescente ¢ dificil, suas contribuicdes chegam com ares
de contestacao. E indispensavel ao educador se “despir"
da armadura do saber e ouvir o que o educando tem a
dizer, incentiva-lo a argumentar (defender suas ideias) e
acolher suas sugestdes, ainda que elas ndo possam ser
colocadas em pratica no momento. Suas ideias séo parte
fundamental do processo de enfrentamento de conflitos
e ndo um desrespeito a autoridade do educador. E indis-
pensavel sua participacéo ativa.

No que se refere as atividades sugeridas, € im-
portante perceber as potencialidades de cada repertorio.
Lance méo delas no momento que achar pertinente. Es-
teja atento as singularidades, demandas e necessidades
de cada grupo. Uma mesma atividade pode atender a
diferentes objetivos dependendo do contexto e dos inte-
resses envolvidos.

Na realizacdo das atividades, educadores, crian-
cas e adolescentes vivenciam uma experiéncia colabora-
tiva de aprendizagem na medida em que podem definir
0 que pretendem realizar, escolher rotas de expedicdes
investigativas, discutir responsabilidades etc. Por isso,
fique atento as possibilidades de desdobramento das
atividades; muitas delas podem se configurar como pro-
jetos mais amplos, articulados com diferentes areas de
saber, e quem sabe, com diferentes atores.

O papel do educador é de vital importancia no
desenvolvimento das praticas educativas. Deve partilhar
as trajetorias com as criancas e os adolescentes desde
0 inicio, de forma que os mesmos saibam o que e para
que estudar, ou realizar tal atividade. Isso faz com que
as criancas e adolescentes possam ver sentidos em suas
producdes.

E importante que, desde o inicio, fiquem claros
quais sdo os produtos ou resultados a serem alcancados
com as trajetorias: aprender mais sobre determinado
tema, compreender melhor uma situacédo, organizar um
evento esportivo, uma festa, um passeio ecolégico, uma
exploracdo na cidade, montar uma peca de teatro, uma
biblioteca na sala, produzir um caderno de receitas, de
poesias, fazer uma intervencdo em uma rua ou praga
publica do bairro etc.

Embora seja possivel prever algumas etapas
nesse trabalho, € preciso considerar que trabalhar com
trajetorias € um processo dinamico de construgao de co-
nhecimento e, como tal, ndo pode ser encarado como
uma sucessao de atividades que vdo sendo desenvolvi-
das linearmente até o produto final.

Avaliacoes e planejamentos sdo uma constante
em todo esse processo. Cabe aqui ressaltar a importan-
cia da elaboracdo de sinteses dos processos vivenciados
pelo grupo para consolidar aprendizagens. Assim, privi-
legie momentos de troca e discussdes ao final de cada
processo, dando luz a conhecimentos, valores e atitudes
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que estimulem formas cooperativas de ser e estar no
mundo.

E importante que criancas e adolescentes per-
cebam que o conhecimento produzido coletivamente ¢
patriménio de todos, e por isso, € necessario que haja o
compromisso de compartilhar os conhecimentos adqui-
ridos com outras pessoas, com a propria comunidade. A
elaboracédo de produtos coletivos potencializa o traba-
Iho conjunto e o sentido publico das acées, além de se
configurar como momento de sintese de processos de
aprendizagem dando passagem a novos desafios.

A ambientacdo é uma etapa importante do pro-
cesso de realizacao das atividades. Cuidar do espaco que
sera utilizado, providenciar previamente os materiais
necessarios € imprescindivel para viabilizar a execucdo
e o alcance de bons resultados. A musica, por exemplo,
€ um bom recurso para criar uma ambiéncia de aprendi-
zagem na medida em que pode se configurar como vetor
de sensibilizagdo, aquecimento e estimulo do grupo.

Ressaltamos que é fundamental respeitar o rit-
mo, os limites e os desejos das criancas e adolescentes.
Atividades como dramatizagdes, por exemplo, devem
pressupor um campo de negociacdo e escolha com o
grupo: ndo existem atividades obrigatorias. Assim, de
modo geral, para garantir adesdo, o envolvimento e a
aprendizagem em determinadas trajetdrias, € preciso
que o educador e o grupo constituam e garantam um
campo de conforto, confianga, sequranca e respeito.

0O educador € o facilitador do processo de apren-
dizagem, ajudando a descobrir caminhos, a vislumbrar
alternativas e a refletir sobre os acontecimentos. Ele
deve respeitar os limites de cada um e das atividades
sugeridas, considerando sempre a si préprio e o grupo. O
educador, portanto, por instaurar um processo relacio-
nal, favorece o desenvolvimento integral do educando.

As atividades, a medida que geram aprendiza-
gens, possibilitam que criancas e adolescentes se for-
mem como sujeitos culturais, capazes de projetar inter-
vencdes pessoais € sociais pautados pelos principios da
cooperacao.

Por fim, destacamos alguns principios que devem
permear o trabalho com as trajetorias:

. Entender a cultura e a arte como caminhos de
acesso para a aquisicdo de novos conhecimentos;

. Estimular o confronto entre pontos de vista he-
terogéneos;

. Estimular o aprimoramento da construcdo de
narrativas: registro oral, escrito e por outros
meios;

. Buscar sintonia com o tempo e a sociedade vivi-
dos pelas criancas e adolescentes;

. Desenvolver e usufruir de suas proprias compe-

téncias afetivas, cognitivas e sociais;



. Construir capacidades para atuar de maneira cri-
tica aos preceitos culturais vinculados a compe-
ticdo e ao individualismo;

. Desenvolver capacidades de integrar valores e
principios da cooperacdo a acdo educativa.

O conjunto de proposicdes tedrico-metodold-
gicas apresentadas, aliado aos repertorios sugeridos a
seguir, possibilita o fomento as experiéncias cooperati-
vas nos ambientes educacionais, objetivo do Programa
A Uniio Faz a Vida.

ATIVIDADES RECOMENDADAS
PARA CRIANCAS DE 6 A 12 ANOS

A seguir, estdo descritas atividades que podem
ser utilizadas no planejamento de trabalho de educa-
dores.

Adivinhacédo dos Bichos

Faixa etdria indicada: 6 a 12 anos.

Materiais necessarios para realizacdo: Papéis, canetas
e fita adesiva.

Potencialidades: Apresentacéo dos individuos no grupo,
percepcdo de si e do grupo, capacidade de se colocar no
lugar do outro e construcao da identidade grupal.
Descricéo:

e (ada crianca do grupo devera escrever em um papel
0 nome de um bicho, sem que ninguém veja. Depois
de dobra-los, o educador coloca-os dentro de um
recipiente.

® O grupo deve se posicionar no centro do espaco, em
forma circular, um atras do outro. Cada crianca es-
colhe um papel dobrado e cola-o0 nas costas do seu
colega da frente. A sequir todos andam pelo espaco.

® (O objetivo do jogo € que cada crianca adivinhe qual
o bicho que esta em suas costas. Para isso, cada um
fara perguntas sobre o seu animal aos colegas, que
poderdo responder apenas: sim ou nao. Por exem-
plo: Tem patas? E grande? Tem penas?

® A crianga que adivinhar o seu animal continua an-
dando e respondendo as perguntas dos amigos.

Sugestdes ao educador: Arrume o espaco coletivamen-
te. Deixe area livre para circulagao das criancas. Pode-se
alterar o motivo da adivinhacao: Frutas, flores, legumes,
personagens de desenho, etc.

Esconde-Esconde

Faixa etaria indicada: 6 a 12 anos.
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Materiais necessarios para realizacdo: Nao ha.
Potencialidades: Apresentacéo dos individuos no grupo,
percepcdo de si e do outros, capacidade de se colocar no
lugar do outro e construcdo da identidade grupal.
Descricéo:

® 0 jogo pode se realizar em qualquer espago, desde
que tenha uma area livre para as criancas explora-
rem e que sera delimitada pelo proprio grupo. Nao
poderdo passar da area delimitada.

* 0 jogo ¢ um esconde-esconde diferente, a estrutura
€ a mesma, uma crianca conta, sem olhar, até um
numero escolhido e o resto das criancas se esconde.
A mudanca ocorre justamente na hora de se escon-
der, pois todos terdo que fazer de conta que estdo
escondidos em algum local imaginario, embaixo da
cama ou atras de um muro, por exemplo.

® (ada crianca podera escolher qualquer lugar imagi-
nario que gostaria de se esconder. Ndo havera nem
cama, nem tampouco muro, mas cada um, seguindo
sua escolha, devera fingir que esta escondido no lo-
cal escolhido. Para isso assumira uma postura cor-
poral que possa dar uma dica de onde esta.

® A crianca pegadora, depois de contar até o nu-
mero estipulado, saira a captura dos demais e ao
encontra-los, devera ir até o pique e dizer: “fulano
pego embaixo da cama”, por exemplo. Se o pega-
dor adivinhar corretamente e a crianga pega estiver,
realmente, embaixo da cama, ela estara pega. Se o
pegador ndo acertar o lugar onde a crianga estiver,
a mesma continua na sua posicdo, ainda no jogo.

® Todos podem se salvar como no jogo original. Caso
0 pegador ndo consiga adivinhar o lugar de nin-
guém e todos consigam se salvar, ele devera esco-
Iher alguma outra crianca para ocupar o seu lugar.

® Apds o término do jogo, fazer uma conversa entre
todos e comentar sobre a experiéncia.

Sugestdes ao educador: O proprio grupo podera esta-
belecer as regras do jogo. Uma forma interessante para
isso acontecer pode ser a cada rodada, fazer uma pausa
e todos, de forma coletiva, avaliam a jogada e estabele-
cem novas regras.

Jogo de Alfandega

Faixa etaria indicada: 6 a 12 anos.

Materiais necessarios para realizacdo: Nao ha.
Potencialidades: Este jogo proporciona ao educador
trabalhar alguns elementos importantes como a per-
cepcao de si mesmo e do outro além, de possibilitar o
reconhecimento de si mesmo através do outro. Uma das
consequéncias relevantes disso € a possibilidade de se
colocar no lugar daquele que ¢ diferente de si: o outro.

PROGRAMA A UNIAQ FAZ AVIDA
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Esta atividade potencializa o principio da comunicagao
entre os individuos.
Descricéo:

* O objetivo deste jogo € que todos passem pela al-
fandega, que ¢ representado, em um primeiro mo-
mento, pelo educador. As criancas terdo que dizer
em voz alta o que levardo ao passar pela alfandega
e o educador dira se cada um passa ou nédo. Tudo ira
depender da senha bolada pelo mesmo.

®  Por exemplo: o educador pode escolher que sé pas-
sardo pela alfandega as criancas que levarem coi-
sas que comecem com a inicial do nome de cada
crianca ou aquelas que levem objetos de couro ou
personagens de desenho, conto de fadas e histdrias.

e (abera as criancas adivinhar a senha criada pelo
educador. Aqueles que forem adivinhando a senha
ndo poderdo contar aos outros, continuardo no jogo
e ajudardo o grupo com dicas.

®* 0 jogo acaba quando todos adivinharem a senha.
Pode se propor que a cada rodada uma nova crianca
sera a alfandega e escolhera a senha.

* Quando o jogo se esgotar, o educador podera propor
uma conversa sobre a experiéncia vivida por todos.

Sugestdes ao educador:

® Organize o espaco e proponha as criancas sentarem
em circulo. Explique o funcionamento do jogo.

® Apds um determinado tempo de jogo, o educa-
dor deve facilitar as respostas de maneira que as
criangas possam entender sua dindmica e consigam
adivinhar a senha. Isso por que, se as respostas do
educador continuarem muito cifradas, pode-se criar
um campo de tensdo grande e, o resultado podera
ser a frustracdo, desinteresse e descompromisso do
grupo frente a atividade.

® O educador podera propor outros temas de jogo
com as mesmas caracteristicas: Vou a Roma, posso?
Viagem a lua, cruzeiro maritimo entre outros.

Jogo do Contorno - Dentro e fora

Faixa etdria indicada: 6 a 12 anos.

Materiais necessarios para realizagdo: papel craft
grande (para marcar o contorno das criangas), canetas
coloridas, revistas, jornais, imagens, recortes, tesouras e
cola.

Potencialidades: Proporciona apresentacdo e integra-
cdo grupal, bem como, percepcdo de si mesmo, do outro,
além de um resgate do universo ludico infantil.
Descricéo:

e Distribua um pedago grande de papel craft para
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cada crianca. Cada uma deita-se sobre o papel e
os outros ajudam a fazer o seu contorno com ca-
netinha.

e (ada crianca ira, depois, preencher o seu contor-
no com recortes, desenhos, ou qualquer outra coisa
que queira.

e Einteressante que o educador consiga transmitir as
criancas que esse jogo €, na verdade, um exerci-
cio de representacdo de si mesmo e, portanto, as
escolhas de imagens, recortes e afins, precisam
ter conexdo com a imagem que cada um tem de
si mesmo.

® Quando as criangas terminarem sua composicao
de si, devem fazer uma roda para debaterem sobre
cada uma das escolhas feitas. Todos deverdo falar
pelo menos um pouco sobre o seu contorno e o seu
recheio.

® Finalizada esta parte, o educador propde que cada
um possa interferir no contorno do outro. Cada
crianga pode colar, desenhar ou mesmo escrever
algo no desenho do seu colega, de maneira a ex-
pressar outras qualidades e caracteristicas de cada
crianga.

® Fazer depois disso uma roda de conversa sobre esta
etapa do jogo.

Sugestdes ao educador:

® Arrumem coletivamente o espaco para a realizagdo
deste jogo. Sera necessaria uma area livre para que
todos possam trabalhar com seu contorno.

® Tenhauma variedade de material, assim, as criancas
terdo uma variedade de recursos para se represen-
tar.

® (Coloque se possivel uma musica de fundo. O am-
biente ficara descontraido e o jogo mais divertido.

e (aso as criancas pecam ajuda quanto a utilizagdo
dos materiais, atenha-se somente em indicar que
elas poderdo usar o que quiser no momento de se
representar.

Jogo dos Baldes

Faixa etaria indicada: 6 a 12 anos.

Materiais necessarios para realizagdo: Baldes colori-
dos e aparelho de musica e musicas alegres.
Potencialidades: Explorar a sensibilidade; percepcdo e
integracdo grupal; criacdo da identidade frente ao grupo
e percepcdo do meio.

Descricéo:

® Llimpe a sala e deixe espaco livre para a realizacao
do jogo. Peca que as criangas escolham as cores e
encham seus baldes.



e Este jogo dramatico tera diversas fases. Na primeira
delas, a crianga devera sozinha, explorar o seu ba-
l&0. Deixe-a fazer isso livremente, sem pressa e sem
nenhuma orientacéo.

® 0 educador deve perceber o momento de finalizar
esta fase e partir para a sequinte. Esta, por sua vez,
consiste em solicitar as criancas que formem duplas
com os colegas mais proximos no espaco e, apresen-
tem seus baldes criativamente através de mimica.
Depois da apresentagdo, a dupla brinca com seus
baldes. Apés um determinado momento, a dupla se
despede e busca novo parceiro pelo espaco. Repete-
-se isso algumas vezes. A cada momento o educador
devera propor uma nova composicdo, de duplas a
trios, quartetos e assim por diante, até que o grupo
todo esteja coletivamente envolvido no jogo. A partir
dai, todos deverdo brincar com seus baldes ao mes-
mo tempo e sem deixa-los cair no chao.

® 0O educador devera ir diminuindo o nimero de bal6es
ao longo desta fase até que sobre somente um baldo
para o grupo todo. A ultima orientacdo € que cada
membro do grupo toque, pelo menos uma vez, no
Gnico baldo com as méos, pés ou cabeca (defina essa
regra com o grupo). Pode-se sugerir a formacéo de
um circulo caso o grupo ndo consiga se organizar.

Sugestdes ao educador:

® Coloque o grupo todo para ajudar na preparagao da
sala. O espaco sera muito necessario para este jogo.

e Use um fundo musical animado para embalar a
brincadeira.

® Interfira somente para dar as orientacdes sobre as
mudancas. Deixe o grupo livre para realizar o jogo.

Outra variacdo deste jogo: cada crianca escreve em
uma filipeta de papel uma caracteristica sua e a coloca
dentro do seu baldo. Conforme a dinamica do jogo ocor-
re, os baldes vao sendo misturados e estourados, cada
uma das filipetas € lida e cabe ao grupo adivinhar de
quem se trata.

O Embrulho

Faixa etdria indicada: 6 a 12 anos.

Materiais necessarios para realizacdo: Aparelho de
musica, uma caixa de bombom embrulhado em papel
sulfite, papéis de varias cores e tamanhos, fitas, barban-
te, jornais, fita adesiva, tesouras e fita adesiva.
Potencialidades: Proporciona apresentacdo e integra-
cdo grupal, bem como, percepcédo de si mesmo, do outro,
além de um resgate do universo ludico infantil. Promove
a capacidade de se colocar no lugar do outro e a cons-
trucdo da identidade grupal.
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Descricéo:

® 0 grupo deve se sentar em circulo. O educador de-
vera explicar a dindmica do jogo da batata quen-
te, neste caso, a batata quente sera uma caixa de
bombom ja embrulhado em papel sulfite. Ao som
da musica, todos deverdo passar para a crianga ao
seu lado a caixa. Ndo podem jogar, mas sim, colo-
car na mao do outro. Quando a musica para, aquele
que estiver com o pacote sai do jogo. Nesta versao
do jogo, as criangas néo sairdo. O educador propo-
ra que se joguem algumas vezes, sem que ninguém
saia, sO para aquecer.

® Depois de um tempo de treino, suspende-se o jogo
e apresentam-se ao grupo os diversos materiais le-
vados, para que se embrulhe o pacote.

® Todos ainda sentados em circulo. O educador pega
a caixa e a embrulha. Cada uma das criangas fara
um embrulho, uns sobre os outros. Estimule o grupo
para que todos possam participar deste momento,
uns ajudando os outros, para que ndo haja disper-
sdo. Ao final, a caixa estara toda revestida de varias
camadas de papel.

® Reinicia-se 0 jogo. Ao som da musica a caixa devera
ser passada de mdo em méo. A cada paralisacdo da
musica a criangca que estiver com a caixa sob as
maos devera desembrulhar a parte externa do em-
brulho. A cada nova rodada sera retirada uma parte
e, ao final, o grupo descobrira o contetdo do pacote
e dividira os bombons entre todos.

e Estimule o grupo a conversar sobre o jogo ao final
dele. Faca perguntas e ajude a conduzir as conver-
sas para caminhos que achar relevante.

Sugestdes ao educador:

® 0 educador podera criar o presente que quiser para
0 grupo. A caixa de bombom ¢ uma sugestdo. O in-
teressante € que seja algo que o grupo todo possa
usufruir, coletivamente.

® Qutra possibilidade ¢ que a cada rodada a crianca
que parar com a caixa nas maos, fale sobre algum
assunto ou qualquer outra coisa que o educador
achar relevante.

Palavras e mais palavras

Faixa etaria indicada: 6 a 12 anos.

Materiais necessarios para realizacdo: Nenhum.
Potencialidades: Producdo de um ambiente relaxado
e propicio a integracdo do grupo. Resgate do universo
ludico. Construcdo coletiva e cooperativa de narrativa.
Descricéo:

PROGRAMA A UNIAQ FAZ AVIDA
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® O educador reune o grupo e pede que todos se
sentem no chdo em circulo. Apresenta o jogo, di-
zendo que fardo uma brincadeira. O jogo comeca
com o educador dizendo uma frase, que pode ser,
por exemplo: "A menina carrega uma sacola” Na
primeira rodada, cada crianga repete, uma a uma,
essa mesma frase. Na rodada seguinte cada crianca
repete a frase inicial e complementa com uma pa-
lavra ou frase.

Por exemplo:

“A menina carrega uma sacola pesada..."

“A menina carrega uma sacola pesada cheia de
manga..."

“A menina carrega uma sacola pesada cheia de
manga e meldo..."

e [ assim ocorre, sucessivamente. Cada membro do
grupo, na sua vez, agrega algumas palavras. Quan-
do uma crianga ndo se lembrar de um pedago da
narrativa, ela escolhe um amigo, que devera lem-
bra-la, da parte esquecida. Caso o colega escolhido
também ndo se lembre, qualquer outra crianca pode
cooperar. Depois de uma rodada onde todos con-
tribuiram para a formulacdo da frase o educador
registra as producdes coletivas.

Sugestdes ao educador: Comece o jogo com frases
curtas ou apenas palavras. Conforme o grupo for avan-
cando, pode-se ir dificultando a narrativa. Incentive as
criangas a formularem frases criativas, inventivas e até
absurdas. Vocé também pode escolher abordar temas li-
gados ao cotidiano das criancas para trabalhar questdes
que achar pertinente. O grau de complexidade deve va-
riar conforme a idade do grupo.

Piscar e sentar

Faixa etaria indicada: 6 a 12 anos.

Materiais necessarios para realizacdo: Cadeiras.
Potencialidades: Trabalha a percepcdo e agilidade das
criangas.

Descricéo:

® 0 educador devera dividir o grupo em dois subgru-
pos, sendo que um deles devera ter uma crianca a
mais. Um grupo devera sentar nas cadeiras, ja po-
sicionadas em circulo e voltadas para dentro dele.
O outro devera se colocar atras das cadeiras, em
pé. E preciso que sobre uma cadeira vazia com uma
crianca atras dela.

® 0 objetivo do jogo € que a crianca atras da cadeira
vazia chame qualquer outra crianca sentada, para
ocupar a sua cadeira vazia. Para tanto, ela devera
piscar disfarcadamente para a crianga escolhida.
Esta, por sua vez, ao ver que foi escolhida, devera sair
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correndo e sentar na cadeira vazia. As criangas em pé
(com os bragos ao lado do corpo) terdo que impedir
que os colegas sentados a sua frente consigam sair
ao chamado daquele que tem sua cadeira vazia. Elas
fardo isso apenas segurando o outro pelo braco.

® (Conforme as cadeiras vdo ficando sem ocupante,
aqueles que estiverem atras delas deverdo piscar para
outras criancas para que sua cadeira seja ocupada.

e preciso que se tome cuidado para ndo haver inci-
dentes e que ninguém se machuque. Apds um tem-
po de jogo, inverter o papel, os que estavam senta-
dos se levantam e vice-versa.

Sugestdes ao educador:

0 espaco devera ser organizado coletivamente.
Normalmente ndo € possivel identificar claramente
a quem se destina a piscada. Isso faz com que varias
pessoas se levantem. Aos que tentam segura-las,
exige-se agilidade e leitura correta da intencéo de
sair do outro.

Siga o Chefe

Faixa etaria indicada: 6 a 12 anos.

Materiais necessarios para realizacdo: Nao ha.
Potencialidades: Trabalha a percepcédo e a criatividade
das criancas. Facilita a apresentacdo e integracdo gru-
pal, bem como, percepcédo de si mesmo e do outro.
Descricéo:

® 0 grupo devera ficar em circulo, podem escolher
entre ficar sentados ou em pé. Deverdo estar todos
virados para dentro.

® Pede-se para que alguém se voluntarize a sair da
sala e os demais definem alguém para conduzir a
atividade, que sera a de inventar movimentos que
serdo repetidos por todos os outros.

® Quando o grupo estiver com tudo definido e ja fa-
zendo um movimento, o observador volta ao espaco
e se posiciona dentro do circulo. Sua funcgao sera
descobrir que € o responsavel pela criagdo dos mo-
vimentos. Note que o condutor da atividade devera
mudar os movimentos sistematicamente sem que o
observador perceba.

® A cada descoberta do condutor em questdo, muda-
-se o condutor e o observador. Repete-se o jogo até
que todos tenham passado pelos dois papéis ou o
jogo se esgote por si so.

Sugestdes ao educador: Nao existe problema caso al-
guém do grupo conheca o jogo. Ele pode ser repetido
varias vezes, sem contaminagdo, com a escolha de dife-
rentes condutores.



Danca da Abelha

Faixa etaria indicada: 6 a 12 anos.

Materiais necessdrios para realizagdo: aparelho de
musica e colar colorido e comprido.

Potencialidades: Estimulo da criatividade e senso de
observacdo, bem como, desinibicdo dos membros do
grupo. Temas abordados: Respeito ao outro e liberdade
de expressao.

Disciplinas Correlatas: Histdria e Ciéncias.

Descricdo:

® Coloque uma musica bem animada e deixe o grupo
se espalhar pela sala.

® Apresente a atividade, diga que todos eles irdo dan-
car sequindo os movimentos propostos por uma das
criancas. Quem guiara o grupo sera aquele que es-
tiver usando o colar no pescoco.

® Paradarinicio a atividade, dé o colar a uma crianca
mais desenvolta, sera ela quem comecara propondo
o movimento. Ela danca e todos copiam.

® Depois de um tempo ele tira o colar e o coloca no
pescoco de um amigo, este agora € quem define o
movimento e os outros copiam.

® Assim sera feito até que todos, que demonstrem in-
teresse, tenham usado o colar e criado o movimento
pelo menos uma vez.

Sugestdes ao educador:

® Faca parte do grupo e dance junto com as criangas,
isso fara com que elas se entreqguem mais ao jogo.

® Procure descobrir musicas que tenha relacdo com
0 universo das criangas e utilize-as durante o jogo.
Isso causara mais familiaridade durante o processo.

® Fique atento para que todos proponham movimen-
tos. Nao deixe ninguém de fora. Estimule-os.

® Proponha que todos criem movimentos diferentes,
ousados e criativos, assim, ninguém tera vergonha
se ndo souber dancar.

® Se possivel oucam um pouco de musica ap6s o jogo
e conversem sobre o que sentiram ao se expor desta
forma. Nao fique preso a duracdo da musica, se ela
acabar, deixe que outras toquem até o momento de
finalizar o jogo.

® Tente escolher musicas diferentes que possibilitem
uma ampliacdo do repertorio musical das criancgas e
também, trabalhar a cultura popular.

Informacgdes relevantes:

® Conte ao grupo sobre a forma de organizacdo das
abelhas. Reflita sobre a cooperagdo entre todas e
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como elas fazem, por instinto, uma diviséo de ta-
refas buscando o pleno funcionamento da colmeia.

® Reflita sobre a forma que se estabelece a comu-
nicacdo entre esses insetos. Como as abelhas, por
meio do movimento do corpo, estabelecem a no-
cdo de localizacdo da flor desejada. Para dai obter o
néctar necessario a toda colmeia.

® Pesquise sobre os significados da danca nas diversas
sociedades ao longo da histéria da humanidade. In-
dependente da classe social os homens e mulheres
sempre utilizaram deste recurso para compartilhar
sonhos, ideais, valores, entre outras coisas.

®  Procure saber sobre algumas tribos indigenas brasi-
leiras e africanas. Reflita sobre os diversos rituais de
passagens dos homens, mulheres e, principalmente,
dos adolescentes, sempre relacionados com o corpo
e manifestos, na maioria das vezes, através da danca.

® Peca para pensarem nos dias atuais e nas manifes-
tacdes artisticas contemporaneas, nos videos clipes
da TV, nos filmes e no dia a dia dos proprios apren-
dizes. Pecam para eles identificarem manifestacées
artisticas locais.

®  Procure construir, de forma cooperativa, a impor-
tancia da danca como processo de sociabilidade
entre as pessoas.

Danca das Cadeiras

Faixa etaria indicada: 6 a 12 anos.

Materiais necessarios para realizacdo: Local espacoso,
cadeiras conforme nimero de criancas e um aparelho de
som com musicas.

Potencialidades: Cooperacdo, criatividade, integracao
grupal.

Temas abordados: Cooperacao.

Disciplinas Correlatas: Historia e geografia.

Descricéo:

®  Arrumem todas as cadeiras em forma de bloco, de ma-
neira que as criangas possam correr em volta delas.

® Conte que todos correrdo em volta das cadeiras en-
quanto a musica estiver tocando, assim que o som
parar, as criancas terao que sentar nas cadeiras
mais proximas. Na primeira rodada todos sentardo,
pois terdo cadeiras suficientes. A partir da sequnda
rodada as cadeiras serdo retiradas, uma ou duas por
vez, a critério do educador. A ideia é que o grupo
possa criar estratégias para que todos possam se
sentar, sem que ninguém fique em pé.

®* 0 jogo ficara mais divertido conforme os nimeros
de cadeiras disponiveis forem diminuindo. Alguns
grupos conseguiram fazer sentar todos os individu-
0s em uma unica cadeira. Boa sorte!
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Sugestodes ao educador:

Este jogo € um classico dos jogos cooperativos.
Explore-o bastante para conversar com as criangas
sobre a cooperacdo e os beneficios de sua pratica
nas relagdes entre as pessoas.

e Conte sobre os exemplos que souber de vivén-
cias cooperativas ao longo da histéria, como por
exemplo: os indios brasileiros. Esta pode ser uma
interessante oportunidade para se trabalhar com a
oralidade e contar historias sobre os indios e suas
praticas, costumes e ritos.

®  Qutros temas a se trabalhar podem ser: Tribos afri-
canas, relacdo cidade x campo, comunidades hip-
pies, ciganos, etc.

Informacdes relevantes:

® Um dos jogos que mais ajuda a explicar o que € um
jogo cooperativo € Danca das Cadeiras. A partir da
versdo tradicional, competitiva, podemos perceber
que € possivel transformar a nossa maneira de viver
e jogar promovendo a cooperacdo. No jogo tradicio-
nal da Danca das Cadeiras, o objetivo € mutuamen-
te exclusivo, ou seja, apenas um dos participantes
pode sair vitorioso, enquanto todos os outros ter-
minardo como perdedores. Provavelmente vocé ja
viu alguém ficar de fora neste tipo de jogo. E dificil
as pessoas sentirem que estdo realmente envolvidas
umas com as outras em atividades com este espi-
rito. Este € um jogo que estimula a eliminacdo e a
competicdo. Criando pequenas mudancas no objeti-
vo € na estrutura do jogo, pode-se gerar um tipo de
desafio capaz de motivar cada participante e todo o
grupo para jogar uns com os outros e realizar juntos
um objetivo comum.

® Neste processo, os participantes se descontraem,
dancam, riem e vdo percebendo que podem se li-
vrarem dos velhos, desnecessarios e bloqueadores
“padrbes competitivos”. Todos podem ganhar na
medida em que se desprendem dos antigos habitos,
passam a resgatar e fortalecer a expressdo do “po-
tencial cooperativo” para jogar e viver.

® Podemos concluir a partir desse exemplo que, nos
jogos cooperativos, ndo ha lugar para a exclusdo
nem para “melhores" ou "piores”. Desta forma, nos
liberando da pressdo para competir, ficamos livres
para nos divertir e para criar. No processo, apren-
demos a considerar o outro, a ter consciéncia dos
seus sentimentos e a valorizar as nossas diferengas.

Domino6 Cooperativo

Faixa etaria indicada: 6 a 12 anos.
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Materiais necessarios para realizacdo: Vinte jogos de
domind (560 pegas) no minimo, essa é a média de pecas
para um grupo de vinte pessoas. Quanto mais pecas me-
Ihor. Copos de plastico. Local espagoso, sem corrente de
vento, sem obstaculos e com o piso liso.
Potencialidades: Desenvolver a capacidade de comuni-
cacdo entre o grupo, a sua integracdo, o trabalho em
equipe, a criatividade, planejamento e visdo do todo.
Temas abordados: solidariedade, cooperagéo e respeito
ao outro.

Disciplinas Correlatas: Matematica, fisica e geometria.
Descricéo:

e Colocar no centro da sala os jogos de dominéd e
propor ao grupo que partindo de um ponto A, em
uma das extremidades da sala, atinjam um ponto B
na extremidade oposta, utilizando exclusivamente
as pecas de domino, que deverdo ser colocadas em
posicdo vertical, uma sequida outra, de forma que
quando a primeira peca for derrubada, provoque um
processo em cadeia e derrube as pecas seguintes,
até que o ponto B seja alcancado.

® 0O educador pode sugerir que as criancas criem obs-
taculos ao longo do percurso, criando uma estética
para 0 caminho dos dominos.

e D& um tempo inicial para o planejamento prelimi-
nar do grupo e, em sequida, inicia-se o jogo.

® Sugerimos que se jogue em quatro tempos, entre
um tempo e outro, as atividades do grupo sao pa-
ralisadas, nenhuma peca pode ser movimentada e o
grupo tem alguns minutos para avaliar sua estraté-
gia e seu desempenho, podendo efetuar reformula-
cdes para a proxima etapa.

® Quando tudo estiver pronto, ou seja, o percurso ti-
ver sido realizado, reiine-se todo o grupo e sorteia-
-se a pessoa que tera a honra de derrubar a primeira
peca.

® 0 que se vive em sequida ao disparo sdo momentos
emocionantes, onde todo o grupo estara torcendo
para que tudo funcione conforme o planejado. Fi-
nalizado o jogo, tendo o alvo sido derrubado ou ndo,
reline-se 0 grupo em um circulo para avaliar como
foi o processo da construgéo.

Sugestdes ao educador: O educador ndo deve, de for-
ma alguma, interferir na estratégia do grupo, sugerindo
caminhos ou dando dicas sobre a colocacdo das pecas.
Mas precisa garantir a ordem para que o grupo possa
trabalhar de maneira coesa. O educador deve acompa-
nhar de perto o grupo e anotar frases ditas por seus in-
tegrantes, para que sejam utilizadas durante a avaliacdo
do jogo. Elas sdo um poderoso agente de descontracéo,
que podem ser utilizadas, por exemplo, no caso do ob-
jetivo ndo ter sido atingido e o grupo estiver frustra-



do, mostrando que o processo foi divertido. Lembre as
criangas que, para se construir o percurso, nenhum outro
recurso pode ser utilizado além das pecas de domino.
Informacgoes relevantes: Dependendo da disciplina a
ser trabalhada, faca uma pesquisa prévia sobre a manei-
ra adequada de se trabalhar o jogo. Exemplo: estabeleca
uma relacdo entre o nimero de pecas do domind e o
tempo necessario para se alcangar o ponto B. Pode-se
refazer a brincadeira mudando os trajetos e estabele-
cendo novos tempos. A distancia entre uma peca e outra
pode diminuir o tempo para se chegar ao ponto B?

Estamos todos ho mesmo saco

Faixa etdria indicada: 6 a 12 anos.

Materiais necessarios para realizacdo: Giz de lousa
€ um saco gigante, confeccionado com tecido utiliza-
do para forro de biquinis e sungas, pode ser adquirido
em lojas de venda de tecido por quilo. O tecido vem em
formato tubular, entdo € s6 medir a altura do saco que
o educador achar ideal, cortar, costurar e esta pronto.
Potencialidades: Este jogo facilita a vivéncia de valores
e o surgimento de questdes bem interessantes como:
desafio coletivo, trabalho em equipe, comunicacéo entre
as criangas, respeito pelas diferencas e persisténcia.
Temas abordados: Cooperacéo, respeito ao outro, co-
ordenacdo motora, criatividade na elaboragdo de estra-
tégias.

Disciplinas Correlatas: Educacdo fisica, portugués e
historia.

Descricéo:

® 0O educador devera ir para um espaco amplo, como
uma quadra, por exemplo. Organize o grupo e peca
que todos ajudem a construir um percurso, como se
fosse uma pista de carro, com as faixas largas e que,
leve a um ponto distante do local definido como
ponto de partida.

* Diga as criancas que este jogo sera realizado por
todas elas. Se perguntarem que jogo sera este, ndo
conte, espere 0 momento adequado para dizer exa-
tamente o que deverdo fazer.

® Mostre o saco feito com o material indicado e ex-
plore questdes referentes ao tamanho do saco e o
numero do grupo, sera que todos irdo caber ao mes-
mo tempo dentro dele? Que tal entrar neste saco
gigante e ficar juntinho com todos os outros? As
criancas poderdo ir entrando no saco aos poucos.
Brinque com esse momento, sera que entram mais
duas criangas, e agora, sera que cabem mais trés?
Aos poucos, todos deverdo entrar no saco e, quando
o grupo todo estiver dentro, conte a eles que de-
verdo ir pulando, todos juntos, levando o saco pelo
percurso criado até o objetivo planejado.
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®  Apds um tempo, que sera definido pelo proprio edu-
cador, aumente o desafio e o grau de dificuldade
colocando obstaculos no percurso a ser percorrido.

® Acabada a atividade, promova uma conversa para
que todas as criancas possam dizer suas impressoes
sobre a experiéncia vivenciada. Garanta que todos
possam se expressar.

Sugestdes ao educador:

® 0 grupo podera a qualquer momento fazer um pe-
dido de tempo para a escolha de novas estratégias.

e Garanta que o grupo se respeite ao longo desta ati-
vidade. Fique atento a integridade fisica das crian-
cas.

* Durante o jogo, a comunicacdo no grupo € um fator
fundamental para o sucesso. Caso seja necessario,
auxilie o grupo nesta tarefa.

® Llibere os pedidos de tempo a vontade, conversar
neste jogo é muito importante.

e (Caso haja no grupo pessoas que por suas caracte-
risticas fisicas tenham dificuldade em jogar, fique
atento a forma como o grupo resolve esta questao.

® Para confeccdo do saco gigante peca ajuda a uma
costureira, se informe se ha alguma na comunidade,
mae de alguma crianca, isto pode ajudar bastante
na hora de confeccionar o saco.

* No momento de construir o percurso, procure esti-
mular o uso de todo o espaco disponivel. Use o giz
de lousa para fazer uma pista ampla e, se possivel,
que va aumentando o grau de dificuldade, como por
exemplo: comeca com reta e aos poucos, colocam-
-se curvas, buracos, animais no meio dela etc.

® Pode-se usar esta atividade para discutir relagcdes
de grupo, como o respeito ao limite do outro e suas
manifestacées.

Informacoes relevantes: As criancas poderiam se di-
vertir ao se debrucarem sobre as diversas brincadeiras
infantis antigas, que seus pais € avos brincavam em suas
infancias. Este jogo pode ser pano de fundo para se de-
senvolver um projeto de pesquisa sobre este tema, bem
como do folclore brasileiro. A pesquisa pode ser dividida
da seguinte forma: brincadeiras de quintal / trava-lin-
guas [ parlendas [ provérbios [ dangas de roda. Pesquise
sites especificos, livros, musicas, ou ainda colete narra-
tivas orais das criancas e seus familiares.

Historia da Serpente
Faixa etéria indicada: 6 a 12 anos.
Materiais necessarios para realizacdo: Nenhum.

Potencialidades: Trabalhar a cooperacéo, ritmo e mu-
sicalidade.
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Temas abordados: Ordem crescente e decrescente.
Disciplinas Correlatas: Matematica, Educacédo Fisica e
Portugués.

Descricéo:

e Este jogo devera ser realizado em um espaco amplo.
O educador devera propor que as criancas facam
uma roda bem grande e ficara posicionado no cen-
tro da roda.

® Para que a atividade possa acontecer, o educador
devera ensinar uma musica que sera cantada por
todos durante o desenrolar do jogo. A musica ¢ a
seguinte: "Essa € a historia de uma serpente que
desceu o morro para procurar o pedaco do rabo que
perdeu. Vocé também € um pedaco, um pedaco do
meu rabdo... paramparamparamparam”

e (Cantar a musica com todos batendo palmas, onde
ela diz: "vocé também € um pedaco...", o educador,
que sera a cabeca da serpente e conduzira o jogo,
apontara para uma crianca, que passara por debai-
X0 de sua perna e segurara em sua cintura e o se-
guira pela danca. Repetir a musica até que todas as
criangas tenham sido chamadas, da maior para a
menor ou inversamente, da menor para a maior. As
criancas que forem se juntando a serpente, deverdo
passar embaixo das pernas de todas as outras crian-
cas e do proprio educador.

Sugestdes ao educador:

® 0O educador devera cantar antes a musica, de pre-
feréncia buscando ritmo e melodia, para quando
apresentar as criancas, a musica seja a mais apro-
priada.

e [Este jogo € sugerido para criangas menores, isso
ndo quer dizer que o educador ndo podera fazer
mudancas e adequacfes conforme necessario.

® 0 educador podera fazer uma pesquisa sobre dan-
cas circulares e apresenta-las as criangas neste mo-
mento.

Informacgoes relevantes: O educador podera propor as
criangas mais velhas que criem uma musica, de tema
a ser definido por todos, e uma brincadeira especifica.
Este desafio podera ser estimulante para as faixas eta-
rias mais altas.

Encher o balde com copinhos de agua

Faixa etaria indicada: 6 a 12 anos.

Materiais necessarios para realizacdo: Copos de plas-
tico de 200 ml, garrafas cheias de agua, recipientes para
medir a quantidade de agua em litros e em mililitros e
um balde.
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Potencialidades: Desenvolve a organizagdo necessaria
a cooperacdo, bem como a capacidade de compartilhar
recursos.

Temas abordados: Cooperacdo, questdo ambiental e a
utilizacdo racional dos recursos naturais.

Disciplinas Correlatas: Ciéncias, Matematica, Fisica.
Descricéo:

® 0 educador devera distribuir os copos vazios a cada
uma das criancas. Em um canto da sala, colocam-se
as garrafas cheias d'agua. Deve-se calcular anteci-
padamente o montante de copos a serem cheios e
providenciar as garrafas necessarias, de modo que
haja um tanto a mais de agua disponivel.

® Peca paraimaginarem que as garrafas cheias d'agua
sdo os rios e lagos de onde tiramos a agua para o
abastecimento das casas e das industrias e o balde
no outro canto da sala € a casa de cada um de nos.

® Estabelece-se um tempo de, por exemplo, 1 minuto
para que as criancas possam encher seus copos e
levar até o balde, sendo que todos devem realizar o
procedimento, afinal de contas todos precisamos de
agua para sobreviver (melhor se as criancas pude-
rem mensurar a quantidade/massa de agua retira-
da das garrafas). Terminado o tempo estabelecido,
pede-se que todos voltem ao local de origem e o
educador estabelecera novos niveis de enchimento
dos copos, para cada crianga. Por exemplo: 25ml,
50ml, 75ml, 100ml, 125ml, 150ml, 175ml, ou mais,
dependendo do tamanho dos copos. Vocé deve me-
dir a quantidade de agua que cada crianca pegou e
confrontar com o que foi solicitado a ela. Incentive
a cooperacdo entre as criancas para que cada uma
delas consiga retirar das garrafas a quantidade soli-
citada e novamente levar até o balde (nossas casas).

® O objetivo € transportar uma quantidade exata de
agua até o balde, conforme a soma dos mililitros
em cada copinho (quantidades essas definidas por
vocé). As criancas perceberdo que o objetivo é co-
mum a todos e que, portanto, a cooperagao torna-
-se uma boa alternativa.

Sugestdes ao educador: O educador devera ajudar na
reflexdo que o grupo fara apds o término da atividade.
Se este notar que o grupo ndo caminha a percepgao do
carater comum do objetivo do jogo, devera indicar ca-
minhos possiveis para que 0 grupo possa se apropriar
desta ideia.

Informacoes relevantes: Vale ressaltar que essa ativi-
dade, por lidar com um recurso natural essencial e cada
vez mais escasso, € um bom momento para se refletir
sobre a questdo ambiental e a utilizacdo racional dos
recursos naturais. Além disso, vocé pode abordar com
as criancas “como a agua chega a torneira de nossas



casas", refletir sobre o caminho das aguas (para isso faca
uma pesquisa anterior).

0 Jardim

Faixa etdria indicada: 6 a 12 anos.

Materiais necessarios para realizagdo: 1 tabuleiro de
jogo, 1 dado confeccionado pelas criangas (uma face
verde, uma cinza e as outras quatro com os numeros
1, 2, 3, 4), sementes e tampinhas que representam as
cestinhas das criancas.

Potencialidades: Exercitar a cooperagdo, o imaginario
infantil e a criatividade.

Temas abordados: Preservacdo do meio ambiente.
Disciplinas Correlatas: Ciéncias e matematica
Descricéo:

e "“Era uma vez um jardim cheio de arvores, plantas
e flores muito bonitas, onde as criangas brincavam
todas as manhas. Certo dia, uma feiticeira mui-
to ma decidiu acabar com a alegria das criancgas
e lancou raios de fogo para destruir o jardim. As
criancas ficaram muito tristes com isso e resolve-
ram, todas juntas, recuperar o jardim para que ele
ficasse bonito outra vez. Para isso, € preciso semear
novas plantas e arvores. Para as sementes brotarem
€ necessario que haja colaboracdo da chuva para
regar a terra. Entdo, as criancgas precisam fazer os
caminhos das nuvens, carregando suas cestinhas
com sementes que irdo plantar".

e (Cadajogador recebe uma cestinha com 4 sementes.
O jogador mais novo comeca a partida lancando
o dado. Se o dado indicar a cor verde, o jogador
planta uma semente no jardim. Se o dado cair na
cor cinza, o jogador retira uma semente no jardim
e guarda em sua cesta. Se o dado cair com uma das
faces que contém numeros de 1 a 4, o jogador anda
o numero indicado de casas.

® Quando um jogador atinge seu objetivo pode, na
sua vez, ajudar outro jogador oferecendo-lhe a pos-
sibilidade de jogo que tirou no dado.

e Seas criancas plantarem as sementes e chegarem ao
jardim, podem continuar a brincar. O jogo acaba com
a realizagdo do objetivo das criancas, que nada mais
¢ do que plantar o0 maximo de sementes no jardim,
para que este cresca lindo e verde novamente.

® Por que ndo plantar as sementes com as quais vocés
brincaram? Pensem em utilizar algumas de faceis
semeaduras, assim, as criancas poderdo acompa-
nhar o processo de germinagdo e crescimento da
planta. Isso podera ter desdobramentos pedagogi-
cos a serem trabalhados posteriormente.

®  Explore as possibilidades de se trabalhar com ques-
tdes de educacdo ambiental ap6s este jogo. Por
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exemplo: o cuidado com o lixo produzido pelas
criancas, a relevancia da reciclagem do lixo produ-
zido, etc. Este jogo podera ser relembrado sempre
que necessario, sendo utilizado como mediador |0-
dico de reinsercao dos aprendizes a problematica da
preservacao e educacdo ambiental.

Sugestdes ao educador:

e  Construa com as criangas o tabuleiro e pinte as fa-
ces do dado (verde, cinza, 1, 2, 3 e 4). Faca deste
momento uma grande brincadeira.

® Apresente o jogo e fale com énfase sobre a coopera-
cdo. Eles precisam entender que o objetivo € compar-
tilhado por todos eles. Nao é um jogo competitivo!

® Ao narrar a historia seja bastante teatral, pois a for-
ma de contar fara com que as criangas entrem na
fantasia com mais facilidade.

® Por que ndo contar esta histéria como se ela pas-
sasse nos jardins da instituicdo ou em algum jardim
perto de vocés? Isso proporcionara um reconheci-
mento e maior envolvimento das criangas.

® Antesde o jogo comegar faca uma introducao contando
historias sobre preservacdo e meio ambiente. Se inspire
nas informacdes relevantes abaixo selecionadas.

Informacoes relevantes:

® Pesquise sobre meio ambiente e preservacdo. Conte
historias sobre o planeta e as formas de devastacdo.
Faca uma ponte ligando o globo (terra) com a vida
das criancas e como as acdes individuais afetam o
meio ambiente.

e Conte histdrias sobre o folclore brasileiro. Fale so-
bre o Curupira, aquele menino de cabelo cor de fogo
e 0s pés virados para tras, que habita as florestas e
protege as plantas e os animais. Procure pesquisar
também algumas lendas dos povos da Amazobnia.

®  Pesquise sobre os mitos de origem dos indios brasi-
leiros. Sua histéria é bastante ligada com o mundo
natural que os cerca. Existem enormes possibilidades
de trabalho relacionadas com esses mitos indigenas.

® Fique atento a todos os desdobramentos pedagogicos
possiveis de serem trabalhados, para cada lenda ou his-
toria uma atividade ludica podera ser criada. Seja criati-
vo e perceba para onde o interesse das criancas levara.

® Indicagdo de livros de apoio:
CASCUDO, Camara. Antologia do folclore Brasileiro.
Séo Paulo: Global, 2001.
LISPECTOR, Clarisse. Como nascem as estrelas -
doze lendas brasileiras. Rio de Janeiro: Nova Fron-
teira, 1987.
CONTOS e lendas de amor. Co-edicao Latino Ameri-
cana. Sdo Paulo: Atica, 1986.
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CARLOS, Felipe. MANZO, Maurizio. O grande livro do
folclore. Belo Horizonte, Leitura, 2000.

COMISSAOQ pro-indio do Acre. Noke Shoviti — Mitos
Katukina. Rio Branco: Poronga, 1997.
PROFESSORES indigenas do Parque Indigena do Xin-
-gu. Historias de hoje e de antigamente. Sdo Paulo:
Instituto Sécio Ambiental; Brasilia: MEC, 1998.
ORGANIZACAO dos Professores do Acre. Shenipabu
Miyui - histéria dos antigos. Belo Horizonte, Editora
da UFMG, 2000.

ORGANIZACAO dos professores indigenas do Acre.
Antologia da Floresta. Rio Branco: Comissao pro-
-indio do Acre; Rio de Janeiro: Multiletra, 1997.
Filmografia Indicada: Kiriku e a feiticeira.

Titulo Original: Kirikou et la sorciére

Género: Animacéo

Tempo de Duracéo: 71 minutos

Ano de Langamento: Franca/1998

Direcdo: Michel Ocelot

Quebra-cabeca das formas

Faixa etdria indicada: 6 a 12 anos.

Materiais necessarios para realizagéo: Papel cartdo ou
similar, tesoura e cola.

Potencialidades: Vivenciar a cooperacéo, o trabalho em
equipe e o aprendizado por meio da experimentacéo lu-
dica.

Temas abordados: Formas geométricas e, dependendo da
paisagem que o educador escolher, podera abordar ainda,
questdes relevantes as Ciéncias, Portugués, Geografia etc.
Disciplinas Correlatas: Matematica, Ciéncias, Geografia
e Portugués.

Descricéo:

® Educador e criangas constroem as figuras, conforme
sugerido abaixo e, depois de tudo pronto o educa-
dor recolhe-as e as guarda pelo espago, sem que as
criangas vejam.

®  Colocar uma musica animada para o grupo se soltar.
Peca que as criancas andem pelo espaco, dangcando
ao ritmo apresentado.

® Aumsinal do educador, as criancas deverao sair a
procura das figuras e, achando-as, deverdo guardar
sob a roupa. Continuam dancando e andando pelo
espaco, até que, a um novo sinal, deverao tirar as
figuras e mostrar aos outros individuos do grupo
procurando encontrar as partes complementares.

® As criangas deverdo sentar no chao e experimentar
0s possiveis encaixes, para que assim, o quebra ca-
beca das formas possa ser montado.

®* Quando a atividade terminar, o educador podera
propor um novo jogo, onde todas as criancas pode-
rao eleger um tema e construir coletivamente um
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novo quebra cabeca e monta-lo, todos juntos, apos
sua elaboracgdo. Destacamos alguns exemplos de te-
mas, possiveis de serem trabalhados neste segundo
momento, olhar nas informacdes relevantes.

Sugestdes ao educador:

® QOrganize o grupo para que todos juntos possam re-
cortar as figuras geométricas. Usem papéis da mes-
ma cor, para que a busca pelas partes da mesma
figura fique mais dificil.

® 0 grupo podera escolher junto, as figuras que serdo
utilizadas no jogo, utilizem formas que o grupo este
ja trabalhando, para que sua apropriacdo seja mais
efetiva.

®  Escolha musicas que tenham a ver com o tema a ser
trabalhado. Abaixo, algumas sugestdes.

® Assequre que o trabalho em grupo mantenha um
clima tranquilo e respeitoso, garantindo que todas
as criangas vivenciem esta atividade dentro de seus
limites e potencialidades.

Informacoes relevantes:

® 0 educador podera trabalhar ainda, com outros temas
e, por conseguinte, construir diferentes quebra-cabe-
cas. Como, por exemplo, Ler um texto com o grupo e
propor que facam um desenho coletivo com um tema
a ser definido pelo grupo e que seja resultado desta
leitura. Deste desenho, fazer um quebra-cabeca.

®  Qutros possiveis temas surgirdo das disciplinas tra-
balhadas pelo grupo. Em todos os casos, o grupo de-
vera produzir um material coletivo que sera transfor-
mado em quebra-cabeca. Por exemplo: reino animal,
vegetal e mineral, corpo humano, paisagens, cidade,
campo etc. Palavras, textos e poemas, entre outros.

Salva-vidas

Faixa etaria indicada: 6 a 12 anos.

Materiais necessarios para realizacdo: Nenhum.
Potencialidades: Trabalhar a cooperagdo, a integragéo,
o cuidado com o outro, a estratégia e o dialogo.
Descricéo:

® 0O grupo devera ser dividido, em dois subgrupos, no
caso de um grupo com 20 criangas — um grupo com
15 criancas a ser salvas e 5 salva-vidas. Usar essa
média como referéncia.

® A atividade consiste em dividir os dois grupos, 0s
que salvam e os que serdo salvos, e separa-los no
espaco a uma distancia de 15 metros um do outro.
O educador devera contar a seguinte historia:

® "“A partir de agora vocés estdo num local que esta



comecando a pegar fogo. Vocés precisam sair ime-
diatamente deste local, mas ndo podem sair sozi-
nhos, somente com a ajuda dos salva-vidas. Fiquem
agora em uma pose e esperem pela ajuda que vira a
qualquer momento”

® Explique que as criangas deverdo assumir uma posi-
c¢do, sentados, deitados ou de qualquer outra maneira
que quiserem, nas ndo poderdo se mexer nem tam-
pouco ajudar os salva-vidas de nenhuma maneira.

® Os salva-vidas deverdo criar uma forma de salvar
as criancas em “perigo” sem que eles encostem ne-
nhuma parte do seu corpo no chdo. O desafio sera
encontrar uma maneira de fazer isso. Sera preci-
so criar estratégias entre os membros salva-vidas.
Como levar as "vitimas", cada um leva uma ou sera
melhor levar em duplas, trios ou quartetos? Enfim,
o desafio € encontrar formas possiveis de locomover
as criangas e salva-las do fogo.

®* Ao final da atividade, o educador devera propor
uma conversa para que todas as criancas possam
refletir sobre:
Sentimentos experimentados durante o jogo.
0 objetivo em jogo.
Foi possivel atingi-lo? Como?
Quais estratégias foram usadas?
Quais foram os vencedores deste jogo?
Note que, para um melhor aproveitamento da re-
flexdo final, é aconselhavel que todas as criancas
possam passar pela condicdo de salva-vidas.

Sugestdes ao educador: Este jogo necessita de espaco.
E indicado usar uma sala ampla sem obstaculos ou uma
quadra. Ao final de cada rodada, procure formalizar as
dificuldades enfrentadas para que o novo grupo de sal-
va-vidas possa acumular tal conhecimento e enfrentar o
desafio com novas estratégias.

Informacoes relevantes: O educador podera, posterior-
mente, desenvolver um projeto de expedicao investiga-
tiva ao corpo de bombeiro da comunidade e, pesquisar
com as criangas sobre o trabalho desta corporacgao. Pode
ser uma 6tima oportunidade para levar o grupo a campo,
pelo bairro e pela cidade. O educador podera inclusive,
fazer um dialogo com outras disciplinas e construirem
um projeto mais amplo com maiores desdobramentos.

Tartaruga Gigante
Faixa etdria indicada: 6 a 12 anos.
Materiais necessarios para realizagdo: Um tapete

grande ou algo como uma folha de papeldo, um colchao,
um cobertor ou outro material semelhante.

35  Texto retirado do projeto Tamar.
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Potencialidades: Brincar cooperativamente, compartilhan-
do estratégias para alcancar objetivos e caminhar juntos.
Temas abordados: Preservacdo do meio ambiente.
Disciplinas Correlatas: Ciéncias, Geografia e Educacédo
Fisica.

Descricéo:

* 0 objetivo do jogo consiste em mover a tartaruga
gigante em varias direcoes. Para tanto, as criancas
deverdo ficar no chao, engatinhando, com o cober-
tor sob as costas.

® 0O educador trabalhara, inicialmente, com as crian-
cas sozinhas, assim, cada uma delas ficara no chéo,
com quatro apoios, € saira como tartaruga pela
sala. Depois de um tempo, forme duplas e depois
trios, faca isso até que se possa fazer um grande
grupo sob o cobertor.

® Aideia é que quanto mais gente, mais complicado
sera levar a tartaruga a uma direcdo definida.

® Quando as criancas estiverem entrosadas na brin-
cadeira, construa alguns obstaculos pelo espaco e
diga-lhes que terdo que supera-los, sem que a tar-
taruga desmonte, ou seja, sem que o cobertor caia.

® No comeco, as criangas podem se mover para dife-
rentes direcdes e pode demandar algum tempo até
que elas perceberem que tém que trabalhar juntas
para a tartaruga se mover.

Sugestdes ao educador:

® Comece a atividade com uma roda de conversa e
conte um pouco sobre as tartarugas, o local onde
vivem, sobre a desova, sobre o seu nascimento, etc.
Pergunte o que sabem sobre este bicho. Conte sobre
a sua origem, como um enorme animal pré-histori-
co que €. Pesquise e mostre fotos, leve livros e todo
material que achar relevante.

® Quando a atividade acabar, converse com as crian-
cas sobre a atividade, pergunte sobre o que foi difi-
cil e como eles acham que poderiam solucionar tais
dificuldades.

®  Proponha fazerem um desenho coletivo com o titu-
lo “Tartarugas” Deixe espaco para definirem como
fazer o desenho. Se achar que esta linguagem nao
€ a ideal, proponha outra ou deixe que decidam co-
letivamente.

Informacoes relevantes: Selecionamos algumas infor-
macdes®® sobre as tartarugas marinhas. Se houver in-
teresse em outras espécies, sugerimos que o educador
procure mais informacdes.
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TARTARUGAS MARINHAS

As tartarugas marinhas existem ha mais de 180 mi-
Ihdes de anos e conseguiram sobreviver a todas as
mudancas do planeta. Mas sua origem foi na terra e,
na sua aventura para o mar, evoluiram, diferencian-
do-se de outros répteis. O nimero de suas vértebras
diminuiu e as que restaram se fundiram as coste-
las, formando uma carapaca resistente, embora leve.
Perderam os dentes, ganharam uma espécie de bico
€ suas patas se transformaram em nadadeiras. Tudo
para se adaptarem a vida no mar. Existem sete es-
pécies de tartarugas marinhas, agrupadas em duas
familias - a das Dermochelyidae e a das Cheloniidae.
Dessas, cinco sdo encontradas no Brasil.

Atividades diarias:

e As tartarugas marinhas sao solitarias e perma-
necem submersas durante muito tempo, o que
dificulta extremamente o estudo do compor-
tamento. As décadas de pesquisa, entretanto,
produziram introspeccdes uteis em atividades
diarias, como cdpula e postura.

® Possuem a visdo, o olfato e a audicao desenvol-
vidos, além de uma fantastica capacidade de
orientacdo. Por isso, mesmo vivendo dispersas
na imensiddo dos mares, sabem o momento e
o0 local de se reunirem para reproducdo. Nessa
€poca, realizam viagens transcontinentais para
voltar as praias onde nasceram.

e Fora da época reprodutiva, as tartarugas ma-
rinhas podem migrar centenas ou milhares de
quildmetros. Podem dormir na superficie quando
estdo em aguas profundas ou no fundo do mar,
sob rochas, em areas proximas a costa. Os fi-
Ihotes flutuam na superficie durante o sono e
geralmente mantém as nadadeiras dianteiras
encolhidas para tras sobre a parte traseira do
corpo.

Acasalamento: O acasalamento ocorre no mar, em
aguas profundas ou costeiras. A fémea escolhe um
entre varios machos € o namoro comeca com algu-
mas mordidas no pescoco € nos ombros. A copula
dura varias horas e uma fémea pode ser fecundada
por varios machos. A fecundacdo € interna e uma fé-
mea pode realizar em média de trés a cinco desovas
para uma mesma temporada de reproducdo, com in-
tervalos médios de 10 a 16 dias.

Desova e Nascimento: No litoral brasileiro, as de-

sovas acontecem entre setembro e marco, com va-
riacdo entre as espécies. Nas ilhas oceanicas (apenas
a espécie Chelonia mydas), entre janeiro e junho. Os
filhotes rompem os ovos e nascem ap6s 45 a 60 dias
de incubacdo em média.

Selecdo de praias: Para desovar, as fémeas procuram
praias desertas e normalmente esperam o anoitecer,
pois o calor da areia, durante o dia, dificulta a pos-
tura e, além disso, a escuriddo da noite as protege
de varios perigos. Quando a noite vem, as tartarugas
escolhem um trecho da praia livre da acdo das marés
para construir a cama e o ninho.

Incubacgdo: Depois da postura, a mae volta para o
mar. O que faz os filhotes se desenvolverem dentro
do ovo é o calor da areia. Temperaturas altas (acima
de 29°C) produzem mais fémeas, temperaturas mais
baixas (abaixo de 29°C) produzem mais machos.
Nascimento: Entre 45 e 60 dias apds a fémea colo-
car os ovos, estes se rompem para nascerem os filho-
tes. Em movimentos sincronizados, um filhote ajuda
o outro, retirando a areia, até todos alcancarem a
superficie do ninho e correrem imediatamente para
o mar. A saida dos filhotes a superficie ocorre qua-
se sempre a noite, e para chegarem ao mar, eles se
orientam pela luminosidade do horizonte. Mas uma
chuva forte, provocando o resfriamento da areia,
pode provocar a saida de uma ninhada durante o dia.

Ciclo de Vida:

e Apds o nascimento, os filhotes emergem do
ninho e correm para o mar, passando as horas
seguintes nadando para regides oceanicas, onde
estdo mais sequros de predadores e conseguem
buscar alimento.

e Durante um longo periodo, chamados pelos
pesquisadores de “anos perdidos”, ndo ha pra-
ticamente nenhuma informacdo sobre o que
acontece aos filhotes. Imagina-se que fiquem
boiando entre algas ou vagando a deriva em
mar aberto.

e Apods esse periodo, entram em fase juvenil, es-
tando grandes o suficiente para retornarem as
aguas costeiras, onde permanecem, se alimen-
tando e crescendo, até atingirem a idade adulta.

e Ao atingirem a idade adulta e a maturidade se-
xual, provavelmente permanecem em uma area
de alimentacdo durante toda a vida, exceto du-
rante as temporadas reprodutivas, quando ma-
chos e fémeas retornam a praia em que nasce-
ram para o acasalamento e desova.
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Vai e vem

Faixa etaria indicada: 6 a 12 anos.

Materiais necessarios para realizagdo: Espaco amplo,
garrafas pet, argolas, coloridas, corda de nylon e fita
adesiva colorida.

Potencialidades: Neste jogo os participantes vivenciam
0 ajuste e adaptabilidade do ritmo individual ao coleti-
vo, criando coreografias que vao se complementando.
Respeito e paciéncia com o tempo e execucdo do movi-
mento do outro.

Temas abordados: Trabalho artesanal e o brincar.
Disciplinas Correlatas: Histéria e Geografia.
Descricdo:

* QOrganize o grupo e o espaco a ser utilizado, tirem
cadeiras e toda espécie de empecilho, que possa
prejudicar o desenvolvimento da atividade.

® O educador devera preparar anteriormente, uma
série de cartdes com palavras ou desenhos que te-
nham pares e, assim que o espaco estiver pronto, 0s
cartdes sdo espalhados pelo chdo, bem separados
um do outro e com a palavra escrita virada para
baixo. Ao som da musica apresentada, o grupo ca-
minha por entre os cartdes observando a melodia e
0 movimento ritmico sugerido. Ao sinal combinado,
cada um pega o cartdo que esta mais proximo de si,
continua caminhando e mostrando a palavra para
0 grupo, para que os pares se formem juntando-se
as duplas que tiverem cartdes com palavras iguais.

® Formadas as duplas de trabalho, passa-se a cons-
trucdo e decoracdo do brinquedo, que se chama: vai
e vem.

e Cortar as garrafas aproximadamente 17 cm, a
partir do gargalo, unir as duas partes do gargalo
encaixando-as uma por dentro da outra, passar as
duas cordas de nylon pelos gargalos e amarrar em
cada extremidade das cordas de nylon uma argola
plastica. Decorar com fita adesiva colorida, tintas
ou canetas.

® Agora € a hora de experimentar o brinquedo con-
feccionado. Cada dupla brinca, descobrindo dife-
rentes possibilidades de movimentar o brinquedo.
Apds algum tempo de exploracdo do brinquedo, ao
sinal combinado, as duplas vao se juntando até que
se forme 3, 4 ou 5 grupos. O educador determina
um tempo para que cada grupo crie uma coreo-
grafia para ser apresentada. Cada grupo, ap6s sua
apresentacdo, escolhe um dos movimentos de sua
coreografia para compor a coreografia coletiva -
todo o grupo danca.

® 0 educador devera criar uma roda de conversa para
que todas as criangas possam trocar impressoes e
sensacdes sobre a atividade vivenciada.
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Sugestdes ao educador:

e Estimular o grupo a utilizar diversos materiais na
construcdo do brinquedo.

® Este jogo pode ser construido por criangas a partir
de 6 anos, desde que as garrafas ja estejam corta-
das.

® (Otempo de exploragdo do brinquedo e da realizagdo
do jogo-danca dependera da motivagdo do grupo.

® Qusode musica é fundamental para esta atividade,
utilize-a sem moderacéo!

e Estaatividade é um excelente pretexto para se fazer
uma grande pesquisa sobre as brincadeiras infantis.
Pode-se montar um projeto onde as criangas descu-
bram como as criangas brincam, nos diferentes lu-
gares do Brasil, do mundo, hoje e no passado, enfim,
o0 brincar nas diferentes culturas e nos diferentes
momentos historicos.

Informacoes relevantes:

® O educador deve ficar atento as diferentes faixas
etarias e sobre as diversas possibilidades de traba-
Iho com cada uma delas. Faga adaptacdes frente as
distintas demandas.

® Podem-se organizar as pesquisas por temas, como
por exemplo: as brincadeiras no Brasil, as brinca-
deiras no mundo, as brincadeiras dos indios, etc.
Explore as possibilidades de acordo com o grupo em
questao.

Autorretrato

Faixa etaria indicada: 6 a 12 anos

Materiais necessarios para realizacdo: Revistas para
recorte, lapis carvao, telas, tintas, giz de cera, papel
pardo, folhas de sulfite, canetas hidrocores, lapis de cor,
tesoura, espelhos, impressdes/cdpias coloridas das obras
(autorretratos) selecionadas.

Poténcias de aprendizagem:

® A atividade de autorretrato permite a percepgao
de si mesmo e das possibilidades expressivas de
cada um. Pretende que as criancas e adolescentes
possam falar sobre si mesmos explorando novas e
inusitadas formas de se representar tendo como
matéria-prima para a criacdo o patrimonio existen-
cial de cada um.

e [ importante destacar que esta atividade permi-
te perceber que somos mediados socialmente. E o
grupo social expressa uma grande diversidade de
expressdes - singulares e coletivas - feitas de mo-
vimentos e das historias de vida de cada um.
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Poténcias interdisciplinares: Artes, Histdria, Lingua
Portuguesa.

Temas abordados: Artes Plasticas, Literatura, produgao
coletiva.

Descricéo:

36

Recorte de revistas e jornais diversos rostos com ex-
pressoes diferentes e distribua pela sala.

Peca as criangas que facam uma visitagdo aos re-
cortes e que escolham algum rosto que lhes cha-
mou mais a atencao.

Forme pequenos grupos e peca que cada um apre-
sente o seu recorte, dando-lhe vida: nome, idade, o
que faz, porque esta com aquela expressdo e onde
se encontrava quando foi retratado ou desenhado.
No momento seguinte, abra roda e convide cada
grupo a escolher um ou dois relatos para apresentar
no coletivo.

Distribua folhas de papel e proponha que cada um
reproduza um colega. Oriente para prestar atencédo
as expressodes do retratado. Feito o retrato, pega que
registrem os dados sobre a pessoa: nome, idade etc.
Organize com a turma uma forma de expor os tra-
balhos.

Em outro momento, peca as criancas que tragam
espelhos de casa e também providencie alguns.
Explique que irdo fazer um autorretrato. E que, an-
tes vao fazer um treino de observacédo, olhando-se
no espelho. Peca que observem cuidadosamente o
formato da cabeca, o cabelo, nariz, olhos, boca etc.
Retome o exercicio anterior e peca que tentem re-
produzirfimitar a expressdo da pessoa retratada.
Peca que facam um treino de expressdes: alegria,
medo, pavor, surpresa etc., e que digam o que dife-
rencia uma expressao da outra e quais as transfor-
macdes que se operam no rosto de cada um.
Distribua folhas de papel, lapis, giz de cera, tintas
etc., e peca que facam o autorretrato, escolhendo a
expressao que quiserem.

Peca que entreguem o desenho sem colocar o nome.
Organize a apresentacdo do conjunto de autorre-
tratos de maneira a provocar um jogo de descobrir
quem ¢é quem nos desenhos. Reflita com o grupo
sobre a atitude de todos frente aos autorretratos:
nada de zombaria ou deboche. O momento ¢é de
brincadeira, alegria e o que vale é o jeito de cada
um.

A seguir, ou em outro momento, convide-os a fazer
o fundo do retrato, representando onde gostariam
de terem sido “fotografados".

http://www.autoretratos.blogger.com.br
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Peca que registrem o nome e a data do desenho.
Os desenhos sao apresentados, comentados e ex-
postos.

Se perceber que a atividade mobiliza o grupo, pro-
ponha sua continuidade. Forme pares e proponha
que um de cada vez se deite sobre uma folha de pa-
pel pardo para que seu par desenhe o contorno do
corpo. Apos trocarem de lugar, cada um completa
0 seu "boneco” com desenhos, colagens, aderecos
etc. Proponha que recortem os bonecos e compa-
rem tamanhos e outras caracteristicas. Os bonecos
podem ser expostos no ambiente de uma maneira
criativa: em pequenos grupos, sentados em cadeira,
de pernas para o ar, imitando uma onda etc.

Outra possibilidade interessante € propor a elabo-
racdo de autorretratos a partir do contato e explo-
racdo de obras de importantes artistas que também
se autorretrataram.

Distribua pelo espaco alguns autorretratos - de
modo que possam ficar bem visiveis a todo o gru-
po - por exemplo, pendurados ou colados a parede.
Privilegie diferentes formas de se retratar, de falar
de si (faz-se necessaria uma pesquisa prévia em li-
vros de arte, periddicos. Ex: autorretratos de Escher,
Van Gogh, Salvador Dali, Frida Kahlo, Diego Rivera,
Norman Rockwell, Egon Schiele, Candido Portinari,
Tarsila do Amaral, Anita Malfati, Jodo Camara, Ma-
nuel Bandeira, Mario Quintana, Graciliano Ramos,
Vinicius de Morais, Boccage, Torquato Neto etc.). A
internet € uma forma acessivel e rapida para encon-
trar esse e outros reper-torios*®.

0 educador pode comecar apresentando duas ques-
tdes para o grupo solicitando que elaborem peque-
no texto: Como me vejo? Que ideias tenho de mim?
Terminada da elaboracédo do texto, peca para que as
criancas caminhem pelo espaco, que olhem aten-
tamente para as obras, como que numa tentativa
de dialogar com o que ele esta sendo visto. Depois
peca que eles se aproximem da obra que mais se
identificaram ou gostaram. Pergunte se alguém
gostaria de comentar sua escolha.

A partir de entdo cada um cria seu autorretrato.
Para a elaboragao utilizem folhas grandes A3 e la-
pis carvdo ou telas, tintas, papel, lapis coloridos ou
colagens. Fale ao grupo que eles podem construir
autorretratos em forma de textos ou desenhos.
Todas as producdes deste percurso podem inau-
gurar ou integrar o Portfdlio do grupo. Lembre ao
grupo de datar as producdes e coloque sempre a
referéncias das obras utilizadas.



Sugestdes ao educador:

® Sempre converse com o grupo sobre as todas as
atividades realizadas - que surpresas, os afetos, as
novidades, as aprendizagens, os saberes, as dificul-
dades etc., que a atividade mobilizou, provocou.

® As producdes das criancas podem ambientar tanto
a sala quanto os espacos da escola. Essa publiciza-
cdo das producdes € muito importante, pois confere
sentido publico aos trabalhos que o grupo reali-
za. Nesse sentido, o cuidado e o capricho com as
producdes sao muito importantes, pois elas serdo
apresentadas a outras pessoas, serao vistas, co-
mentadas, apreciadas... Assim, sempre que possivel
e pertinente, torne publica as produgdes do grupo
por meio de exposicbes, da ambientacdo dos espa-
cos etc.

e Como forma de sensibilizacdo do grupo, antes de
comecar qualquer uma das atividades propostas
neste percurso, recite o poema de Fernando Pessoa:

Néo sei quantas almas tenho:
Néo sei quantas almas tenho
Néo sei quantas almas tenho.
Cada momento mudei.
Continuamente me estranho.
Nunca me vi nem acabei.

De tanto ser, s6 tenho alma.
Quem tem alma ndo tem calma.
Quem vé és6 o que V¢,

Quem sente ndo é quem é,
Atento ao que sou e vejo,
Torno-me eles e ndo eu.

Cada meu sonho ou desejo

E do que nasce e ndo meu.
Sou minha prépria paisagem;
Assisto & minha passagem,
Diverso, mobil e s6,

Néo sei sentir-me onde estou.
Por isso, alheio, vou lendo
Como pdginas, meu ser.

0 que segue ndo prevendo,

O que passou a esquecer.
Noto @ margem do que li

0 que julguei que senti.
Releio e digo: “Fui eu?"

Deus sabe, porque o escreveu.

Informacoes relevantes: Portfélio ¢ uma pasta persona-
lizada e preparada para receber as producdes individuais
ou coletivas com o objetivo de mostrar o aprimoramento
de uma crianga ou de um grupo no decorrer do tempo.
Ao mesmo tempo € possivel vislumbrar a diversidade de
oportunidades que as criangas vivenciaram num periodo.
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Criando roteiros

Faixa etaria indicada: 6 a 12 anos

Materiais necessarios para realizacdo: Papeléo, roupas
velhas, tecidos coloridos, objetos para caracterizacdo de
cenarios, materiais reciclaveis, papel, canetas, cola, te-
soura, barbante, tintas, pincéis etc.

Poténcias de aprendizagem: O percurso pde em movi-
mento as capacidades imaginativas e criativas do grupo.
Possibilita que criancas e adolescentes exercitem capa-
cidades de leitura e escrita na medida em que da concre-
tude a narrativa teatral por meio da elaboracdo de um
roteiro coletivo, além de ampliar repertérios no campo
das artes cénicas e da literatura.

Poténcias interdisciplinares: Artes, Lingua Portuguesa.
Temas abordados: Teatro, leitura e escrita.

Descricdo:

® Uma das maneiras de fazermos o registro de um
espetaculo teatral é criar um roteiro. E claro que
o0 roteiro € apenas um projeto-memoaria das ence-
nacdes e nem de perto gera as mesmas sensacgoes
de uma apresentacdo. Mas possibilita outro ponto
de vista sobre a cena. Em um roteiro detalhamos a
movimentacdo das personagens e indicamos como
cada um deve reagir as situacdes. Nessa sequéncia,
vocé podera partir da trajetéria anterior, mas tam-
bém, pode iniciar esta trajetoria lendo um texto.
Faca um mapeamento das historias mais conhecidas.
Eleja coletivamente uma destas narrativas.

Dé continuidade com uma leitura compartilhada.
Vocé podera ler ou pedir que o texto seja dividido e
lido por todos na roda.

® Feita a leitura, reconte a histdria oralmente, resga-
tando as personagens.

® Peca para que se dividam em grupos para caracte-
rizar as personagens com as quais mais se identi-
ficam.

e Feita a caracterizacdo das personagens, peca ao
grupo para dramatizar uma nova histdria com as
personagens escolhidas. Chamamos este momento
de improvisacdo livre, quando personagens conhe-
cidas sdo colocadas em situacgdes inusitadas.

Para ajuda-los, sugira temas como: um dia de sorte;
um dia de azar; perdidos na floresta; um aniversario di-
ferente etc.

® Inicialmente, deixe que os grupos trabalhem sozi-
nhos. Observe como eles organizam a dramatiza-
cdo. Normalmente, um dos participantes assume
a direcdo do espetaculo, outros preferem ajudar
a confeccionar os aderecos e figurinos improvisa-
dos. E ha os que escrevem a sequéncia de acdes da
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Trajetorias

COOPERATIVAS

apresentacdo. Circule pelos diferentes grupos para
orientar nas maiores dificuldades.

e [Este momento, em que se distribuem os papéis e
fungbes, podera ser mediado pelo educador, caso
haja algum tipo de conflito. E raro, mas as diver-
géncias de opinido sdo sempre muito ricas e ajudam
o0 grupo a desenvolver-se e a socializar-se.

®  Aseguir, convide cada grupo a apresentar a drama-
tizacdo ao restante da turma. O educador pede aos
grupos que retomem suas dramatizacdes, tentando
registra-las de forma escrita.

® Eisoroteiro teatral! O roteiro € um texto onde exis-
tem indicacGes de como a dramatizagdo ira aconte-
cer. Divide-se em cenas. Esta divisdo pode ser feita
pensando nas entradas e saidas de personagens ou
em nucleos de acdo que sdo facilmente identifica-
dos na apresentacao da dramatizacéo.

® Vocé podera trazer para a turma algum texto de te-
atro escrito para que os educandos observem como
isso se realiza. Chame a atencéo para a divisdo de
cenas, a explicacdo do autor sobre os cenarios, as
entradas e as saidas dos personagens e para as fa-
las de cada um deles. Se puder, traga uma historia
conhecida de todos que sera lida. Depois apresente
a sua adaptacdo teatral. Deixe as criancas desco-
brirem as diferentes formas e funcdes de ambos os
textos. Faca um registro do que aprenderam sobre
o roteiro teatral. Organize um varal para exposicdo
dos roteiros das dramatizacdes ou crie um livro reu-
nindo os roteiros dos diferentes grupos.

Sugestdes ao educador:

® Pesquise previamente em bibliotecas ou na internet,
textos de teatro ou histérias que foram adaptadas
para o teatro. Elaborar a acdo em conjunto com a
area de Lingua Portuguesa efou Literatura da escola
também podera enriquecer muito o trabalho.

e  Morte e Vida Severina, livro do escritor Jodo Cabral
de Melo Neto, apresenta um poema dramatico es-
crito entre 1954/1955. Em 1965, Chico Buarque
de Holanda® musicou o poema para a montagem
da peca Morte e Vida Severina encenada no teatro
TUCA da Pontificia Universidade Catélica de Sao
Paulo.

e Qutras sugestdes interessantes: Os Saltimbancos®,
também de Chico Buarque de Holanda, Sergio Bar-

dotti e Luiz Enrique (1977), o livro A Arca de Noé,
de Vinicius de Morais cujos textos foram musicados
pelas maos do proprio Vinicius que também foi re-
criado em espetaculo musical e as obras de Maria
Clara Machado* - referéncias no campo do teatro
infantil.

Informacoes relevantes:

MACHADO, Maria Clara - Pluft o fantasminha
Sinopse: O texto conta a histdria do rapto da Me-
nina Maribel pelo cruel e ridiculo Pirata Perna-de-
-Pau. O vildo vai esconder a menina no s6tdo de
uma velha casa abandonada, onde vive uma familia
de fantasmas: a Mae, que faz deliciosos pastéis de
vento e conversa ao telefone com Prima Bolha; o
fantasminha Pluft, que nunca viu gente; Tio Ge-
rundio, que passa o dia inteiro dormindo dentro de
um bau; e Chisto, o primo aviador que nao chega a
entrar em cena, surgindo apenas no final para fazer
um salvamento espetacular da menina. A trama se
concentra na procura do tesouro do avé da menina,
o Capitdo Bonanca, que morreu no mar deixando |a
no fundo a sua heranca. Mas a grande chave da po-
esia teatral criada pela autora é a amizade que sur-
ge entre a Menina Maribel e o Fantasminha Pluft.
Os momentos de comicidade ficam por conta dos
amigos de Maribel, o trio clownesco Jodo-Julido-
-Sebastido, que vai a sua procura para salva-la.
(Fonte: Enciclopédia Itati Cultural - Teatro: www.itau-
cultural.org.br)

Entre na maquinal

Faixa etaria indicada: 6 a 12 anos

Materiais necessarios para realizacdo: Nenhum.
Poténcias de aprendizagem: Este percurso integra a
turma, promovendo a percep¢do coletiva do corpo e do
movimento para a construcdo da “maquina barulhenta”.
Pode ser uma forma interessante e criativa que prepara
0 grupo para a realizacdo de uma atividade que requer
atencéo e concentracdo. Outras vezes, pode se configu-
rar como estratégia para produzir sintonia em momen-
tos de dispersdao mobilizando o grupo para o trabalho a
ser realizado posteriormente.

0 tema "as maquinas e o homens" também pode ser o
disparador de uma articulacdo entre diferentes areas do

37  Para saber mais sobre vida e obra de Chico Buarque de Holanda: http://chicobuarque.uol.com.br
38  Texto musical de Chico Buarque de Holanda, conta a histdria de uma gata, uma galinha, um jumento e um cachorro. Desiludidos com o tratamento
recebido pelos seus patrées, resolvem abandonar seus postos e unem-se em busca da liberdade, tornando-se, entéo, saltimbancos. Inspirado em "Os

Musicos de Bremen", dos irmaos Grimm.

39 Maria Clara Machado nasceu em Belo Horizonte no dia 3 de abril de 1921. Escritora e dramaturga brasileira, autora de famosas pecas de infantis. Funda-

dora do Tablado, escola de teatro.
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conhecimento no sentido de potencializar as reflexdes e
a producdo de conhecimentos do grupo.

Poténcias interdisciplinares: Historia, Geografia, Cién-
cias, Fisica, Filosofia.

Temas abordados: Expressao corporal, criacdo coletiva,
maquina.

Descricéo:

® Faca um circulo com a turma e explique que irdo
construir uma maquina com a participacdo de to-
dos.

e OQOriente a turma para que se encaminhem para o
centro da roda, um de cada vez, realizando um som
e um movimento. Explique que todos devem per-
manecer na atividade (som e movimento) até que
todos estejam em acdo. Este € um momento muito
interessante, quando os participantes percebem a
sonoridade e movimentacdo construida coletiva-
mente. Oriente entdo para a desmontagem da ma-
quina: o ultimo a se incorporar sai do conjunto e se
dirige para a roda. E assim sucessivamente, até que
todos estejam de volta ao circulo.

e Converse com a turma sobre a atividade, pergun-
tando como se sentiram. Convide os participantes
a darem nomes para esta maquina maluca: "Qual
seria 0 nome de nossa maquina? O que sera que ela
produziria? Onde ela seria muito util? Vocé é um
dos componentes da maquina. Qual € a sua funcéo
neste conjunto? E se um dos componentes quebra-
-se, 0 qué aconteceria?” Invista nas diferentes falas
e percepcdes. Solicite, sempre que necessario, algu-
ma explicacdo ou justificativa para auxiliar tanto a
atividade de expressdo dos educandos como a com-
preensdo dos ouvintes.

Sugestoes ao educador: Se for pertinente sugira uma
pesquisa ou discusséo sobre a relagdo entre o homem e
maquina. Tente propor uma articulacao entre as areas de
histdria, geografia, ciéncias, fisica ou filosofia (abordan-
do, por exemplo, assuntos e temas como tecnologia, as
maquinas inventadas pela humanidade e as modificacdes
produzidas na vida dos homens, as relagdes entre o traba-
Ilho humano e as maquinas, as caracteristicas de uma ma-
quina, as diferencas entre o ser humano e as maquinas,
processos bioldgicos ou maquinas bioldgicas etc.).

Informacdes relevantes:

® Uma maquina € todo o dispositivo mecanico ou or-
ganico que executa ou ajuda no desempenho das ta-
refas, precisando, para isto, de uma fonte de energia.
e A Mecanica Classica (também conhecida como Me-
canica de Newton, assim chamada em honra a Isaac
Newton, que fez contribuicdes fundamentais para a

\w.s&’ﬁ:

e

Trajetorias

COOPERATIVAS

VIVENCIANDOD

teoria) é a parte da Fisica que analisa 0 movimento, as
variaces de energia e as forcas que atuam sobre um
corpo. No ensino de fisica, a mecanica classica geral-
mente € a primeira area da fisica a ser lecionada.

Estreando nossa peca - arte
mobilizando o trabalho em equipe

Faixa etaria indicada: 6 a 12 anos

Materiais necessarios para realizacdo: Roupas velhas,
tecidos, retalhos, papéis variados, residuos solidos (Ex:
caixas de papeldo, garrafas pet, cordas etc.), jornais, re-
vistas, tintas de cores variadas, instrumentos musicais etc.
Poténcias de aprendizagem:

e Este percurso propde uma investigacdo artistica a
partir do teatro. Esta manifestacdo artistica con-
grega outras formas de expressdo celebradas no
evento teatral. Assim como as artes plasticas sdo
parte da criacdo cenografica, a musica cria toda a
ambientacdo da sonoplastia e a danca pode ser de-
cisiva para a construcdo de um personagem que se
movimenta de forma especial.

®  Para criar arte € preciso partir da cultura e da iden-
tidade do grupo com o qual trabalhamos: quem sao
nossos atores? Quais suas referéncias, seus desejos
e identidades?

e  Este percurso também exige das criancas e adoles-
centes competéncias e habilidades para a gestdo
e o trabalho em equipe. Para que uma peca possa
ser desenvolvida e executada com sucesso € preci-
so: planejar, organizar o trabalho, dividir tarefas e
responsabilidades, avaliar o processo - tudo isso de
forma coletiva e democratica, afinal o espetaculo ¢
de todos, portanto, a responsabilidade pelo sucesso
depende de todos e de cada um.

Poténcias interdisciplinares: Artes, Lingua Portuguesa,
Histéria.

Temas abordados: Planejamento, trabalho em equipe,
expressdes do corpo, expressdes plasticas, expressdes
musicais.

Descricéo:

® Prepare trés sacos de pano ou plastico com os se-
guintes rotulos: QUEM? ONDE? QUANDO? COMO?

® Coloque dentro dos sacos algumas opgdes de per-
sonagens para 0 QUEM: um médico desorganizado;
uma cozinheira que ndo sente o gosto dos alimen-
tos; um professor curioso etc.

® No saco do ONDE coloque opcées de lugares: uma
escola, uma rua deserta, uma feira, etc.

® No saco do QUANDO coloque opgdes de tempo: na
primavera, em 1920; numa noite de Natal etc.
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Finalmente o saco do COMO, coloque dicas para
contar a acdo a ser executada: brincando, jogando
bola, olhando o mar, etc. Verifique outras que vocé
pode criar com a turma.

Divida a turma em grupos e sorteie aleatoriamen-
te as opgoes dos sacos. Cada grupo deve criar uma
dramatizacéo a partir dos elementos sorteados.
Depois de construir e experimentar as cenas organi-
ze a turma em equipes:

1. Equipe de dramaturgos: A equipe de dramatur-
gos tem a funcgdo de escrever o texto do espetaculo
teatral. Traga para o trabalho deles algum material
escrito sobre alguma adaptacdo teatral, de prefe-
réncia de uma historia conhecida para facilitar a
compreensdo deles de como ¢ feito o registro das
pecas teatrais.

2. Equipe de cenografos e aderecistas: Esta equi-
pe vai trabalhar construindo objetos e ambientando
as cenas da peca. Para ajudar no planejamento, so-
licite aos participantes para criarem desenhos dos
figurinos e espacos.

Assim, com os croquis em maos, a equipe dos pro-
dutores podera ajudar a conseguir tecidos e reta-
lhos para a confeccdo dos aderecos. Dé preferéncia
para o uso roupas usadas e velhas, que possam ser
customizadas para a apresentacao.

Vocé podera propor que usem materiais alternati-
vos: jornal, papel crepom etc. Pode dar um efeito
interessante e diferente.

Para ajudar a turma de cendgrafos, ofereca imagens
e quadros que possam servir de inspiragcao! A foto
de um grafite* pode ser interessante para compor
um dos espacos ou cores de determinados figurinos.

3. Equipe de atores: Aos atores cabe a criacdo das
personagens e sua interpretacdo. Com a historia em
mente e a definicdo dos papéis, cada participan-
te devera propor uma maneira de interpretar o seu
personagem. “Como ele se movimenta? Como € sua
voz?" A escolha e divisdo das personagens podem ser
conturbadas caso haja disputa pelo mesmo persona-
gem. O educador deve orientar a situacdo com muita
delicadeza, sem desmerecer este ou aquele aprendiz.
Uma saida possivel € criar dois elencos para a mes-
ma peca. De qualquer forma, preze o trabalho em
equipe e enfatize que o teatro € uma arte coletiva
onde todos tém um papel fundamental.

4. Equipe de musicos e sonoplastas: Os musicos
e sonoplastas responsabilizam-se pela sonoridade
da peca. A escolha ou composicdo das musicas €
parte da narrativa cénica. Se houver compositores,
aprovei-te para elaborar cenas musicais, nas quais
um personagem canta para contar algo! A musica
também cria ambientes para o desenrolar das ce-
nas. Batidas de tambor podem significar alto grau
de tensdo! Assim como uma melodia suave pode su-
gerir paz e tranquilidade para determinadas cenas.
5. Equipe de produtores: A equipe de produtores
organiza o material necessario para a realizacdo do
espetaculo. Para tanto, podem percorrer a comuni-
dade para conseguir tecidos e roupas, espaco ou au-
torizagdo para uso de determinado local (teatro ou
espaco alternativo) e tudo o que for indispensavel
para a proposta cénica do grupo. Poderdo também
cuidar da divulgagdo do espetaculo no nucleo e na
comunidade. Sugira que facam cartazes interessan-
tes chamando a atencdo para a peca. Oriente-os
para utilizarem frases chamativas e colocarem ima-
gens/desenhos. Traga alguns textos desse tipo, pu-
blicados em jornais e revistas, para estimular essa
producdo escrita. Finalmente, organize sua turma e
elaborem um cronograma para possibilitar o plane-
jamento de todas as agdes, desde o primeiro ensaio
até o dia da estreia da peca!

Festival de teatro: Outra maneira de explorar o te-
atro com o grupo € organizar um pequeno festival.
Esta mostra é sempre um momento de reverenciar
as conquistas de cada grupo em termos estéticos e
organizacionais. Para quem participa de um proces-
so de montagem teatral, a apresentacdo publica é
fundamental, pois o fenémeno teatral sé se concre-
tiza no momento em que temos atores e espectado-
res. Como ja exposto anteriormente, para organizar
este evento, crie nucleos de acéo: elenco (atores);
figurinistas e aderecistas; produtores do evento
(infraestrutura do evento); sonoplastas e ilumina-
dores; dramaturgos (escritores do texto teatral);
mestre de cerimdnia; divulgadores. Esse exercicio
de trabalho em equipe é muito envolvente e traz
aprendizagens importantes para o convivio social,
além de criar um clima muito amistoso para todos
que participam!

E importante que vocé coordene este trabalho,
ajudando na organizacdo das diferentes tarefas,
sobretudo no planejamento e na interacdo entre

Grafite ou Graffiti (do italiano graffiti, plural de graffito) significa “marca ou inscrigdo feita em um muro”, e € o nome dado as inscriges feitas em paredes
desde o Império Romano.Trata-se de um movimento organizado nas artes plasticas, em que o artista aproveita os espacos publicos, criando uma lingua-
gem intencional para interferir na cidade. Apareceu no final dos anos 70 em Nova York, como movimentos culturais. Com a revolucao contracultural de
maio de 1968, surgiu nos muros de Paris, as primeiras manifestacdes. Os grafiteiros querem divulgar uma idéia. (www.wikipedia.org)
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as diferentes acdes que irdo culminar com a mon-
tagem das pecas escolhidas pelas criangas. Traga
sugestdes, estimule idéias interessantes, aposte na
colaboracéo e na criatividade. Acompanhe as tare-
fas dos escritores e os ensaios. Insira o trabalho na
comunidade de maneira a garantir a presenca dos
espectadores.

Sugestdes ao educador:

* Na roda de conversa, faca um levantamento sobre
o conceito de teatro: "Quem sabe dizer o que ¢ tea-
tro? Quem ja assistiu a uma peca? Onde? Por que as
pessoas criam espetaculos de teatro?”

e Continue investigando com o grupo os elementos
que compdem um espetaculo teatral: "Quais sdo os
elementos que compdem um espetaculo de teatro?
Além de atores, o qué mais vemos em cena? Como
sao colocados os objetos no palco? Essa disposicdo
do cenario nos da que tipo de informacdo sobre a
histéria? Havia musica na encenacdo? Como sera
que se escolhe a trilha sonora de uma peca?”

e Verifique a possibilidade de levar o grupo a assistir
uma peca teatral. Sempre valera a pena investir em
um passeio para assistir a um espetaculo!

Informacdes relevantes:

® Pode ser muito interessante articular este percurso
com o campo dos saberes historicos, segundo cons-
ta, o teatro nasceu na Grécia Antiga, por volta de
IVa.C.

e Seja a partir de tragédias gregas (como as de Eu-
ripides ou Sofocles), ou do campo heterogéneo do
teatro moderno (de dramaturgos como Brecht, Ar-
taud, Beckett entre muitos outros) o didlogo entre
o teatro e a historia podera fomentar a pesquisa e a
aquisicdo de importantes e significativos conheci-
mentos sobre as conquistas intelectuais e artisticas
da humanidade.

Historias e Receitas

Faixa etdria indicada: 6 a 12 anos.

Materiais necessarios para realizagdo: Receitas diver-
sas, folhas de sulfite, canetinhas coloridas, lapis de cor,
tinta guache, tesoura, cola, revistas.

Potencias de aprendizagem: Trabalhar e recriar, de forma
coletiva, a historia oral das receitas familiares. Trabalhar
coletivamente visando um objetivo comum.

Poténcias interdisciplinares: Portugués, Historia, Geo-
grafia e Matematica.

Temas abordados: Oralidade, costumes, arte da culina-
ria, medidas.
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Descricéo:

Converse com a turma sobre a atividade que faréo.
Diga-lhes que sera um projeto, ou seja, uma ativi-
dade que se realizara ao longo de alguns dias. Para
tanto, todos deverdo se preparar e se empenhar co-
letivamente.

Diga que o grupo vai construir um livro de receitas
diferente. Nele terdo receitas de comida e, além dis-
S0, as histdrias de como elas séo feitas, como surgi-
ram, de onde vieram etc.

As criangas e adolescentes terdo que trazer de casa
as receitas e suas respectivas historias. Explique que
deverdo conversar com os pais, avos e vizinhos. O
ideal é que facam uma pesquisa com essas pessoas
€, para isso, o educador pode organizar um momen-
to de discussdo com todo o grupo para que este
possa criar, coletivamente, um questionario padrao
que servira de guia para 0 momento da pesquisa.
Depois de criadas as perguntas, parte-se para a co-
leta de informacgdes. O grupo volta com o material
pesquisado e ja € possivel comecar o trabalho.

No encontro posterior, organize o grupo em circulo
e peca para que cada um diga quais receitas trou-
xeram e que contem as histérias de cada uma delas.
Nesse momento nao interessa ler as receitas, e sim,
as histdrias. Cada membro do grupo deve ler em voz
alta pelo menos uma. Discutam quais delas o grupo
acha que deveriam fazer parte do livro que vao pro-
duzir. A proposta € que pelo menos uma historia e
receita de cada crianga componha o livro.

Faca uma divisdo de trabalho. Pense que para que
o livro seja feito, varias etapas precisam ser reali-
zadas, como por exemplo: projetar a estrutura do
livro; como ele sera produzido e quais materiais se-
rao necessarios para sua realizagdo; organizar um
cronograma etc.

O ideal € que cada crianca reescreva uma receita
e sua historia em um papel padrdo, como sulfite, e
ainda faga uma ilustragdo inspirada no contexto da
narrativa. Tente fazer com que haja uma troca, cada
um trabalha e ilustra a receita de um amigo.

Peca que se forme um grupo de voluntérios (ou o
grupo todo, dependendo do interesse) que fique
responsavel pela finalizacao do livro, construindo o
indice, agradecimentos, lista de pessoas envolvidas
na elaboracdo etc. A capa pode ser feita de forma
coletiva. Pense nas formas como isso poderia ser
feito: cada um desenha um pouco, todos decidem
como deve ser feito ou escolhem alguém para fazer,
enfim, cabe ao grupo decidir a forma de realizacdo
da capa.

Proponha fazerem uma festa de langcamento, quem
sabe poderiam contar histérias contidas no livro,
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convidar outras pessoas, quem sabe até os familia-
res que contaram as histdrias. Proponha que cada
um leve para o dia do lancamento um prato de co-
mida ou bebida, ficara muito mais divertido.

Sugestdes ao educador:

® lembre que todas as receitas deverdo conter o
nome de quem a contou, ou seja, referéncia ao au-
tor/narrador.

e Esta atividade foi desenvolvida para todas as faixas
etarias, sendo assim, procure adapta-la a deman-
da de cada universo especifico. O educador deve se
sentir livre para mudar termos e repensar a mesma,
da maneira que achar mais conveniente. O impor-
tante € encontrar o meio mais adequado a sua uti-
lizagdo.

Inventando Historias

Faixa etdria indicada: 6 a 12 anos.

Materiais necessarios para realizagdo: O material uti-
lizado depende do material a ser criado no final da tra-
jetoria.

Poténcias de aprendizagem: Estimular a comunicacéo,
a integracédo grupal, a criatividade e imaginacdo. Cons-
trucdo coletiva de narrativa.

Poténcias interdisciplinares: Portugués, Historia, Geo-
grafia.

Temas abordados: Contos de fadas, historias do folclore
(a critério do que o educador achar relevante).
Descricéo:

® Para a fase inicial deste percurso, é importante di-
vidir o grupo em dois ou trés subgrupos, sentados
um atras do outro.

e (Os grupos representam um 6nibus em movimento
e a primeira crianca da primeira fila € o motorista.
Peca-lhe para simular a conducdo do veiculo e aos
demais, para fazer os movimentos correspondentes.
Assim, se o motorista vira o volante para a esquer-
da, todos os outros fazem como se estivessem den-
tro do veiculo, inclinando o corpo para a direita.

e Estimule-os a agir como se estivessem realmente
dentro do veiculo, como se movimentariam, sobre
o0 que conversariam etc. Crie uma dindmica em que
todos eles possam utilizar de sua criatividade.

® Aum sinal do educador, o 6nibus para e ocorre um
revezamento de motorista: a crianca que ocupava
este posto sai e vai para ocupar o ultimo lugar da
fila @ um novo motorista conduz o dnibus.

e E interessante explorar o caminho a ser percorrido,
proponha variados trajetos, como entrar em um tu-
nel, atravessar uma ponte velha, pegar uma estrada
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de terra esburacada, uma vaca na estrada, encontrar
uma bicicleta a frente etc. Estimule os motoristas a
anunciar eles proprios o trajeto: buraco a frente, des-
vio; os passageiros também podem contribuir, avi-
sando de perigos a frente. Depois de alguns minutos,
anuncie que o 6nibus chegou ao ponto final.
Explique que, neste lugar, todas as pessoas que
chegam transformam-se em um personagem de
historias em quadrinhos, contos de fada ou do ci-
nema, como por exemplo: Chapeuzinho Vermelho,
Saci Pereré, Curupira, Caipora, Boitata, Lobo Mau,
Cinderela, Batman, Super-Homem, Dunga, Soneca,
Zangado, Feliz, etc. Inclua personagens de historias
que vocé ja trabalhou com as criangas.

Peca para andarem um pouco pela cidade em que
acabaram de chegar representando seu personagem
e anuncie que chegaram a uma praga, pedindo que
formem um circulo.

Escolham juntos um dos personagens que foram
representados e proponha recontarem sua historia,
mudando o contexto. Comece falando uma frase e
cada um da roda vai acrescentando um novo trecho.
Por exemplo: “Era uma vez uma menina chamada
Chapeuzinho Vermelho. Toda semana ela pegava
sua moto e ia até o apartamento onde morava sua
avo..." Ou ainda, "0 menino gostava de jogar bola,
fazia gol de todo jeito, pulava pela escola com uma
sO perna. Saci Pereré sonhava em jogar na selecdo
brasileira”. "Curupira adorava ver seu pai de terno e
gravata quando saia para trabalhar. Ele ficava o dia
inteiro jogando video game sem brincar com ne-
nhuma outra crianga”

Invente situacfes diversas para cada um dos per-
sonagens escolhidos pelo grupo, de maneira que as
criangas possam exercitar sua criatividade.

Escolha junto com o grupo uma das novas histérias
para encenarem uma peca e apresentarem para as
outras criancas e educadores. Vocés podem, tam-
bém, construir um livro ou uma histéria em qua-
drinhos com as versdes que criaram. Se tiver uma
camera vocés podem fazer um filme para apresen-
tarem para outras pessoas. Por que nao escolherem
juntos a melhor maneira de apresentar a histéria?

Sugestdes ao educador:

Faca uma roda de conversa com as criangas antes
de comecar a atividade. Conte sobre a trajetoria
que irdo fazer. Dependendo da faixa etaria, utilize
de terminologia adequada, podendo até dizer que
fardo uma brincadeira. Conte sobre todo o processo
que irdo percorrer. Deixe-os fazer perguntas. E im-
portante que todos se apropriem da ideia, mesmo
que de forma superficial.



* Convide todos a participar da arrumagéo do espaco.
Afaste as cadeiras e separe o material a ser utiliza-
do pelas criancas no final da trajetoria. Coloque o
fundo musical.

® Escolha algumas das historias e contos de fadas que
as criancas conhecem. Este € um momento propicio
para o educador trabalhar algumas das narrativas
trabalhadas por ele em outros momentos.

Informacoes relevantes: Dependendo da tematica que
o educador escolher, as matérias correlatas podem au-
mentar. Podem surgir temas em Ciéncias, Matematica,
Inglés e Educacéo Fisica.

Janelas da alma

Faixa etaria indicada: 6 a 12 anos

Materiais necessarios para realizacdo: Documentario:
Janelas da alma.

Temas abordados: Expressdo corporal, acdo coletiva,
valores.

Potencial de aprendizagem: Este percurso permite ex-
plorar e expandir a atencdo e os saberes em relacdo a
si mesmo, ao outro, o uso dos espacos e a relacdo en-
tre corpo-espaco-tempo. Para que se alcance o objetivo
proposto, as criancas sdo mobilizadas a desenvolverem
acdes em conjunto, o que exige delas capacidade de
construir articulagbes, sinergias e concentragdo. Isso
possibilita que o grupo experimente e problematize sen-
timentos e valores tais como: confianca, lealdade, soli-
dariedade, cooperacéo etc.

Potencial interdisciplinar: Ciéncias (corpo, sensoriali-
dade), Educacio Fisica (deslocamento, nocGes de deslo-
camento, corpo-espaco etc.).

Descricéo:

e Explicite que, mesmo de olhos fechados, precisarao
visualizar o espaco com a mente.

® Convide todos a entrarem no jogo e a ficarem des-
calcos.

® TForme duplas e informe que um individuo de cada
dupla devera ficar de olhos fechados. Seu compa-
nheiro devera guia-lo pelo espaco, evitando que ele
se choque com as demais duplas. Pode usar palavras
e toques para dar as orientacdes.

® Incentive o grupo a utilizar a maior area possivel do
espaco disponivel.

e D& um tempo para que as duplas combinem es-
tratégias e quem comeca com os olhos fechados.
Durante a experimentacédo, incentive os jogadores
a variarem seus movimentos: andar em circulos,
agachar-se e correr juntos, aumentando a confian-
ca e a sinergia. Apds algum tempo, peca que a dupla
suspenda seu caminhar e que o jogador de olhos
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fechados, sem abri-los, visualize sua localizagdo es-
pacial. Peca que abra os olhos.

Proceda a inversdo de papéis. E tudo recomeca.
Comente a atividade. Deixe rolar a conversa sobre a
experiéncia que acabaram de viver.

* Em outro momento, proponha a continuacdo do
exercicio. Organize o grupo de tal forma que uma
parte dele acompanhe a movimentacéo dos jogado-
res, impedindo que eles se choquem com os colegas
ou saiam do espaco definido.

® Qutra parte do grupo se posicionara no centro da
sala, lado a lado, posicionando os bracos lateral-
mente, de modo que somente as pontas dos seus
dedos se toquem.

® Depois disso, solicite que abaixem os bracos. Esses
jogadores devem permanecer de olhos fechados, fi-
cando atentos a passagem de pessoas entre eles.
Explique que quando sentirem que alguém se apro-
xima, devem levantar o brago para “fechar as por-
tas", ou seja, impedir a passagem de colegas.

® A parte restante dos jogadores deve se posicionar
ha alguns passos de distancia desta fila. Explique
que terdo por objetivo passar através das “portas”,
caminhando de olhos fechados.

e Certifique-se de que todos entenderam bem as re-
gras e saliente a importancia de vencer a tentacdo
de abrir os olhos, num treino de autocontrole e de
lealdade com os companheiros.

® Peca aos jogadores, que vao tentar passar pelas
portas e aos que vao impedi-los, que fechem os
olhos, pois o jogo ira comecar. Peca que os demais
fiquem atentos, protegendo os colegas.

® Recomende as "portas” que so levantem seus bracos
quando tiverem certeza que ha alguém querendo
passar. Diga a todos que o desafio é "escutar" com
o corpo todo.

e D¢ inicio ao jogo e permaneca atento a toda mo-
vimentacdo. Quando algum jogador bater em uma
porta fechada, devera ser reconduzido pelos colegas
a linha de partida.

® Reinicie o jogo, apds um tempo de experimentacéo,
orientando os jogadores que estdo fora para entra-
rem no jogo e aos que ja jogaram que assistam e
amparem os demais.

e Termine o jogo e comente a atividade.

Sugestdes ao educador:

® Uma ideia que pode incrementar esta atividade ¢
assistir com o grupo o documentario “Janelas da
Alma" - que pode ser proposto antes ou depois da
realizacao da atividade. A discussdo sobre o filme e
a vivéncia da atividade podera potencializar muito
as reflexdes e discussdes elaboradas pelo grupo.
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Informacdes relevantes:

Filme: Janelas da alma

Titulo Original: Janelas da Alma

Género: Documentario

Origem/Ano: BRA/2001

Duragdo: 73 min

Direcdo: Walter Carvalho/Jodo Jardim

Sinopse: Neste documentario de Walter Carvalho e Joédo
Jardim, 19 pessoas foram ouvidas para compor um pa-
norama sobre a visdo. O trabalho se baseia nos depoi-
mentos sobre como elas se veem, como veem o outro e
como se relacionam com o mundo. Todas elas tém em
comum algum grau de deficiéncia visual, da miopia a
cequeira total. Entre os entrevistados estdo o Prémio
Nobel de Literatura José Saramago, o vereador mineiro
Arnaldo Godoy, o diretor alemao Win Wenders, o neuro-
logista Oliver Sachs e o fotografo franco-esloveno Evgen
Bavcar, que é completamente cego. Premiado como Me-
lhor Documentario e Melhor Documentario Brasileiro na
252 Mostra BR de Cinema.

Meu nome, nossos nomes

Faixa etaria indicada: 6 a 12 anos

Materiais necessarios para realizagdo: Bolinhas (tipo
bola de ténis, de borracha ou material similar), papel,
canetas coloridas, tesouras, tintas, cartolina.

Poténcias de aprendizagem: A atividade proposta pode-
ra ser desenvolvida no inicio das atividades anuais. Ela
possibilita as criancas um melhor conhecimento de si
e do outro. Assim, elas irdo tecendo a rede de relacdes
do grupo. O ponto de partida ¢ a identidade de cada
um: nome, caracteristicas, preferéncias etc. - aspectos
que, se trabalhados coletivamente, permitem construir
aos poucos a identidade do grupo. Considere que o tra-
balho em grupo permite o desenvolvimento progressivo
de competéncias sociais - ouvir, propor, argumentar,
negociar - indispensaveis a participacdo de forma mais
qualificada na vida publica.

Poténcias Interdisciplinares: Historia, Lingua Portugue-
sa, Artes.

Temas abordados: |dentidade - individual e coletiva;
relacdes interpessoais, formacao de grupo.

Descricéo:

® Proponha uma roda de conversa de tal forma que
todos possam se ver. Pergunte quem ja se conhece,
de onde, quem estuda na mesma escola e se sabem
0 nome de todos.

* Na&o perca a oportunidade de fazé-los refletir, falar,
opinar, tomar decisdes. Pergunte se é importante
chamar as pessoas pelo nome e que sugestdes eles
tém para decorar o nome dos colegas. Discuta as
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sugestdes e coloque-as em pratica no decorrer da
semana.

Diga que vocé também quer colaborar para que to-
dos se conhecam e que trouxe algumas sugestdes
de jogos com nomes. Apresente as suas sugestdes
juntamente com as deles. Propomos que as ativi-
dades apresentadas a seguir sejam feitas na roda
de conversa.

Nome e expectativa. Proponha que digam o nome
€ uma coisa que gostariam de fazer na escola. No
final, comente as expectativas: as que podem ser
atendidas de imediato, as que serdo possiveis a mé-
dio ou longo prazo e alternativas possiveis as de-
mais expectativas.

Nome e qualidade. Proponha que digam o nome se-
guido de uma qualidade que cada um aprecie em si
mesmo, qualidade entendida como uma coisa boa,
valorosa (fulano: alegre, fulana: esperta). Inicie por
vocé para ir ficando claro o que € uma qualidade. Va
anotando as qualidades apresentadas pelo grupo.
Ao final, comente as qualidades. "Quais as que mais
apareceram? E as mais raras? O que as qualidades
mostram? E se a turma tivesse apontado uma so
qualidade?" Retome algumas qualidades e pergunte
se eles se lembram de quem as nomeou. Comente
que a diversidade de qualidades, tantos modos di-
ferentes de ser e sentir, € o que da riqueza e com-
pletude ao grupo e que caso o grupo tivesse uma so
qualidade ficaria menos rico. Estimule uma troca de
ideias sobre essa questdo, deixando que expressem
livremente suas ideias, sentimentos e opinides.
Dizer o nome de uma forma diferente: Convide a to-
dos para dizer o nome de um jeito diferente, acom-
panhado de um gesto: separando bem as silabas e
estendendo os bragos; bem alto e rapido, batendo
com a mao no peito etc. Estimule a criatividade.

Se notar acanhamento, comece pelo seu. A turma
repete 0 nome e o gesto dito por cada participante.
Jogo das bolinhas: Numa roda, peca as criangas que
joguem a bola para um colega e digam o proprio
nome. Combine um jeito de jogarem, de maneira
que todos possam dizer o seu nome. Numa segunda
rodada, peca que joguem a bolinha e digam o nome
do colega para quem vao jogar a bola.

Nome e semelhancas: Proponha, entdo, que joguem
a bola para alguém que tenha alguma caracteristica
semelhante, por exemplo: "Vou jogar a bola para
a Ana porque ela usa ténis vermelho como eu”. Ao
final, proponha uma roda e conduza uma conversa
para que digam como se sentiram durante a ati-
vidade, como fizeram para se lembrar de quem ja
havia recebido a bola, ou como se sentiram quando
a bola foi arremessada para um colega. Comente
a atividade, permita a expressdo de ideias e sen-



timentos, chame a atencdo para a observacdo de
cada um, cuide do saber ouvir, conhecer e respeitar
outros pontos de vista, organizando os turnos das
falas para ndo haver ruidos e sobreposigoes.

Cartaz de todos os nomes. Em uma folha de papel do-
brado ao meio, peca que escrevam, cada um, o seu
nome em letra de forma. Em seguida, peca que re-
cortem em volta do nome. Ao abrir, cada um vera que
surgiu uma figura. Cada um pode ilustrar a sua figura-
-nome, colorindo as letras ou o fundo, da forma como
desejarem. Todas as criancas colam a sua figura-nome
num cartaz e este fica exposto na sala de atividades.

Sugestdes ao educador:

Fique atento aos conhecimentos que estdo envol-
vidos nas atividades. Avalie com a turma o que
aprenderam de mais importante com a atividade.
Incentive a autoavaliacdo, oral ou escrita, quanto
a participacdo e envolvimento nas atividades. Esti-
mule os mais timidos a se expressarem do seu jeito.
Promova a troca de ideias, o dialogo.

Para os grupos em processo de alfabetizacao, expe-
rimente propor um jogo de bingo com os nomes dos
colegas. Monte cartelas com os nomes das criancas
e faca um sorteio dos nomes.

Informacdes relevantes:

Conforme estipula a Constituicdo Federal de 1988,
0 nome, expressao identificatéria e distintiva das
pessoas naturais, ¢ direito permanente de todo o
cidadao, fruto da personalidade e dignidade pessoal
(art. 1. °, inc. lll, e art. 5. ¢, X). O direito a0 nome
compreende as faculdades de usa-lo e defendé-lo,
sendo um misto de direito e de obrigacdo.

Além de se constituir como um direito, o nome car-
rega sentidos singulares que dizem respeito a his-
tdria de cada um, portanto, tem uma dimensao afe-
tiva muito importante que precisa ser considerada.
0 nome é dividido em prenome (simples ou com-
posto - comumente chamado de “"nome") e pa-
tronimico (nome de familia - ou "sobrenome"). E
provavel que o nome de familia tenha surgido da
necessidade de melhor particularizar as pessoas, na
medida em que os agrupamentos humanos foram se
tornando cada vez maiores e mais complexos.

Novos desafios para
esportes conhecidos

Faixa etaria indicada: 6 a 12
Materiais necessarios para realizagdo: 2 bolas de fute-
bol, uma bola de plastico grande e 4 traves.
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Poténcias de aprendizagem:

e Esta atividade pauta-se pelo principio da inclusao
e cooperacdo: no jogo de futebol de quatro gols,
por exemplo, a ideia € que ninguém fique de fora
da quadra aguardando a vez de jogar - o0 que s6 €
possivel aprendendo a partilhar o espaco comum e
combinando bem as regras.

e [ interessante experimentar estas atividades es-
portivas quando a competicdo esta muito acirrada
entre as criancas, pois permite trabalhar a coopera-
cdo e o sentimento de grupo. No volei cooperativo
0 mais importante € torcer para que a bola nao caia
€ 0 jogo possa continuar. Acaba-se, assim, torcendo
para que o outro time acerte, o que ¢ bom para
todos. A competicao também ocorre, pois cada time
pode contar o maximo de pontos que conseguiu
atingir; desta forma, trabalha-se equilibradamente
competicdo e cooperacdo. Neste jogo é possivel ga-
nhar com o outro e valorizar com quem jogamos e
como jogamos, ao invés de ganhar contra o outro.

Poténcias interdisciplinares: Educacéo Fisica.
Futebol:

e Divida o grupo em 4 equipes, proponha o jogo e
combine as regras.

e Certifique-se de que todos compreenderam bem a
nova situagdo. Informe que duas equipes estardo
dispostas no sentido do comprimento do campo e
duas no sentido da largura. Assim serdo necessarias
quatro traves: duas para a equipe que vai jogar no
sentido do comprimento, e duas para a equipe que
vai jogar no sentido da largura do campo.

® |Isso significa que estardo ocorrendo 2 jogos simul-
taneos, no mesmo espaco, mas em sentidos dife-
rentes.

e Saliente que € importante se organizarem de tal
forma que um jogo ocorra sem atrapalhar o outro.

® Reforce que € um desafio e motive-os a enfrenta-lo.
D& um tempo para que se organizem e combinem
as regras. D€ inicio ao jogo. Programe paradas para
que os jogadores possam conversar sobre as estra-
tégias e revé-las se necessario.

e Termine o jogo no tempo combinado.

Vélei cooperativo:

® Divida os participantes em duas equipes. Cada equi-
pe deve se organizar formando duplas. Se possivel,
distribua para cada uma delas um “camisetdo”,
especialmente confeccionado para esta atividade.
Neste “camisetdo” ha lugar para duas cabecas para

vestir duas pessoas que passam a jogar juntas: uma,
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utilizando somente uma mao direita e a outra uma
mao esquerda. Se ndo for possivel, peca que joguem
de méos dadas.

e \Verifique que este jogo exige uma bola bem maior
e mais leve que a convencional. Logo no inicio do
jogo alguns acertos precisam ser feitos na dupla:
como decidir, por exemplo, quem vai jogar com a
mao esquerda e quem vai jogar com a direita; qual
a equipe que vai dar o saque inicial.

Explicite algumas regras: apds o saque inicial, que
podera ser feito de qualquer parte da quadra, a equipe
que receber devera dar dois passes para passar a bola
de volta. Em segquida a outra equipe da trés passes, au-
mentando assim sucessivamente o numero de passes.
Se a bola cair no chdo as equipes comecam novamente
a contagem. Apds um periodo, mude as duplas de lado
na quadra quando passarem a bola ou simplesmente a
composicao das duplas. Ao final, comente a atividade,
incluindo qual foi a maior e a menor marca e o que fa-
VOreceu 0s avangos.

Sugestdes ao educador: Proponha ao grupo elaborar
outras as regras desses jogos esportivos e de outros que
o grupo desejar. Esse é um exercicio bacana de decisdo
coletiva - ja que as regras tém que ser discutidas, com-
binadas, aceitas e compreendidas por todos para que o
jogo possa acontecer.

Perdidos no espaco

Faixa etdria indicada: 6 a 12 anos.

Materiais necessarios para realizacdo: Cartaz, copias
do quadro para cada participante, papel, canetas.
Poténcias de aprendizagem: Esta experiéncia permite
explorar as competéncias necessarias para a conivéncia
em grupo, exercitar a capacidade de produzir argumen-
tos, justificar escolhas, respeitar e assumir decisdes vali-
dadas coletivamente.

Poténcias interdisciplinares: Geografia, Biologia, Qui-
mica, Fisica, Matematica.

Temas abordados: Convivéncia em grupo.

Descricao: Explique ao grupo que irdo vivenciar uma
"aventura no espaco” Leia em voz alta a seguinte histo-
ria e as instrucgoes:

® Vocé faz parte da tripulacdo de uma nave espacial
que deveria se encontrar com a nave-mée na su-
perficie iluminada da Lua. Entretanto, devido a um
defeito mecanico, sua nave foi obrigada a aterrissar
em um ponto distante cerca de 100 km do local do
encontro. Durante a aterrissagem, a maior parte do
equipamento de bordo foi danificada. Uma vez que
a sobrevivéncia da tripulacdo depende da chegada
até a nave-mée, vocés devem escolher os utensi-
lios mais importantes e necessarios para a viagem
de 100 km. Os oito utensilios que ficaram intactos
e ndo se estragaram com a queda foram: comida
concentrada, 20 metros de corda de nylon, seda de
paraquedas, dois tanques de oxigénio, mapa das
estrelas, 5 galdes de agua, estojo de primeiros so-
corros, radio de frequéncia modulada (transmissor-
-receptor) com bateria solar. Sua tarefa consiste
em classifica-los por ordem de importancia para a
tripulacdo alcancar o ponto de encontro.

® Distribua o quadro abaixo para cada participante
do grupo. Oriente-os para que, na coluna EU, colo-
quem o numero 1 no utensilio mais importante, o
numero 2 no segundo mais importante e assim por
diante até o nimero 8 (0 menos importante).

® Em seguida, forme grupos com aproximadamente
cinco criancas efou adolescentes e peca que pre-
encham o quadro novamente, na coluna NOS. Diga
que o importante nesse momento € que prevaleca a
opinido do grupo. Terdo 15 minutos para decidir so-
bre a melhor classificacdo dos utensilios. Apds ouvir
as escolhas e justificativas de todos, o grupo decide

. Coincidéncia

Comida concentrada

20 m corda de nylon

Seda de para-quedas

2 tanques de oxigénio

Mapa das estrelas

5 galdes de agua

Estojo de primeiros socorros

Transmissor-receptor FM

com bateria solar

Total
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qual classificacdo dos utensilios ¢ mais adequada
para a sobrevivéncia na lua. Preenchem, entdo, a
coluna NOS com o produto dessa discussao.

® Depois, cada grupo deve preencher a coluna NASA
copiando do cartaz mostrado por vocg, e comparar
a coluna NOS com a coluna NASA e marcando 1
ponto na coluna "Coincidéncia" para cada pontua-
cdo do grupo igual a da NASA. Por fim, somam-se
0s pontos e escreve-se resultado na linha total.

Sugestdes ao educador:

® Pergunte se gostaram do jogo, se foi dificil e o que
puderam pensar a partir da atividade e dos resul-
tados.

* Note que, nesta atividade, basicamente duas situa-
cdes podem ocorrer. A mais provavel é que a classi-
ficacao feita pelo grupo se aproxime mais da "ideal”.
Quanto maior a interacdo entre as pessoas € a ca-
pacidade de ouvir e considerar a opinido de todos,
possivelmente, melhor sera o resultado do trabalho
em grupo. No entanto, pode ocorrer de uma crian-
ca argumentar que sua pontuacdo individual era
melhor que a do grupo (“eu sozinho tinha acertado
tudo”). Pergunte o que ocorreu no grupo, para que
sua opinido ndo tenha prevalecido. Conduza a dis-
cussdo para que percebam duas ideias importantes
acerca da convivéncia em grupo. E preciso, em gru-
po, ouvir e discutir a opinido de cada um; quando
a decisdo nao ¢ realmente coletiva, a melhor ideia
pode ndo prevalecer. Por outro lado, em determi-
nadas situacdes, a pessoa deixa de defender suas
convicgdes por medo de ndo ser aceita pelo grupo,
ocasido em que pode ser levada a fazer coisas das
quais discorda. Diga para levarem essas ideias para
reflexdo, anotando isso em suas agendas individuais
escrevam dois momentos, deste encontro, de que
gostaram e um de que ndo gostaram.

Informacgoes relevantes: Explique que NASA é uma
Agéncia Espacial dos E.U.A. Pergunte se conseguem jus-

CLASSIFICACAO DA NASA
(Agéncia Espacial Americana)
1. Oxigénio

2. Agua

3. Comida

4. Mapa das estrelas

5. Radio

6. Estojo de primeiros socorros
7. Seda de paraquedas

8. Fio de nylon
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tificar a classificagdo da NASA (ndo ha oxigénio na Lua,
agua € mais importante que comida para a sobrevivén-
cia do ser humano, sem o mapa das estrelas ndo € pos-
sivel se localizar e chegar ao local do encontro, o radio
permite tentar contato, estojo de primeiros socorros aju-
da no tratamento de eventuais ferimentos, a seda serve
para protecdo e o fio de nailon, para amarrar coisas, uma
vez que ndo ha gravidade na Lua).

Projetos: um desejo que se deseja junto

Faixa etaria indicada: 6 a 12 anos

Materiais necessarios para realizacdo: Bolas e traves
de futebol, papel, caneta e outros recursos, a depender
do projeto desenvolvido pelo grupo.

Poténcias de aprendizagem: Esta atividade oferece
oportunidades para que as criangas exercitem capacida-
des para projetar o futuro, planejando, modificando, in-
tervindo e criando "realidades”. A premissa basica desta
atividade € apostar na poténcia que existe nas criancas
e na comunidade escolar. E importante problematizar
com as criangas que, muitas vezes, existem coisas que
parecem impossiveis de serem mudadas, pois “sempre”
foram assim. Ha que se atentar para a nossa parcela de
responsabilidade pelo estado das coisas, pela historici-
dade de determinadas situacdes. Ndo somos os unicos,
mas também somos responsaveis por aquilo que faze-
mos do mundo e de nds mesmos. Esta atividade propde,
por meio da elaboracdo e execucdo de um projeto cole-
tivo, o exercicio de liberdade, autonomia e compromisso
comum para modificar e criar realidades, assim como,
para encontrar poténcias de transformacdo nas coisas
mais corriqueiras.

Poténcias interdisciplinares: Lingua Portuguesa, Mate-
matica, Educacdo Fisica entre outras disciplinas a de-
pender do projeto desenvolvido pelo grupo.

Temas abordados: Projeto coletivo, planejamento, par-
ticipagao.

Descricéo:

® Vamos comecar aquecendo 0 grupo com um jogo
de futebol diferente. A proposta é que as criancas
modifiquem o modo de funcionar do jogo de fu-
tebol - em nosso caso modificar significa também
criar algo novo, mesmo que isso pareca “maluco”
ou dificil.

® 0 jogo, por mais tradicional que ele seja, ¢ uma in-
vencdo humana, portanto, passivel de ser mudado
ou reinventado.

® Inicialmente, disponha as traves no centro da qua-
dra, uma de "costas" para a outra, (com as metas
invertidas, ou seja, com as metas viradas para o
fundo da quadra).

®  Asequir, divida o grupo em duas equipes e estabe-
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lecendo tempos técnicos no inicio, no meio e no fi-
nal do jogo, para as equipes planejarem e avaliarem
suas estratégias.

® Se os educandos resistirem, comente que € um de-
safio que pode ser vencido com criatividade na es-
colha das estratégias.

* Ao final, comente a atividade e o que eles gostariam
de mudar em suas vidas, em suas casas, na insti-
tuicdo. Peca que levantem pequenas mudancas que
sdo possiveis: moveis, o corte do cabelo, receitas de
comidas, etc. e qual o efeito que elas podem produ-
zir na vida da gente.

® Problematize com as criancas o que elas gostariam
de mudar na escola e quais efeitos estas mudancas
produziram para a escola, para as criancas, educa-
dores, etc. "Eles podem trabalhar em grupo, esco-
Iher uma ou duas propostas de mudanca e apresen-
tar para o grupo montando um cartaz 'desejos de
mudanca para a nossa escola"”.

e Discuta com o grupo, problematize as propostas,
observando a pertinéncia, as justificativas apresen-
tadas e as possibilidades de efetivar alguns desejos
das criangas e adolescentes, via elaboragdo de um
pequeno projeto. O importante € ouvir o que o gru-
po tem a dizer, o que mudariam, por que mudariam,
que ideias tém para realizar essa mudanca. Muitas
vezes, consideramos uma ideia inviavel desconside-
rando a poténcia de imaginacdo, de criatividade e
de acdo das criangas.

® 0 grupo pode escolher uma das propostas, talvez, a
que mais contemple seus desejos e seus interesses
para elaboracdo de um pequeno projeto na esco-
la. Pode ser que o projeto atinja outros atores da
escola: alunos, educadores etc. Nesse caso ele tera
que ser apresentado para a comunidade escolar, em
instancias decisdrias coletivas: conselhos, reunides,
grémios etc. Esse é um importante exercicio de par-
ticipacdo que ndo tem tempo nem idade. O impor-
tante sdo as experiéncias de planejamento, criacdo,
participacdo e corresponsabilidade.

Como montar um pequeno projeto?

e Escolhida a proposta de mudanca € necessario or-
ganizar o trabalho. Tem que colocar tudo no papel.
O grupo pode sugerir um ou dois escribas:

0 que queremos mudar, criar?

Por qué?

Com quem teremos que conversar para conseguir
realizar o projeto?

Em quanto tempo?

Quais atividades teremos que fazer?

De que recursos vamos precisar?
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® Depois de tudo no papel podemos montar o Plano
de trabalho do grupo: numa folha bem grande, que
podera ficar disposta na parede, lista-se as ativida-
des, quais serdo os responsaveis por elas e o prazo
que tem para realiza-las.

®  Por fim, podem-se comunicar os resultados do pro-
jeto para toda a comunidade escolar.

® A acdo do educador é fundamental para que esse
processo dé certo. Ha que se apostar no projeto, in-
centivando os individuos do grupo a serem protago-
nistas das acgdes, a superarem as dificuldades reite-
rando sempre que necessario a responsabilidade de
todos pelos compromissos assumidos com o grupo.

Uma historia vival

Faixa etaria indicada: 6 a 12 anos

Materiais necessarios para realizacdo: Livros ou copias
de textos.

Poténcia de aprendizagem: Além de trabalhar a ima-
ginacdo, a capacidade de improvisar com rapidez, de
expressar-se corporalmente, esta atividade permite a
criagdo coletiva valorizando as relagbes de troca, de
compromisso e cooperacao entre 0s varios grupos.
Poténcia interdisciplinar: Literatura, Lingua Portuguesa.
Temas abordados: Artes cénicas, improvisacao.
Descricéo:

® Separe os educandos em dois grupos: plateia e ato-
res.

e QOrganize os "atores" em categorias: sol, nuvem,
chuva, vento e terra. Cada categoria deve ser com-
posta de no minimo trés e no maximo seis partici-
pantes. Explicite que os participantes de cada ca-
tegoria devem agir em conjunto e interagir com os
grupos das demais categorias.

® Comece a narrar uma historia, variando as ento-
nacdes de forma a dar vida e colorido a historia:
"0 sol brilha muito forte, aquecendo e irradiando-se
por tudo”. Na medida em que vocé narra, os com-
ponentes da categoria “sol" expressam com o corpo
o que ouvem. Continue a narrativa, mobilizando as
demais categorias. “Ld embaixo a terra estd seca, res-
secada de tanto sol. O vento comega a trazer nuvens
carregadas de chuva. As nuvens comegcam a inchar
de dgua. Um raio aparece, cortando o céu e furan-
do a terral Comega de mansinho a chover.. A chu-
va aumenta mais... Irrompe a tempestade! O sol luta
para continuar no céu, forcando a chuva a diminuir.
O vento se acalma, as nuvens estdo tranquilas, a terra
se aquece...”

® Terminada a narrativa, invertem-se os papéis. Utili-
ze a mesma narrativa para que os participantes per-
cebam que é possivel aprender com a experiéncia



do outro; ou faca a narrativa de outra histdria, se
a énfase for a improvisacdo. Vocé podera, também,
criar um texto especial para esta vivéncia ou criar
uma historia com a participagao das criancas.

* Em outro momento, repita a experiéncia alternando
as funcdes: quem foi plateia desta vez experimen-
tara ser ator e vice-versa. Enfatize que todos podem
experimentar diferentes papéis e “lugares” na vida:
ora somos expectadores, ora somos atores. O im-
portante € destacar que independente do lugar que
ocupemos nas diferentes cenas da vida, todos sdo
igualmente importantes e necessarios no processo
de criacdo coletiva.

® Neste percurso o importante ¢ investir nas capaci-
dades inventivas e imaginativas das criancas além
de explorar as possibilidades de expressdo e comu-
nicacao corporais.

Sugestdes ao educador:

® Fique atento as singularidades do grupo - algumas
criancas podem se apresentar mais disponiveis para
vivenciar experiéncias como estas, outras podem
parecer mais timidas. Tudo bem. O importante ¢é
respeitar as escolhas, os desejos e o ritmo das crian-
cas. Incentive, dé forca, mas cuidado com compara-
cdes e tons de obrigacao.

® Agregue a atividade de improvisacdo teatral a pro-
ducdo de narrativas/ histdrias pelas criangas (que
tal um trabalho conjunto com a area de Lingua Por-
tuguesa?) para serem encenadas ou sugira a ence-
nacdo de um texto que tenha sido significativo para
as criangas - potencializando as agdes de leitura e
producdo de texto do grupo.

Informacdes relevantes:

® Alinguagem deve ser compreendida como media-
dora da convivéncia e ampliacdo do repertorio cul-
tural, portanto, deve ser alimentada e aprimorada.
Privilegie o contato permanente com bons livros,
filmes, musicas. Promova o contato com a arte
(espetaculos de danca, teatro e visita a exposicoes
etc.).

® Artes cénicas: Sdo todas aquelas que se desenvol-
vem num palco ou local de representacdo para um
publico. Muitas vezes, estas apresentacées das ar-
tes cénicas podem ocorrer em pracgas e ruas. Assim
podemos dizer também que este palco pode ser im-
provisado. Ou seja, o palco € qualquer local no qual
ocorre uma apresentacao cénica. Podemos destacar
as sequintes classes: teatro, dpera, danga, circo.

® A palavra "teatro” define tanto o prédio onde po-
dem se apresentar varias manifestacdes artisticas
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quanto uma determinada forma de Arte.

® 0 vocabulo grego Théatron estabelece o lugar fisico
do espectador, “lugar onde se vai para ver". Entre-
tanto o teatro também ¢é o lugar onde acontece o
drama frente a audiéncia, complemento real e ima-
ginario que acontece no local de representacéo. Ele
surgiu na Grécia Antiga, no século IV a.C.

ATIVIDADES RECOMENDADAS
PARA CRIANCAS DE 13 A 18 ANOS

Construindo uma Bandeira

Faixa etaria indicada: 13 a 18 anos.

Materiais necessarios para realizacdo: 3 envelopes, 3
lapis, 1 apontador, 1 régua, 1 tesoura, 1 tubo de cola, 3
folhas de cartolinas de cores diferentes e 5 clipes.
Potencialidades: Propiciar que o grupo perceba a im-
portancia da cooperagdo na resolucdo e superacao de
problemas.

Temas abordados: Cooperacédo e Solidariedade.
Disciplinas Correlatas: Histdria e Geografia.
Descricéo:

® Solicite que a classe se divida em 3 grupos. O obje-
tivo desta atividade € que cada grupo construa uma
bandeira de 18 cm por 30 cm, que contenha 3 cores
diferentes. Diga que eles terdo 20 minutos para re-
alizar a tarefa e que, para tanto, irdo receber, cada
grupo, um envelope com material a ser utilizado.

® Assim que abrirem os envelopes, os alunos irdo per-
ceber que ndo possuem todos os materiais necessa-
rios para concluir a tarefa, assim sendo, terdo que
cooperar entre si para que todos possam chegar ao
objetivo almejado.

e Solicite que facam a bandeira exatamente com as
medidas e cores pedidas. Nao dé nenhuma outra
dica. Caso perguntem ou pecam sua opinido, diga
que devem fazer como acharem melhor. Caso parem
a atividade, pergunte a eles o que seria necessario
para continuar, incentivando-os.

* Terminada a tarefa, peca para que cada grupo mos-
tre a bandeira que criou e diga o que representa.

® Finalizado este processo, organize uma conversa €
pergunte como foi fazer esta atividade, o que foi
mais facil e a maior dificuldade encontrada. Peca
para eles contarem quais foram os processos pelos
quais 0s grupos passaram, sendo eles, organizacdo
do grupo, percepcdo da dificuldade para cumprir
a tarefa, descoberta de solugdes possiveis, experi-
mentacdes dessas alternativas e a escolha da so-
lugdo final.

® Discuta com eles a importancia da cooperacéo para a
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resolucdo de problemas e, que para isso, € preciso sa-
ber com clareza qual a tarefa a ser cumprida e o que
€ necessario para realiza-la: o que se tem em maos,
0s que os outros tém e como se negocia com eles
para que todos possam realizar a sua prépria tarefa.

®  Por fim, reflita com eles o quanto isso acontece com
todos ao longo da vida e como poderiamos lidar
com isso da melhor forma.

® Peca que identifiquem situacdes do dia-a-dia que
requerem cooperacao.

Sugestdes ao educador:

e Esta atividade foi desenvolvida para todas as faixas
etarias, sendo assim, procure adapta-la a deman-
da de cada universo especifico. O educador deve se
sentir livre para mudar termos e repensar a mesma
da maneira que achar mais conveniente. O impor-
tante € encontrar o meio mais adequado a sua uti-
lizagdo.

® 0Os3envelopes devem estar organizados da seguin-
te forma: 1° envelope: 1 folha de cartolina de cor
azul, 1 régua, 1 lapis; 2° envelope: 1 folha de car-
tolina verde, 1 tubo de cola, 1 lapis, 5 clipes; 3° en-
velope: 1 folha de cartolina amarela, 1 apontador, 1
tesoura, 1 lapis.

® Nesta trajetoria, € interessante que os alunos nao
saibam quais serdo as dificuldades enfrentadas, por
isso, ndo dizer que cada envelope tera conteudos
diferentes e, que por isso, terdo que trocar entre si
os diferentes materiais.

® No decorrer da mesma, espera-se que eles se depa-
rem com as dificuldades e lidem com elas da forma
como puderem, assim, € aconselhavel que vocé aju-
de sem dizer diretamente como fazer. Estimule-os
a pensar em como poderiam realizar a tarefa. Diga
para olhar em volta os outros grupos e assim por
diante.

® Para um melhor resultado desta trajetoria, € im-
portante que os adolescentes possam vivenciar as
dificuldades e construir, por si mesmos, as possiveis
solucdes do problema.

Informacoes relevantes: O educador pode usar esta tra-
jetoria para trabalhar questdes como a identidade dos
grupos sociais, dos homens e suas diferentes culturas e
de seu universo proprio. Andar pelas ruas de sua cidade
e de seu bairro pode se tornar um rico laboratoério para
se pensar a construcdo de identidades e suas bandeiras.
Pode ser a bandeira do clube, da casa de cultura, etc.
Quando dizemos bandeira, estamos nos referindo tam-
bém a uma série de outros elementos que ndo uma ban-
deira em seu mastro, mas sim, tudo o que represente um
grupo de pessoas e nos digam quem sao.
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Sentar em Grupo

Faixa etaria indicada: 13 a 18 anos.

Materiais necessarios para realizagdo: Nenhum.
Potencialidades: Apresentacéo dos individuos no grupo,
percepcado de si e do grupo, capacidade de se colocar no
lugar do outro e construcdo da identidade grupal. Equi-
librio e confianca no outro.

Descricdo:

® Peca ao grupo para ajudar a preparar o espaco: re-
tirem mesas e cadeiras, bem como, tudo que possa
atrapalhar a atividade.

® Diga que todos deverdo ficar em pé, em formacdo
circular, posicionados para dentro do circulo. Todos
deverdo virar para o lado direito, cada um virado para
as costas do jovem a frente, como uma fila circular.

e (Cadaum devera colocar a ponta dos pés no calcanhar
do colega a frente, colocando as maos na cintura do
mesmo. O educador devera contar até trés pausada-
mente e, ao final desta contagem, cada um devera
sentar, vagarosamente, nos joelhos de quem estiver
atras. Todos deverdo fazer isso a0 mesmo tempo.

® 0 educador devera dizer que, se alguém sentir que
vai perder o equilibrio, devera comunicar ao grupo,
em voz alta, imediatamente. Sera preciso tentar va-
rias vezes até que o grupo consiga alcancar o objeti-
vo: sentar, todos juntos, no joelho do colega de tras.

® Quando o educador perceber que ha equilibrio, uma
coesao grupal devera solicitar que todos soltem as
maos direitas e a levantem para o alto. Em seguida,
pede-se que facam o mesmo com a méo esquerda.

e O grupo ira perceber que o equilibrio conjunto im-
pede que alguém caia no chao.

*  Finalmente, pede-se a todos que coloquem a mao na
cintura do colega a sua frente e, apds uma contagem
até trés, levantem-se todos juntos, vagarosamente.
Repete-se tudo s6 que agora, de olhos fechados.
Promova um debate final para que todos comentem
a atividade realizada.

Sugestdes ao educador: Este jogo atinge bons resulta-
dos em grupos acima de 15 pessoas. Devem-se distribuir
as pessoas de acordo com peso e altura proporcionais,
para que todos possam sentar com tranquilidade.

Torce-torce

Faixa etaria indicada: 13 a 18 anos.

Materiais necessarios para realizagdo: Aparelho de
som e CD de musica animada.

Potencialidades: Promover a ideia de que cada um faz
parte do grupo em plena igualdade. Superacdo de pro-
blemas por meio da cooperagéo.



Descricéo:

® Forme uma roda e peca que todos os integrantes do
grupo fiqguem de maos dadas. Explique que cada adoles-
cente deve decorar bem quem sdo as pessoas que estdo
ao seu lado, tanto do lado direito como do esquerdo.

® Peca que eles cantem uma musica de roda e que
facam uma ciranda.

® Auma indicagdo do educador o grupo deve soltar as
mé&os e andar pelo espaco ao som de uma musica ale-
gre, que devera comecar a ser tocada. Deixe-os andar
e, depois de um tempo, indique que todos deverdo ir
ao centro do espaco, todos juntos ao mesmo tempo.

® Assim que todos os adolescentes estiverem no cen-
tro peca, peca para que cada um deles retome as
maos de seus parceiros de ciranda, mesmo que es-
tes estejam longe e, avise que nao poderdo sair do
lugar em que se encontram. Todos irdo passar os
bracos uns por cima dos outros para alcangar os
parceiros da roda inicial.

® Quando todos tiverem dado as maos diga que de-
verdo formar o circulo novamente sem deixar as
maos se soltarem, o desafio sera esse. Ndo dé mais
nenhuma informacdo, os participantes terdo que
achar uma maneira coletiva de fazer isso.

® Faca o jogo pelo tempo que avaliar ser interessante.
Deixe-os vivenciar o jogo e buscar as possibilidades
de resolver os problemas.

® Depois de se esgotar este recurso, faca uma roda e
conversem sobre os eventos vivenciados. Deixe-os
falar, rir, contar e se expressar como lhes for mais
conveniente.

Sugestdes ao educador:

® Procure destacar as caracteristicas de cada adoles-
cente na tentativa de resolucdo do problema. Procure
ressaltar que na resolucdo de um problema comum,
todos devem cooperar para alcangar os objetivos.

® Procure perceber a ansiedade, a aceitacdo frente as
dificuldades, a lideranca dos participantes, a tenta-
tiva de burlar as regras, para retomar apos a reali-
zacdo da brincadeira.

* Nao existe a necessidade de que o grupo consiga des-
fazer o né humano. Caso isso ocorra discuta com os
participantes quais foram as possiveis causas do insu-
cesso. Trabalhe a frustracdo ou até mesmo o desafio
de tentarem novamente em outra oportunidade.

A Mulher Azul

Faixa etaria indicada: 13 a 18 anos
Materiais necessarios para realizagdo: Copias de texto
"A Mulher Azul" para os participantes, papel, caneta.
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Potencialidades:

Esta experiéncia desafia o grupo a pensar e proble-
matizar a postura no encontro com as diferencas.
Muitas vezes o novo nos perturba. Entao, como res-
posta, tendemos a produzir uma espécie de repulsa,
de exclusdo; principalmente quando essa experién-
cia nova nao se enquadra em nenhuma de nossas
conhecidas referéncias. Nesse momento nossas cer-
tezas e convicgdes sdo colocadas em duvida.

Essa atividade tem como perspectiva pensar em
encontros possiveis com o novo, com o estranho,
com o inusitado, com o diferente e no cuidado que
devemos ter para ndo produzir preconceitos.

Temas abordados: Diferenca, inclusdo.
Descricéo:

Proponha a leitura do texto “"A Mulher Azul", de Jor-
ge Miguel Marinho (adaptacio livre):

Dona Rebeca trabalhou com o corpo setenta e nove
anos de sua vida e, num certo dia de dezembro,
amanheceu completamente azul. No prazo de dez
horas de vigilia, solitdria no penultimo quarto do
andar superior, acompanhou as transformagées da
pele cavernosa e amarelada que de inicio arrebentou
na superficie placas avermelhadas, para aos poucos,
depois de passar pelas diversas cores e brilhos, se
acalmar na tonalidade mais carregada do azul. Dona
Rebeca tentou levantar-se, gritar, sem, contudo,
conseguir mover um musculo ou conquistar no es-
queleto inerte um ruido que pudesse despertar a fa-
milia. Todos continuaram dormindo e Dona Rebeca
pensou que ia morrer. Mas néo, ela permaneceu viva.
Viva e azul. Resolveu se acalmar e comer umas bola-
chas que tinha no quarto. As bolachas n&o pararam
no estémago. Tudo o que comia batia no estomago e
era devolvido aos jatos, pela boca, pelas narinas, pe-
los ouvidos. E em forma de objetos: chumagos de li-
nha, novelos de 13, dedais de costura, corddes de sa-
patos, e muitos objetos, todos azuis. Travou a porta.
Medo de que um neto qualquer entrasse no quarto
reclamando pelo café e avistasse avo assim, tdo inu-
til, tdo velha, tdo azul. Ela sofria, sentia-se largada
na vida igual a um paralelepipedo no meio da sala.
Ah, se ao menos o seu velho fosse vivo para ampara-
-la com um dos bragcos e com o outro verificar a
fechadura da porta. Renatinho, o neto mais novo,
arranhou a porta procurando o afago matinal. Dona
Rebeca caminhou em direcdo a porta pronta para
agarrar a pequena criatura. Mas recuou. O coragdo
ficou apertado com o choro da crianga. Mas Dona
Rebeca agachou-se entre a cémoda e o lejto, des-
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confiada de tudo. Renatinho notou a mudez da avo
e desceu. Em sequida os outros subiram. Bateram,
gritaram, imaginaram o pior. Manolo, o filho, resol-
veu arrombar a porta. Arrombaram a porta e invadi-
ram o azul. E Dona Rebeca arriada num canto, sem
encontrar coragem para expor a face aos seus; com
certeza o mais dificil. Todos ficaram pasmos. Renati-
nho, movido s6 por afeto, pensou em guardar a avo
na sua caixa de brinquedos. Manolo foi obrigado a
ser filho. Deu dez passos em direcdo & mae e tentou
levanta-la. Recuou tendo a camisa branca salpicada
de pintas azuis. A familia saiu do quarto: sentaram-
-se na sala e resolveram naquele dia nem trabalhar
nem estudar. Todos lembraram a boa pessoa que era
Dona Rebeca, sempre pronta a ajudar, presente em
todos os momentos. A primeira decisdo a que che-
garam foi chamar o pronto-socorro. Retrocederam.
Teriam que responder perguntas e logo em seguida
a casa seria infestada de gente curiosa, 0s canais
de televisdo. Resolveram deixd-la em casa. Todos os
dias a mulher do filho entrava no quarto pela ma-
nh&, com um cesto de palha na méo, e comecava a
recolher horrorizada de nojo os objetos que cobriam
o0 chdo. Mal olhava para a sogra, que ficava recolhi-
da com sua desgraga. Aos poucos a familia comegou
a irritar-se com aquela situagdo, com a sujeira e com
o0s objetos que Dona Rebeca punha para fora sempre
que comia. Dona Rebeca acostumou-se com a soli-
dao, e até mesmo com o esquecimento do netinho
que fora proibido de visitd-la; mas prisioneira da
sua natureza azulada, isto ndo. Abriu a janela para
olhar o mundo e acabou vista pelos vizinhos, que
durante meses lamentaram sua auséncia. Mal pas-
saram alguns dias, os vizinhos batiam a porta para,
maldosamente, perguntar como estava passando
a Dona Azul. Na escola, todos queriam saber sobre
a avo azul e incomodavam as criangas com milha-
res de perguntas. Netos e netas revoltaram-se. Era
impossivel aguentar aqueles risinhos, a gozacdo de
pessoas que nem conheciam. Ou a mde mantinha
Dona Rebeca trancada no quarto, ou eles abando-
navam a casa. E Dona Rebeca foi trancada no seu
quadrado azul. Manolo visitava Dona Rebeca quase
todas as noites e dizia: Calma, mamae! £ s6 o tempo
do azul passar. Mas Dona Rebeca sabia que o azul
nunca ia passar € que ela ficaria, poro por poro, azul.
Ela estava azul e viva. E queria sair. Ndo podia con-
tinuar ali. Numa bolsa antiga, embolorada no fundo
de um guarda-roupa, ela achou uma senha, um en-
dereco. Apertou-o tanto na palma envelhecida que
quase apagou o nome € o0 numero da rua devido ao
azul de sua méo. Entdo, um dia, tomou coragem e
saiu. Dona Rebeca saiu para a vida. Totalmente azul.
(original in Marinho, 1985, p.7-17)
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® Apds a leitura e esclarecimento de duvidas, deixe-os
trocar opinides e criticas. Organize a turma em gru-
pos de quatro pessoas e peca que preparem um dia-
logo entre personagens do texto para uma apresen-
tacdo no formato de radionovela, com um narrador.

e Eimportante combinarem previamente os dialogos.
Nos grupos, um dos participantes pode ficar encarre-
gado de fazer um som de fundo ou de incluir algum
tipo de som, de acordo com a historia (sonoplastia).

® Feitas as apresentacdes, discuta os diferentes caminhos
dos grupos e as problematicas presentes no conto.

e Algumas perguntas podem orientar o debate: Como
Dona Rebeca se sentia? O que os filhos, os netos e a
mulher do filho sentiam ao vé-la toda azul? Por que
impediam Dona Rebeca de sair de casa e por que im-
pediam as visitas? Como ela reagiu a situagdo? O que
vocé pensou durante a leitura do texto? Como se sen-
tiu quando Dona Rebeca foi ficando azul, foi isolada?
E, por fim, quando "saiu para a vida totalmente azul"?

Sugestdes ao educador: Discuta com o grupo como se
configura uma radionovela, quais sdo seus elementos
principais, sua diferenca em relacéo as telenovelas. Vocé
pode realizar ou propor que os adolescentes elaborem
uma pesquisa sobre a histéria do radio, sua importan-
cia como meio de comunicagao e seu papel nos dias de
hoje (em livros, internet, entrevistando familiares - avos,
pais, tios etc. — amigos, pessoas da escola e antigos mo-
radores da comunidade).

Informacoes relevantes: Vocé pode propor uma leitura
dramatica do texto, que também apresenta como cena-
rio a complexidade das relagdes humanas.

Cenas do Cotidiano

Faixa etaria indicada: 13 a 18 anos.

Materiais necessarios para realizagdo: Papel sulfite e
canetas.

Potencialidades: Este jogo possibilita que os adolescen-
tes possam perceber a si mesmos e o grupo, bem como,
colocar-se no lugar do outro. Além de propiciar a criacdo
de mecanismos de comunicacdo entre os pares e promo-
cdo de identidade e coesédo grupal.

Descricéo:

® Prepare o grupo para o jogo, diga que fardo uma
dramatizacéo e, para isso, 0 grupo tera que ser divi-
dido em 3 subgrupos.

e (Cada um deles devera escrever uma historia que
contenha elementos do cotidiano dos prdprios ado-
lescentes e que tenha inicio, meio e fim. Todos os
membros do grupo deverdo participar da dramati-
zacgao, ou seja, 0 nimero de personagens devera ser
igual ao numero de integrantes dos subgrupos.



* Uma vez que todos os subgrupos estejam prontos,
com suas historias finalizadas, passa-se a monta-
gem. Cada um dos 3 grupos tera que escolher uma
cena de sua histdria, apenas uma cena dentre todas
criadas.

® Peca que cada um dos 3 grupos crie um nome ou
simbolo que o distingue dos demais. Faz-se um sor-
teio para definir a ordem de apresentacéo.

® Ogrupo 1 comegca montando uma cena de sua his-
téria, de forma estatica, como se fosse uma foto
da cena, ndo ha movimentos ou falas. O grupo 2
entra na cena e, cada membro do grupo assume um
personagem da cena e desenvolvem-na de forma
dinamica, ou seja, com movimentos, mas ainda sem
fala. Depois de um tempo, que sera estipulado pelo
educador, o grupo 3 assume a cena € seus persona-
gens e a desenvolve com movimentos e falas.

® A mesma cena sera realizada dessas 3 formas distin-
tas. Cada grupo ficara responsavel por uma etapa.
Nao existe uma pré-definicdo de desenvolvimento
da cena, ou seja, a cada etapa o roteiro da cena sera
alterado. Deixe que os grupos criem variadas formas
de narrar, atuar ou montar a mesma cena.

e Este processo sera realizado pelos 3 subgrupos. To-
dos eles terdo que passar pelas 3 etapas: a cena
estatica, a cena com movimento e a cena com mo-
vimentos e falas.

* No final da apresentacdo de cada cena, conversem
sobre o processo, sobre as mudancas ocorridas na
narrativa, sobre as dificuldades e as facilidades
encontradas pelos grupos. O grupo que concebeu
a cena devera dizer o que pensou sobre a interfe-
réncia dos outros grupos e, o que mudou daquilo
que tinham pensado originalmente. E extremamen-
te importante que todos possam conversar sobre a
experiéncia vivenciada.

Sugestdes ao educador:

e Converse com o grupo antes de iniciarem o jogo.
Explique quantas vezes achar convenientes, as eta-
pas que compde a atividade.

® Divida o grupo em 3 subgrupos com numero iguais
de componentes, isso é necessario para que 0 jogo
funcione.

e (Caso alguém ndo queira participar ndo o force, mas
diga, com énfase, que uma vez fora do jogo, o ado-
lescente ndo podera entrar, pois isso atrapalharia o
andamento da atividade.

® Coloque uma musica de fundo para ajudar o pro-
cesso de descontracdo do grupo.

® (aranta que o debate pds-atividade ocorra. Estimu-
le que todos falem sobre o jogo e as experiéncias
decorridas dele.
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Colagem Coletiva

Faixa etaria indicada: 13 a 18 anos.

Materiais necessarios para realizacdo: Um pedaco de
papeldo, isopor ou madeirite que servira como base da
maquete, caixas de diferentes tamanhos, potes vazios,
sucata, revistas, papéis de diferentes cores e tamanhos,
cola, tesoura, durex, fita adesiva, algodao, fios e barban-
tes, tampinha de garrafa, cortica, isopor, botdes etc.
Potencialidades: Apresentacéo dos individuos no grupo,
percepcdo de si e do grupo, capacidade de se colocar
no lugar do outro e construcdo da identidade grupal.
Assim como, vivéncia no trabalho em equipe, elaboracédo
coletiva de regras, solidariedade e respeito as diferencas.
Descricdo:

® Comece a atividade fazendo uma discussdo sobre
a comunidade onde vive cada um. Pergunte se nela
existe posto de saude, delegacia, centro comunita-
rio, centro de juventude, biblioteca, igreja, sindica-
to, creche. Faca uma lista no quadro de todos os
estabelecimentos mencionados.

® 0 jogo consiste em trabalhar com ideias, imagens,
valores, sensacdes, percepcdes e desejos dos ado-
lescentes em relacdo ao espaco publico da sua co-
munidade. Consiste, em linhas gerais, na elaboracédo
de uma maquete, construida coletivamente pelos
membros do grupo e, que expresse, materialmente,
as maneiras como os adolescentes apreendem, in-
teragem e enxergam o entorno do qual fazem parte.

e Entendemos como entorno tudo aquilo que com-
poe a comunidade da qual esses adolescentes estdo
inseridos, as pessoas, seus valores e praticas, suas
organizacdes, seu comeércio, suas instituicdes, sua
historia e finalmente, sua conformacéo fisica.

® Dessa forma, o educador comeca a atividade levan-
tando questdes sobre o espaco em questao. Deverao
ser exploradas as opinides dos adolescentes, e ndo
somente os dados estatisticos sobre determinado
espaco. Assim sendo, ndo importa se os adolescen-
tes moram em bairros diferentes, distantes um dos
outros, mas sim, as maneiras distintas de se enxer-
gar estes espacos. Cabe ao educador conduzir esta
primeira etapa, de forma que possam surgir ques-
tdes, imagens, sensacdes, impressdes, desejos e pro-
postas comuns efou antagdnicas aos adolescentes.

e Eimportante que o educador sistematize esse con-
junto de informacdes, escrevendo no quadro ou em
uma grande cartolina, o que vale é a existéncia des-
ta listagem de elementos disponiveis durante todo
o0 processo da sequnda etapa.

® Depois de levantadas todas as opinides do grupo e
sistematizadas no quadro, reuna os adolescentes
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em um espaco amplo, de forma que todos possam
trabalhar juntos sobre a base para confeccionar a
maquete. O educador devera apresentar os diferen-
tes materiais selecionados e dizer, em linhas gerais,
0 objetivo da atividade.

® Seria algo em torno de: "Baseando-se em todos es-
ses elementos que vocés levantaram, o grupo todo
devera construir uma maquete, que represente esse
espacgo/paisagem/territorio discutido. Usem os ma-
teriais disponiveis e outros que quiserem, sintam-se
livres para construir esta maquete da forma como
vocés acharem melhor, so precisa haver consenso
dentro do grupo.”

® 0 educador devera deixar o grupo se organizar, dis-
cutir, resolver e construir a maquete individualmen-
te, ndo deve interferir apenas observar.

® Depois de tudo finalizado, organizar um debate so-
bre a experiéncia vivida pelo grupo.

Sugestdes ao educador:

® 0 educador podera escolher um recorte mais espe-
cifico para se trabalhar, como por exemplo, o olhar
dos adolescentes e suas impressdes sobre o bair-
ro em que a instituicdo esta localizada ou ainda, a
propria instituigao.

® Incentive-os a discutir solucdes possiveis para os
problemas apresentados. Para que percebam a im-
portancia de sua participacdo, vocé pode ir guiando
a discussdo com perguntas como: Alguém ja parti-
cipou ou participa de um movimento social ou de
algum tipo de associacdo? Que tipos de organiza-
coes existem em sua comunidade? Vocé pode aju-
dar de alguma forma?

® Também podem optar por montar uma maquete re-
presentando um bairro ideal, com tudo aquilo que
gostariam que tivesse na comunidade.

e [Esta atividade podera ser amplamente trabalhada
pelo educador em diversas disciplinas (Historia, Ge-
ografia, Politica, entre outras).

Construcao de uma Sociedade

Faixa etaria indicada: 13 a 18 anos.
Materiais necessarios para realizacdo: Nao ha.
Potencialidades:

® Proporciona a apresentacdo grupal; a percepcdo de
si mesmo e do outro; propicia que os adolescentes
possam se colocar no lugar do outro e a criarem
uma identidade grupal.

® 0 educador tem neste jogo uma importante ferra-
menta para avaliar e estimular o nivel de comuni-
cacdo e integracdo grupal. Favorece e cria canais de
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construgdo de personagens e papéis e, com isso, 0
educador podera avaliar o movimento de percep¢ao
entre os diferentes individuos do grupo.

Descricéo:

® O grupo trabalhara em duas frentes: uma individual
e outra coletiva. Na primeira, cada adolescente de-
vera escolher um papel/personagem que faga parte
da sua comunidade. Na segunda, os diferentes per-
sonagens irdo interagir em uma dramatizacdo.

® Em um primeiro momento o educador devera esti-
mular os adolescentes a criarem seus personagens.
Os adolescentes deverdo retirar de sua realidade
papéis que achem relevantes, como por exemplo:
médico, motorista, comerciante, policial, etc.

® 0 educador devera fazer uma entrevista com cada
adolescente afim de que seus personagens possam
ser devidamente apropriados por seus criadores.

® Esse momento deve ser realizado em grupo, assim,
todos conhecerdo os personagens uns dos outros.
Sera um momento de aquecimento e de possivel
descontracdo para os adolescentes.

® Quando o educador achar conveniente, devera soli-
citar aos adolescentes que, de forma coletiva, constru-
am uma cena que se passe em uma cidade imaginaria,
sendo que cada um devera atuar no papel escolhido.

®  Deixe que a dramatizacdo se construa de forma natural,
ndo espere e, muito menos, cobre que haja um roteiro
predefinido ou légica entre as relacdes estabelecidas
pelos diferentes personagens. Permita que o grupo crie
livremente, exponha suas criagdes sem medo e explore
diferentes formas de se comunicar com os outros.

e Esse jogo € imensamente rico para se trabalhar os
valores morais, sociais e culturais do grupo. Explore
e crie desdobramentos relevantes. Perceba a de-
manda do grupo. Crie um momento de debate ao
final da dramatizacéo.

®* 0 jogo termina quando o educador achar que ja
existe material suficiente para a discussdo e pos-
siveis trabalhos posteriores ou, quando o proprio
grupo apontar um desgaste.

Sugestdes ao educador:

® 0 educador podera criar inimeros desdobramentos
a partir deste jogo. Sugerimos que cada educador
possa olhar para o grupo trabalhado e perceba
quais os temas relevantes que surgiram no processo
do jogo e crie formas de explorar tais temas.

e (Cabe, neste momento, usar de criatividade, além de
conseguir utilizar as possiveis conexdes entre os di-
ferentes campos do saber e, disto, promover outras
relacdes de ensino-aprendizagem.



Jogo do Detetive

Faixa etaria indicada: 13 a 18 anos.

Materiais necessarios para realizacdo: Papel e caneta.
Potencialidades: Proporciona a apresentacdo grupal;
a percepcdo de si mesmo e do outro; propicia que os
adolescentes possam se colocar no lugar do outro e a
criarem uma identidade grupal. Trabalha a percepcéao e
a descricdo dos participantes.

Descrigdo:

e [Este jogo € uma dramatizacdo e, portanto, para
acontecer, precisa de alguns detalhes definidos des-
de o seu inicio: o grupo escolhe de forma coletiva
um local ou cena onde se passara o jogo, por exem-
plo: uma festa, um casamento, um funeral etc. Logo
apos, todos escolhem um personagem e o educador,
devera explora-los, fazendo uma entrevista com
cada um dos participantes, assim, todos poderdo
identificar sua criacdo para o grupo.

® Recortem pequenos pedacos de papel e facam as
seguintes inscricdes: vitimas, detetive e assassino.
No jogo existe apenas 1 assassino e 1 detetive, todo
o resto sera composto por vitimas. O educador re-
colhe todos os papéis e os distribui entre todos os
membros do grupo.

* Comeca o jogo, todos os adolescentes circulando
pelo espaco da cena, interagindo na situacdo es-
colhida. O assassino devera matar os outros ado-
lescentes por meio de uma piscadela discreta. Seu
objetivo € eliminar o maior nimero de personagens
sem ser descoberto.

® A vitima fica exposta a morrer. Ficara andando,
olhando nos olhos dos outros e esperando ser atin-
gida pela piscadela do assassino, quando isso acon-
tecer, deve continuar circulando e depois de um
tempo, morrer, caindo no chao.

® (O detetive fica de espreita, esperando flagrar o as-
sassino e desmascara-lo. Quando descobrir, deve
dar um leve toque em seu ombro e este, por sua
vez, devera levantar a mao e indicar sua rendicao.

* 0 jogo termina quando o assassino for descoberto.

Sugestdes ao educador:

® Organizar o espacgo coletivamente, retirar qualquer
obstaculo do caminho, pois todos os membros do
grupo deverdo circular durante o jogo.

® Explique as regras antes do inicio do jogo. Coloque
uma musica de ambientacdo, considerando a cena
escolhida para a dramatizacéo.

® Estimule-os a assumir seus personagens e desen-
volver a cena escolhida anteriormente.
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®  Organize com o grupo a forma que as vitimas sairao
de cena apds morrer para ndo ocuparem 0 espaco
de circulagdo do jogo. Pensem juntos como poderédo
organizar este movimento.

* Faca o0 jogo repetidamente. Sera enriquecedor se o
grupo puder criar varias cenas diferentes e, o maior
numero de adolescentes, possam representar o de-
tetive ou assassino.

Jogo dos Papéis Complementares

Faixa etaria indicada: 13 a 18 anos.

Materiais necessarios para realizagdo: Papel e canetas.
Potencialidades: Apresentacéo dos individuos no grupo,
percepcdo de si e do grupo, capacidade de se colocar no
lugar do outro e construcdo da identidade grupal. Discu-
tir a ética nas relacdes sociais.

Descricéo:

® 0 educador devera preparar o grupo antes da ativi-
dade. Conte sobre a atividade que irdo fazer e peca
que ajudem a arrumar o espaco, retirando tudo o
que possa atrapalhar o andamento do jogo.

® Distribua papéis dobrados ja escritos, pelo proprio
educador, um papel social ou profissional e seu
complementar, de modo que formem pares, como
por exemplo: Médico x Paciente, Mae x Filho, Edu-
cador x Educando, Policia x Ladrdo, Advogado x
Cliente, Patrdo x Empregado, Juiz x Jogador de fu-
tebol, entre outros que o educador e o grupo definir.
O educador deve tomar cuidado para que tenham
papéis, para todos os integrantes do grupo, e que
ninguém fique sem par. Em um grupo de 20 pessoas,
€ preciso que tenham 10 papéis profissionais e 10
complementares a eles.

e Distribua os papéis no grupo de forma aleatoria.
Através de mimica, cada participante devera dra-
matizar seu papel. Todos os adolescentes devem fa-
zer isso ao mesmo tempo ocupando todo o espaco
da sala.

® Conforme a dramatizacdo vai se desenvolvendo os
jovens deverdo procurar seus pares complementa-
res, formando duplas. Ao se formarem, as duplas
deverdo discutir € montar uma pequena cena, que
sera apresentada para o resto do grupo.

® Para finalizar a atividade, proponha um debate so-
bre a experiéncia vivenciada.

Sugestdes ao educador: Apds o desenvolvimento da
atividade, procure discutir com os participantes como se
deram as relagdes entre os personagens. Sdo muitas as
possibilidades de discussdes a propdsito dos "“jeitos” de
se relacionar. Relacdes democraticas, de submissao, de
coercdo, de autoridade, de hierarquia entre tantas ou-
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tras. E importante discutir com o grupo possibilidades de
relacdes pautadas pela ética e pela justica.

O Jogo do Naufrago

Faixa etaria indicada: 13 a 18 anos.

Materiais necessarios para realizacdo: Ndo necessita
de material.

Potencialidades: Valorizacdo das diferentes caracteris-
ticas dos adolescentes do grupo, bem como, a solucédo
coletiva de problemas, solidariedade e criatividade.
Temas abordados: Solidariedade, solugdo de dilemas
morais, cidadania e respeito a diversidade.

Descricéo:

e 0 educador devera promover um relaxamento/
aquecimento com o grupo. Vocé pode tocar uma
musica bem calma ou propor um alongamento sua-
ve (bragos, pernas e pescogo).

® Depois disso, diga que cada pessoa devera criar um
personagem e descrevé-lo detalhadamente ao gru-
po. Estimule-os a ir além da idade, sexo, nome, pro-
fissao, faca-os pensar em caracteristicas psiquicas,
morais etc.

® Passe para o grupo a seguinte comanda: "Agora,
imagine que vocés estdo, juntamente com um gru-
po de garotos e garotas, viajando de navio em um
cruzeiro de férias. Sdo poucos os adultos a bordo,
e tudo parece transcorrer na maior normalidade
possivel. Como no filme Titanic, de repente, o navio
comeca a naufragar e as pessoas procuram desen-
freadamente os botes salva-vidas. Um grupo de 20
meninos e meninas (que sdo vocés) conseguem se
acomodar em um dos botes e salvam-se. Apos horas
de medo e fome, sem saber o que os aguardava,
chegam finalmente a uma ilha deserta. Igual aquela
do filme Lagoa Azul, onde duas criangas pequenas
crescem sozinhas em uma ilha, sem a presenca de
nenhum adulto. Ninguém sabe o que pode aconte-
cer, e a probabilidade de vocés serem encontrados
rapidamente é muito pequena. Vocés sentam-se a
beira da praia e ficam alguns minutos em siléncio.
Aliviados por estarem em terra firme e temerosos
pela incerteza do futuro." Estimule-os a participa-
rem da atividade como se estivessem realmente vi-
venciando aquela situacdo.

® Agrande pergunta é "o que fazer?" QOutras perguntas
que vocé pode fazer ao grupo: Quais as necessidades
que vocés tém para sobreviver nesse lugar? Como
vao se organizar para suprir essas necessidades? Que
regras de convivéncia o grupo estabeleceria?

®  Anpartir dai, ¢ importante que os adolescentes possam
criar livremente essa dramatizacdo. Deixe que eles
possam conduzir a cena a partir das indicacées feitas.
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®  Apds um determinado tempo de desenvolvimento da
atividade, "congele a cena" e proponha o seguinte
desafio: "um dos garotos encontrou uma arvore com
muitos frutos. Colheu, comeu e resolveu ndo contar
aos outros". D& um tempo para continuarem a dra-
matizacdo a partir dessa situacdo. Quando achar
pertinente “congele a cena” novamente e proponha
o seguinte desafio "Um dos garotos recusa-se a aju-
dar nas tarefas para a sobrevivéncia do grupo, pois
quer ficar sozinho. O que fazer quando ele aparece
com fome e frio, pedindo auxilio?" D& mais um tem-
po para que o grupo continue a dramatizacao.

® Termine a dramatizacdo quando perceber o esgota-
mento das discussades.

® Faca com que todos sentem no chdo em circulo e
falem sobre a experiéncia vivida. Procure discutir
como os adolescentes se comportaram durante a
atividade e, principalmente quando os desafios fo-
ram colocados. Questdes a serem abordadas: Houve
trabalho coletivo? Dividiram tarefas? Como se deu
a liderancga no grupo?

® 0 educador deve garantir que essa conversa possa
ser feita de maneira que, todos juntos, se deem conta
de o quanto isso prejudicou o grupo de naufragos.

Sugestdes ao educador:

® Nio deixe de fazer o relaxamento/aquecimento an-
tes da atividade, pois ele tem uma funcéo impor-
tante nas dramatizacdes. Ajude-os a entrarem no
jogo e serem criativos. Estimule-os.

* Fique atento ao desenrolar do jogo, sinta o ritmo
dos adolescentes e va dando as orientacdes confor-
me a necessidade. As vezes, um momento é muito
rico em detalhes e deve ser vivenciado mais tempo
do que o planejado inicialmente. Em outras ocasi-
oes pode ocorrer o inverso e, quando isso acontecer,
a interferéncia do educador ¢ fundamental para um
melhor aproveitamento do jogo. Anote tudo que
achar importante e use como guia para o debate.

® As conversas finais com o grupo sdo importantes
momentos de reflexdo. Garanta que todos falem e
se expressem livremente, isso faz parte do jogo e ¢
fundamental para a sua sintese.

® Questdes que podem ser desdobradas, inclusive com
anotacbes no Album Trajetorias Cooperativas. Agora
que vocés conseguiram sair da ilha e estdo saudaveis
e salvos. Das experiéncias vividas: Quais delas vocé
diria que foram importantes para a convivéncia em
grupo e em sociedade? Por qué? Quais dificultaram
a boa convivéncia? Por qué? Como voceés se organi-
zaram? Escolheram lider? Criaram regras? Como? Na
situacdo imaginada, o que aconteceu quando alguém
infringiu alguma regra? Registre aqui as conclusées a
que o grupo tiver chegado.



A Lideranca no Grupo

Faixa etaria indicada: 13 a 18 anos.

Materiais necessarios para realizacéo: Papel e canetas.
Potencialidades: Proporciona a apresentacdo grupal;
a percepcdo de si mesmo e do outro; propicia que os
adolescentes possam se colocar no lugar do outro e a
criarem uma identidade grupal. Além de propiciar a cria-
cdo de mecanismos de comunicacdo entre os pares e
promocao de coesao grupal.

Descrigéo:

® A atividade devera ter inicio com um debate acer-
ca das qualidades inerentes a um lider. Deve-se
estimular o grupo a eleger o maximo de atributos
que eles acreditam fazer parte de uma pessoa que
exerca lideranca para uma determinada atividade e,
registra-las na lousa ou papel. E essencial que o nui-
mero de qualidades seja igual a metade do numero
de participantes. Por exemplo: se o grupo tiver 30
pessoas, serdo necessarios 15 atributos.

® Apds essa discussao, os adolescentes deverdo for-
mar duplas, e cada uma delas escolhera uma qua-
lidade/atributo levantada e fard uma representa-
cdo da mesma. Cada dupla ira criar uma imagem,
utilizando-se do proprio corpo para demonstrar o
atributo escolhido.

® Ao final de cada apresentacdo, as demais duplas
poderdo experimentar as representacbes criadas,
podendo contribuir com sugestdes para possiveis
mudancas, desde que a dupla criadora da represen-
tacdo em questéo aprove.

® Ao término desta rodada, apds todos terem apre-
sentados suas imagens representadas, o grupo, co-
letivamente, devera construir uma imagem Unica
com todas as caracteristicas apresentadas anterior-
mente.

® Nesse momento, o grupo ira definir o conceito e as
qualidades de um verdadeiro lider. O educador de-
vera garantir uma conducdo proveitosa desta eta-
pa, propondo questdes e estimulando o grupo a se
questionar, bem como ao seu entorno.

® Incentive-os a dar exemplos de homens e mulheres,
tanto da vida publica como de pessoas do seu uni-
verso de relacionamento, que acreditam possuir tais
caracteristicas.

Sugestdes ao educador:

e lideranca participativa — ndo basta juntar algumas
pessoas para se ter um grupo. E preciso que exis-
ta um objetivo compartilhado, que todos tenham
um sonho comum e se sintam co-responsaveis pelo
alcance do objetivo que € de todos, empenhando-
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se a0 maximo para que ele seja alcancado. O lider
participativo percebe que a sua funcdo € facilitar as
acoes, servir de referéncia para todos, organizar in-
formacdes, divulga-las, reconhecer potencialidades e
mediar situacdes conflituosas. A lideranca pode ser
exercida por diferentes integrantes do grupo, depen-
dendo do momento e da tarefa a ser cumprida. Por
isso, a capacidade de liderar deve ser entendida néo
como uma qualidade inerente a um individuo, mas
como uma fungdo que varias pessoas podem ocupar
dependendo da tarefa a ser executada.

® 0 papel da liderancga participativa esta fundamen-
tado na crenca de que todas as pessoas podem de-
senvolver suas habilidades, inclusive a de lideranca,
desde que tenham boas oportunidades para isso.

Algumas sugestodes de atributos: sequro de si, sincero,
eficaz, disponivel, catalisador, otimista, acolhedor, cora-
joso, sociavel, responsavel, participativo, democratico,
saber identificar a sabedoria e competéncia dos outros,
compartilha seus conhecimentos com os outros. O edu-
cador devera privilegiar os atributos trazidos pelo grupo,
so devera lancar mao dos seus, em momentos de abso-
luta necessidade.

Um gesto diz mais que mil palavras?

Faixa etaria indicada: 13 a 18 anos.

Materiais necessarios para realizacdo: Papel e caneta.
Potencialidades: Vivéncia no trabalho em equipe, ela-
boracdo coletiva de regras, solidariedade e respeito as
diferencas.

Temas abordados: Cooperacdo frente a problemas e ob-
jetivos comuns.

Descricéo:

e (Cada grupo escolhe um titulo de filme ou novela,
selecionado previamente, e conta em segredo a um
membro do grupo adversario, este adolescente, por
sua vez, devera fazer, por meio de mimicas, que seu
préprio grupo consiga descobrir o titulo em questao.

® Divida o grupo em duas equipes, entregando a cada
uma, folha de papel e lapis. Cada grupo devera es-
crever nele alguns titulos de filmes e novelas. Leia
separadamente os titulos de cada grupo, antes de
comecar o jogo, verificando se sdo adequados.

® Logo apds, os grupos devem se reunir e combinar
alguns codigos, pelos quais irdo se comunicar, por
exemplo: um sinal para quando a palavra for pare-
cida ou contraria, para quando a palavra estiver no
plural, outro ainda para quando o verbo estiver no
passado, para cortar palavras, enfim, para cada avi-
so que o representante da equipe quiser passar para
o grupo. Deixe-os decidirem por si mesmos.

PROGRAMA A UNIAQ FAZ AVIDA
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® Acertadas as combinacdes, as duas equipes ficam
de pé, uma de frente a outra. Um representante da
equipe A vai até a equipe B, que lhe diz, sem ser
ouvido pelo restante do grupo adversario, o titulo
que este devera representar por meio da mimica a
sua turma. E preciso que o representante tenha en-
tendido qual o titulo que ouviu. A seguir, o adoles-
cente coloca-se de frente para seu grupo (garanta
que haja certa distancia entre ele e o grupo) e terd
trés minutos para fazer a mimica. Controle o tempo,
pois quando um grupo ndo conseguir acertar du-
rante o tempo previsto, passa-se ao outro e assim
sucessivamente.

e A medida que o grupo vai percebendo melhor as
possibilidades do jogo, as interpretacées melhoram,
a mimica torna-se mais rica e rapida, o vocabulario
do grupo mais amplo e agil.
E desejavel que todos os adolescentes participem.
Cabe ao grupo, de forma coletiva, traduzir a mimica
e acertar o titulo proposto.

® Facam uma discussdo prévia de todas as regras des-
te jogo, tudo o que sera permitido ou nao, pois isto
valera durante todo o processo, é importante que
todos participem deste momento, pois as regras se-
rao para todos.

Sugestdes ao educador:

® Com os adolescentes sentados em circulo no chéo,
pergunte se algum deles ja foi ao teatro, que peca
assistiu e o que acharam desta experiéncia. Caso
ninguém tenha ido fale sobre o universo teatral.

® Peca que cada um diga o nome de um ator ou atriz
de teatro, cinema ou televisdo que admirem muito;
lembre-os de que o critério de escolha € seu bom
desempenho como ator, ndo a beleza dofa artis-
ta. Diga vocé também o nome de seu ator ou atriz
predileto/a.

® Peca-lhes que pensem e apresentem gestos ou ex-
pressdes faciais e corporais que tenham significado
conhecidos por todos, como o sinal de positivo, 0
de falar ao telefone, o de pedir siléncio, o de dizer
adeus etc. Quantos mais o grupo lembrar, melhor.
Pode ser interessante o educador comegar a apre-
sentar algum gesto, assim, o grupo vai se descon-
traindo mais.

e Conte que o jogo que fardo a sequir foi inspirado
em um jogo chamado Imagem e Acéo, existente nas
lojas de brinquedo. Pergunte se algum adolescente
conhece ou ja jogou antes. Caso alguém do grupo
conheca, peca que o ajude a explicar, no momento
adequado.

® Combine algumas regras com o grupo, lembrando
que algumas atitudes inconvenientes - palavrdes,
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gestos obscenos - so sdo validas no palco, se fo-
rem compativeis com a situagdo que estiver sendo
encenada.

Informacoes relevantes:

® O teatro, como todas as manifestacdes artisticas,
também € uma linguagem. Por meio do gesto, do
movimento, das expressdes fisiondmicas e do corpo
como um todo, representa e traduz ideias, pensa-
mentos, emogdes e sensacoes.

® Llembre-se de que, para se fazer este tipo de jogo,
€ necessario certo grau de entrosamento no grupo,
cumplicidade e estabelecimento de vinculos, o que
nao se adquire de uma hora para outra. O teatro
expde muito a pessoa e, portanto, se alguns adoles-
centes se sentirem constrangidos ou ndo quiserem
participar, ndo os force, até que naturalmente se
sintam mais a vontade e entrem no jogo.

Ajuda Humanitaria

Faixa etaria indicada: 13 a 18 anos.

Materiais necessarios para realiza¢do: Feijdo (mais ou
menos 100 unidades), copinhos descartaveis de café, fita
crepe, papel sulfite ou similar, giz de cera ou canetinhas.
Potencialidades: Desenvolver valores da cooperagao e
solidariedade, bem como, divisdo de tarefas, organiza-
¢do, comunicacdo e estabelecimento de metas.

Temas abordados: Conjuntura internacional, direitos
humanos, divisdo e acesso a bens de servicos, distri-
buicdo de renda entre os diferentes paises e, por fim, a
compreensao das esferas globais e locais.

Disciplinas Correlatas: Geografia, Geopolitica, Historia
e Sociologia.

Descricéo:

® 0 objetivo deste jogo ¢ transportar feijoes, em uma
missdo de ajuda para abastecer de comida um pais
ficticio cujos habitantes passam fome.

® (s adolescentes deverdo se dividir em grupos de no
minimo 4 integrantes, cada um dos grupos tera um
avido, que devera ser fabricado pelo proprio grupo.

e Todos os avides e seus pilotos estdo sendo con-
vocados para uma missdo de ajuda humanitaria.
Existem dois paises, um rico (representado por um
pote cheio de feijées em um extremo da sala, onde
também se encontram os dois rolos de fita crepe) e
outro pobre (um pote vazio no outro extremo).

® O pais pobre se encontra em um territorio de guerra
e passa fome. O pais rico disponibiliza comida para
doagdo que precisa, porém, ser transportada. Se for
transportado um ndmero minimo de feijdes (por
exemplo, para um total de cinco avides a quantia



estabelecida pode ser de 40 feijées), ninguém mor-
rera de fome no pais pobre num breve espaco de
tempo. Se forem transportados mais feijoes o pais
pobre tera um estoque para algum tempo a mais.

® Para o transporte, somente poderdo ser utilizados
o0s avides que deverdo voar entre um pais e outro
(isto €, ndo podem ser transportados pela méo, so
podem planar). Os feijdes poderdo ser presos aos
avides com a fita crepe.

® De cada grupo, uma pessoa devera se posicionar ou
no pais rico (para colocar os feijoes no avido) ou no
pais pobre (para retirar os feijées dos avides que
chegarem e colocar no potinho). Se o grupo decidir,
mais pessoas poderdo exercer essas funcées (uma
de cada grupo no pais rico ou no pobre € o mini-
mo exigido). Os demais jogadores espalham-se pela
sala e podem ir relancando os avides que nao con-
seguirem chegar aos destinos de uma vez.

Outras regras:

® (0 avido também devera voltar do pais pobre ao rico
para buscar mais feijoes voando;

® Osjogadores podem pegar quaisquer avides, ndo ha
a obrigatoriedade de ser aquele construido por seu
quarteto;

® Ao lancar o avido, o jogador podera dar somente
um passo a frente, ndo podera se deslocar ou correr
com o avido;

e Aspessoas que estiverem nos paises (carregando ou
descarregando os avides) devem permanecer nessas
funcdes até o final;

® Para a missdo, havera uma trégua na zona de con-
flito de apenas 5 minutos. O transporte somente
podera ser feito durante essa a trégua que se inicia
em 3 minutos apos o término da explicacdo da mis-
sdo. Até 1a o grupo pode aproveitar esse tempo para
sua organizacdo e definicdo de papéis.

Sugestdes ao educador:

e (Os avides poderdo ser construidos pelos jogadores
a partir de suas experiéncias de infancia ou ten-
do como referéncia um modelo determinado, por
exemplo: o Avido Pirueta - dobradura retirada do
livro “A Arte-magia das Dobraduras - Histérias e
Atividades Pedagdgicas com Origami”, das auto-
ras Lena Aschenbach, Ivani Fazenda e Marisa Elias
(Edit. Scipione, pg. 164).

e Este ¢ um jogo muito envolvente. E excelente para
unir os participantes em torno de um objetivo co-
mum, e as pessoas se sentem vitoriosas ao seu final.
Porém, de acordo com as estratégias definidas pelo
grupo, é possivel que, ao término do jogo o potinho,
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pais rico fique completamente vazio (o pais ficou
sem comida). Se isto acontecer, serd uma 6tima
oportunidade para refletir sobre Solidariedade x
Devastacio, Otica individualista x Otica global.

Informacoes relevantes: Pano de fundo para discutir as
duas Grandes Guerras, genocidios, guerras civis etc.
Questdes sobre soberania, intervencdes de grandes po-
téncias, direitos humanos.

Alerta Ecoldgico

Faixa etaria indicada: 13 a 18 anos.

Materiais necessarios para realizagdo: Espaco amplo,
bola, fichas de cartolinas.

Potencialidades: Trabalhar a cooperacdo de forma Iu-
dica, bem como, ampliar o repertério dos adolescentes
acerca do tema em questdo: natureza, ecossistema, in-
ter-relacédo entre os seres.

Temas abordados: Interdependéncia e cooperacgao entre
as partes de um mesmo ecossistema e educagdo am-
biental.

Disciplinas Correlatas: Biologia, Ciéncias e Geografia.
Descricéo:

®  Distribui-se, para cada participante do jogo, fichas
com o nome dos componentes de um determinado
ecossistema, aqui chamaremos de palavra-chave.
No caso presente, determinamos para fim de exem-
plificar, o "Rio Araguaia”, localizado em Goias.

® Qutras palavras-chaves desse ecossistema e, que
serdo transcritas nas fichas: sol, rio, areia, chu-
va, piranha, tartaruga, tracaja, jacaretinga, sucuri,
tuiuiu, carcara, magari, onca, capivara, boto, pei-
xe, martim pescador, pirarucu, pomacea (caracol),
lagarto-teiu etc.

® Organizar os participantes em um circulo, dentro
de uma area circular maior pré-delimitada. Um dos
adolescentes, escolhido ou sorteado, dirige-se ao
centro da roda com a bola. Dado o sinal do inicio
do jogo, o participante em questdo atira a bola para
cima, o mais alto que consequir e chama em voz
alta outro componente do ecossistema diretamente
relacionado consigo, por exemplo: “Sou o tracajd e a
piranha vem me comer!”.

® Em sequida, o jogador com a ficha da piranha, sai
correndo e tenta pegar a bola antes que esta caia.
Se consequir pegar a bola, o jogador podera escolher
qualquer outro adolescente e, tentara jogar a bola
nele, que por sua vez tentara se esquivar, correndo
pelo espaco até chegar a delimitacdo maior, onde
ali, estara a salvo da investida. Se o jovem-piranha
conseguir acertar o outro colega com a bola, este
passa ao centro do circulo e repete o processo: joga
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a bola e chama outro elemento do ecossistema. Se
0 jovem-piranha nao acertar o colega, ele mesmo
volta ao centro e recomeca o jogo.

Sugestdes ao educador:

e [Este jogo necessita de espaco demarcado. Faca com
giz o limite circular sobre o qual o circulo dos ado-
lescentes estara inserido.

® Ao jogar a bola para cima, os adolescentes poderao
chamar os elementos relacionados a ele da maneira
que quiser. A forma apresentada é um exemplo, cabe
ao grupo definir aquela que achar mais adequada.

® Para um melhor aproveitamento do jogo, sugeri-
mos que os adolescentes possam pesquisar sobre o
ecossistema em questdo. Assim, pressupde-se, que
todos irdo se apropriar melhor dos elementos e en-
tender suas inter-relacées.

® Podem-se usar diversos temas, como por exemplo:
Mata Atlantica, Costdo Rochoso, Manguezal, Cerra-
do, Floresta Amazonica, Pantanal etc.

e [Esta mesma estrutura pode ser utilizada para traba-
Ihar outras disciplinas que o educador e os educan-
dos julgarem relevantes.

e [Este jogo, conforme apresentado, possibilita aos
adolescentes dispor de informacdes acerca dos dife-
rentes ecossistemas, bem como, as relacdes de inter-
dependéncia entre os seres vivos que neles habitam.

Informacdes relevantes:

®  Abaixo, disponibilizamos algumas informacées so-
bre ecossistemas. Sugerimos, no entanto, que o
educador possa pesquisar mais sobre o tema, inclu-
sive junto com os aprendizes. Pode-se elaborar um
projeto consistente de pesquisa com o grupo, antes
ou depois do jogo.

“Os ecossistemas podem ser definidos como unida-
des funcionais auto-suficientes, caracterizadas pelo
intercambio ciclico de matéria e de energia, e pela
presenca, e perfeita, interacdo das comunidades
existentes entre si e com o ambiente fisico. Nesses
ambientes especificos é que ocorrem 0S processos
de distribuicdo, consumo e decomposicdo da ma-
téria viva."

"0 ecossistema € um sistema aberto e relativamente
estdvel no tempo, as entradas de energia e matéria
sdo representadas pela energia solar, os elementos
minerais e atmosféricos e a dgua, as perdas ou saidas
ocorrem sob forma de calor, oxigénio, gas carbénico,
compostos umidos, substancias organicas arrastadas
pelas dguas etc.”
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"A maior parte dos ecossistemas formou-se através de
um longo processo de adaptagédo entre as espécies e o
meio ambiente. Estdo dotados de mecanismos auto-
-reguladores e sdo capazes de resistir, ao menos dentro
de certos limites, as variagdes do meio ambiente e as
variagcoes bruscas na densidade de suas populagées.”

“Um ecossistema completo compreende as substan-
cias organicas e inorganicas do mejo; 0s organismos
produtores (autotroficos), capazes de sintetizar ma-
téria orgénica a partir do meio orgénico; os organis-
mos consumidores (hetero-tréficos); os decomposi-
tores, que transformam de novo matéria organica em
inorgénica, e também interac6es como: adaptagcdo
dos organismos ao meio em que vivem; sistema de
comunicagdo entre 0s 0rganismos Vivos.

Cada elemento de um ecossistema tem um papel
importante no funcionamento equilibrado de manu-
tencdo e desenvolvimento da vida e do meio."

Diferentes tipos de Ecossistemas

"Em principio, os ecossistemas podem ser agrupa-
dos em terrestres e aquaticos. Alguns autores dis-
tinguem ainda:

microecossistemas: por exemplo, um tronco de ar-
vore caido ou de uma arvore morta;
mesoecossistemas: um bosque, um lago, uma lagu-
na, um estuario, um manguezal;
macroecosistemas: um oceano, uma bacia hidro-
grafica, um macico florestal como a Floresta Ama-
zbnica ou a Mata Atlantica.

Assim, da mesma forma que comprometemos todas
as coisas nas quais mexemos, sem o pleno conheci-
mento de seus mecanismos, estragaremos também
essas preciosas moradas se comecarmos a manipu-
la-las sem o suficiente conhecimento, ou ignorando
os seus mecanismos." (Fonte: Livro - Educagdo Am-
biental - Guia do Professor de 1° e 2° graus, Kazue
Matsushima, 1987)

Buzz e Fizz

Faixa etaria indicada: 13 a 18 anos.

Materiais necessarios para realizacdo: Nao ha.
Potencialidades: Desenvolver a inteligéncia l6gico-ma-
tematica, a inteligéncia interpessoal, a cooperacdo e o
trabalho em equipe.

Temas abordados: Ldgica, raciocinio, solidariedade e co-
operacao.

Disciplinas Correlatas: Matematica.



Descricéo:

e [Esta atividade sera realizada pelo grupo todo. Peca
para os adolescentes sentarem em circulo, sentados
no chdo ou em cadeiras, como preferirem. Explique
a atividade para todos e tire as possiveis duvidas.

® 0 grupo, em forma circular, contara em voz alta, o
primeiro jovem dira 1, o segundo 2, o terceiro 3 e
assim sucessivamente. A cada numero multiplo de
7 ou, que contenha este algarismo, como por exem-
plo: 7,17, 14, 21, o adolescente ndo podera dizé-lo,
mas sim, fara uso da palavra BUZZ. Dessa forma, o
jogo se desenrolara da seguinte forma: 1, 2, 3, 4,
5, 6, BUZZ, 8,9 10, 11, 12, 13, BUZZ, contardo até
que o grupo chegue ao numero estabelecido como
meta, que pode ser 100, 200 ou qualquer outro.

* O objetivo deste jogo € que os adolescentes pos-
sam contar, coletivamente, a sequéncia numérica,
intercalando as palavras BUZZ a cada numero de
algarismos proibidos, no caso 7 ou multiplos.

® Quando os adolescentes estiverem familiarizados
com a dinamica do jogo, o educador devera pro-
por que facam a mesma coisa com os multiplos de
5. Vale a mesma regra, s6 que agora para todos os
algarismos que contenham 5 ou sejam multiplo do
mesmo. Sao eles: 5, 10, 15, 20, 25, 30, 35 etc. Fala-
-se FIZZ para cada um desses nimeros.

®* 0 jogo ficara mais dinamico, pois os adolescentes
terdo que contar intercalando as palavras BUZZ e
FIZZ a cada um dos numeros correspondentes.

®* 0O jogo devera ser desenvolvido durante o tempo
que o educador achar conveniente, podendo este,
variar as metas e criar novos desafios.

Sugestdes ao educador: O educador devera indicar que
0 sucesso da atividade depende do grupo. A proposta
pode ser estabelecer metas, como por exemplo: contar
até 100, 200 ou 300, sem errar a contagem.

As relacdes sociais devem ser respeitosas e solidarias.
Sera imprescindivel que o educador garanta isso.

Crie variacdes sobre 0 mesmo tema, use esse jogo para
trabalhar diversos nimeros e suas possiveis relagdes.
Informacgodes relevantes: Pode-se usar esta atividade
como ferramenta de discussao nos seguintes casos:

Numeros naturais

Numeros primos

Multiplos de numeros naturais

Divisores de numeros naturais

Entre outros que o educador achar relevante.

Sugestdes de material de apoio: Ribenboim, Paulo.
Numeros Primos: Mistérios e Recordes. Publicagdo
IMPA, 2001.
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Campo Minado

Faixa etaria indicada: 13 a 18 anos.

Materiais necessarios para realizagdo: fita crepe, folha
contendo o mapa do campo minado e apito.
Potencialidades: Desenvolver o trabalho em equipe, a
comunicacgao e a habilidade de planejar.

Temas abordados: Estratégias e acumulo de conheci-
mento através da experiéncia.

Disciplinas Correlatas: Histéria, Geografia e Geopoli-
tica.

Descricdo:

® O educador conduz o grupo para o local onde o
chéo foi antecipadamente demarcado com fita cre-
pe. Todos os membros do grupo sdo convidados a
ficar apds uma linha que marca o inicio do campo
minado.

® 0 educador devera dar as seguintes explicacdes aos
adolescentes:

®  "Vocés deverao atravessar este campo minado, uma
pessoa de cada vez. Quando a pessoa que esta na
travessia pisar em uma mina soara o apito, que sim-
boliza a explosdo e a pessoa que “sofreu” a explosdo
devera voltar para junto do grupo e oportunamente
tentar novamente a travessia."

® Durante o jogo, o grupo ndo podera falar, podendo,
entretanto, emitir sons. E permitindo andar uma cé-
lula de cada vez e sempre para uma célula adjacen-
te. O grupo tera cinco minutos para conversar entre
si e elaborar a estratégia a ser adotada durante o
processo. Terdo entdo, quarenta minutos para efe-
tuar a travessia de todos os integrantes.

® 0 grupo somente alcancara o outro lado do campo
minado caso aprenda com as proprias experiéncias,
e se estas experiéncias foram acumuladas, incorpo-
radas e transmitidas para os integrantes do grupo
no momento apropriado.

e Este jogo permite também vivenciar a diferenca
entre conhecer a saida do campo estando do lado
de fora, e como a situacdo parece mudar comple-
tamente quando se esta atravessando o campo,
necessitando da ajuda dos outros integrantes do
grupo. O sucesso do grupo depende do sucesso de
cada pessoa, € o sucesso de cada pessoa, depende
do apoio que cada um receber do grupo.

Sugestdes ao educador: Este jogo pode ser usado como
pano de fundo para as discussbes sobre as Grandes
Guerras, conflitos étnicos e civis.

Informacoes relevantes: Um exemplo de caminho pode
ser visto na tabela abaixo, mas o educador podera criar
diferentes caminhos.

PROGRAMA A UNIAQ FAZ AVIDA
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0 caminho correto neste exemplo ¢ dado pelas células:
A1, B2, B3, C4 e B5.

Jogo da Bussola

Faixa etaria indicada: 13 a 18 anos.

Materiais necessarios para realizagdo: Fitas adesivas
coloridas, vendas para os olhos, espuma, lixas, tecido
emborrachado e cartolina.

Potencialidades: Através da cooperacdo, da comunica-
cdo verbal e do toque, fazer com que o grupo busque a
orientacdo espacial como referéncia para encontrar os
pontos cardeais.

Temas abordados: Os pontos cardeais.
Interdisciplinaridades: Geografia, Hist6ria e Astronomia.
Descricéo:

® Em um local espagoso dispor o grupo em circulo
no centro do espaco. Peca que todos observem o
local a sua volta em todos os detalhes sem sair da
formacdo circular. Em sequida pedir para que se dis-
persem e facam o reconhecimento visual e tactil do
local, onde ja estardo disponibilizados os 4 pontos
cardeais (Norte, Sul, Leste, Oeste) feitos com letras
recortadas nos materiais descritos acima. Cole no
chao, fitas adesivas indicando a direcdo de cada
ponto, a partir do centro.

® Apds o reconhecimento, o grupo sera vendado. Sera
pedido para que eles circulem pelo ambiente sem
se preocupar em encontrar os pontos durante 1 a 2
minutos. Passado esse tempo, reune-se o grupo no
centro novamente e o educador tomara o cuidado
de mudar todo mundo de posicéo.

® Ao iniciar a atividade, o educador devera indicar
que os adolescentes poderdo se juntar em grupos
ou, sozinhos, buscar os pontos cardeais espalhados
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pelo espaco. A cada ponto encontrado o grupo de-
vera gritar o nome do ponto em que esta.

® Ao término da atividade, juntar todos os integran-
tes, retirar as vendas e conversar sobre o vivenciado.

Sugestdes ao educador:

® Trabalhem juntos na preparagcdo do espaco e na
confecgdio dos pontos cardeais. E interessante que
os adolescentes possam participar deste processo.

e (Converse com os adolescentes antes de iniciar a
atividade. Explique sobre o funcionamento do jogo
expondo as regras do mesmo.

® 0O educador podera fazer uma introducao aos ado-
lescentes, contando sobre a fungdo, origem e utili-
zacao dos pontos cardeais.

® Pode-se utilizar de estimulo sonoro, coloque uma
musica de fundo.

Informacoes relevantes:

® Os pontos cardeais, como o préprio nome diz, sdo
pontos e significam pontos principais ou pontos de
referéncia. Através deles ¢ possivel localizar qual-
quer lugar sobre a superficie da Terra, sdo eles: o
Norte e o Sul que apontam na direcdo dos pdlos
terrestre; o Leste e o Oeste que apontam para o
lado do nascer e do por do Sol, cruzando a linha
Norte-Sul.

® Asequir, segue um exemplo da rosa dos ventos:

NO NE

SO SE

S

® CUIDADO, o Leste e o Oeste ndo apontam sempre
para o ponto onde o Sol nasce ou se pde e sim para
o lado do nascente ou lado do poente. Durante o
ano, o Sol nasce em pontos diferentes do lado do
nascente e se pde em pontos diferentes do poente.
Por isso, ndo podemos dizer que o Sol nasce sempre
a Leste e se pde sempre a Oeste. Dependendo da
época do ano, a diferenca entre o nascente (ponto
onde o Sol nasceu) e o Leste verdadeiro é grande.



®* N&o € so o Sol que tras informacdes sobre orien-
tacdo, a noite, as estrelas também nos ajudam a
determinar os pontos cardeais com certa preciséo
e, nos orienta corretamente. Na verdade, os nave-
gadores preferem orientar-se por meio das estrelas,
pois ndo € possivel encontrar corretamente os pon-
tos cardeais observando o Sol quando estamos num
barco ou navio balancando em alto mar.

® Pesquise previamente e conte aos adolescentes
sobre a bussola e as rosas dos ventos. Este tema
podera ser amplamente discutido na disciplina de
historia, principalmente quando forem trabalhar
as grandes navegacges do século XV/XVI. Pode-se,
porém, retroceder até os chineses e arabes do sé-
culo XII.

Jogo dos Autografos

Faixa etaria indicada: 13 a 18 anos.

Materiais necessarios para realizacdo: Canetas, relo-
gio e folhas de papel.

Potencialidades: Trabalha a cooperacdo, a sensibiliza-
cdo e percepcdo de comportamentos usuais.

Temas abordados: competicéo, cooperacdo, conscienti-
zagao, mudancgas de paradigmas.

Disciplinas Correlatas: Este jogo pode ser trabalhado
como pano de fundo de diversos temas, nas seguintes
disciplinas: Sociologia, Histdria, Geografia, Educacao Fi-
sica, entre outras que o educador achar relevante.
Descricéo:

® Depois do espago arrumado, o educador devera dei-
xar as folhas de papéis no centro e dar a seguin-
tes instrucdes: "O objetivo deste jogo é conseguir
0 maior numero de autégrafos possiveis, em uma
folha de papel, no tempo de 1 minuto. Nao vale
autografos repetidos. O material esta no centro da
sala, quando estiverem prontos me avisem".

e Aguarde o grupo sinalizar que esta pronto para
marcar o tempo, observando sem interferir. No caso
de duvidas, repita as instrugdes ja dadas da mesma
forma e deixe o resto para o grupo decidir.

® Quando todos estiverem prontos, comece a marcar
o tempo. Normalmente, ocorre a seguinte situagao:
todos saem correndo, cada um com sua folha, de
um lado para outro, todos tentando coletar auto-
grafos uns dos outros.

® Ao final do tempo, pedir que as pessoas contem
quantas assinaturas cada um conseguiu. O resul-
tado, normalmente, é bem menor do que o nimero
de participantes. Apds este momento, propor uma
conversa entre todos para avaliar o que aconteceu.

® Propor uma segunda rodada e, ao final dela, uma
nova conversa, levante com o grupo quais foram
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os fatores que facilitaram o jogo, faca uma com-
paracdo entre a primeira rodada e a segunda. O
educador podera, ainda, trabalhar os padrdes de
comportamento existentes no jogo: cooperacdo,
competicdo e omissdo. Peca ao grupo para determi-
nar algumas estratégias a fim de alcancar o objetivo
do jogo em uma terceira rodada.

®  Fazer este processo - rodada e conversa - até o mo-
mento que avaliar necessario. Entendemos que, em
algum momento, o grupo percebera que, se utiliza-
rem uma unica folha de papel, conseguira atingir o
objetivo do jogo.

Sugestdes ao educador:

® Mobilizar todos os adolescentes do grupo a arrumar
a sala coletivamente. A forma como estardo posi-
cionadas as mesas e cadeiras ficara a critério do
grupo.

* O tempo de 1 minuto pode variar de acordo com
o tamanho do grupo, dé mais ou menos tempo
conforme o numero de participantes. Para grupos
entre 15 e 30 participantes, costuma-se usar, nor-
malmente, de 30 sequndos a 1 minuto. Para se ter
uma ideia, foi observado que grupos com cerca de
30 pessoas, quando utilizaram uma folha coletiva-
mente, conseguiram obter todos os autdgrafos em
menos de 20 sequndos.

® (Constatou-se, também, que uma variedade de gru-
pos, conseguiu ja na sequnda rodada, utilizar uma
Unica folha de papel, percebendo assim como al-
cancar o objetivo mais facilmente. Alguns grupos
ndo consequem chegar a esta concluséo e, conti-
nuam utilizando varias folhas. O educador ndo deve
induzir os adolescentes a usar apenas uma folha,
mas sim, deixar que todos cheguem a essa conclu-
sdo sozinhos, no tempo que for necessario. Cabe ao
educador rever suas estratégias na conducédo das
conversas.

e Deixe as instrucdes por escrito e visiveis durante
todo o tempo do jogo para que assim, os adolescen-
tes possam reler durante todo o processo.

Informacoes relevantes:

e Esta atividade propicia aos participantes a cons-
cientizacdo de como todos n6s temos sido, ao longo
da vida, condicionados a competir e acreditar que
nao temos outras escolhas, como se essa fosse a
forma natural de lidarmos com os desafios apre-
sentados. Omissdo, competicdo ou cooperagdo, no
fim, sdo todas formas possiveis de se agir, por que
escolhemos umas em detrimento das outras?

® Esse jogo possibilita discutir tais questdes a fundo.

PROGRAMA A UNIAQ FAZ AVIDA
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Limpar o Lago

Faixa etaria indicada: 13 a 18 anos.

Materiais necessarios para realizacédo: Bolas, aproxi-
madamente uma para cada trés jogadores. Material des-
cartavel variado: garrafas de plastico, latas, embalagens
de Tetrapak e fita adesiva.

Potencialidades: Comunicacdo para encontrar uma es-
tratégia coletiva orientada para a solucdao de um pro-
blema. Compreensdo dos problemas do meio ambiente
e sua inter-relacdo com a nossa vida. Respeito com as
decisdes dos outros. Paciéncia para aceitar os erros e li-
mitacdes pessoais dos companheiros. Trabalho em equi-
pe para superar um desafio comum.

Temas abordados: Meio-ambiente, cidadania e cooperacéo.
Disciplinas Correlatas: Geografia, Biologia e Historia.
Descricdo:

e (Com a fita adesiva, demarca-se um circulo no chéo,
cujo diametro dependera do numero de participan-
tes, sua faixa etaria e suas capacidades e habilida-
des. Dentro do circulo se colocam diferentes mate-
riais descartaveis: latas, bacias de plastico, potes de
iogurte etc. Os participantes situam-se no exterior
do circulo.

® O educador reparte as bolas disponiveis e explica
ao grupo que se encontra em volta do lago que foi
contaminado pelos detritos que o ser humano jogou
em seu interior. A contaminacéo esta colocando em
perigo a vida dos peixes, por isso o objetivo do gru-
po € limpar o lago. O problema é que néo é possivel
entrar no lago, por isso a limpeza se fara arremes-
sando as bolas contra os objetivos que flutuam no
lago para tratar leva-los até a margem. O jogo ter-
mina quando o grupo terminar de limpar o lago.

® Promover, ao fim desta experiéncia, uma conversa
como grupo sobre a atividade. E possivel criar uma
ponte, para o0 grupo pensar na sua realidade e nos
seus habitos e como isso interfere no seu entorno,
principalmente no ambito ambiental.

Sugestdes ao educador: O educador devera conversar
com o grupo antes do inicio da atividade. Convoque a
todos para que coletivamente arrumem o espaco.

Este espaco € potencialmente rico para se discutir meio-
-ambiente, educacdo ambiental, consumo consciente,
entre outros temas correlatos. Utilize este espaco e pro-
ponha atividades.

Informacgodes relevantes: Atualmente, a questdo am-
biental ocupa um espaco de destaque tanto nas midias,
quanto nas agendas dos principais paises do mundo. O
problema do aquecimento global, das queimadas, dos
animais em perigo de extincdo, como tantos outros, pas-
sa a ser uma questdo discutida nas escolas.
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Poesia Falada

Faixa etaria indicada: 13 a 18 anos.

Materiais necessarios para realizagdo: Aparelho de
som. CDs de musicas.

Potencialidades: Cooperacdo entre os adolescentes,
respeito ao outro, sensibilizacdo e introducdo a poesia.
Temas abordados: Poesia e jogral.

Disciplinas Correlatas: Portugués, Redacéo e Literatura.
Descricdo:

® Entregar uma folha para cada aluno com o poema
selecionado. Sugerimos aqui "Tentacdo" de Carlos
Queiroz Telles ou “Trem de Ferro” de Manuel Ban-
deira. Os adolescentes deverdo ler algumas vezes
sozinhos, procurando entender as pontuacdes, en-
tonacdo e ritmo de cada verso do poema.

® 0 educador devera dividir o poema entre o numero
de participantes e pedir que cada um reflita sobre
seu pedaco. Depois, o educador lera o poema em
voz alta, uma unica vez. E interessante que nesta
leitura haja um cuidado a respeito da expressivida-
de, da entonacgdo correta aos versos, vale lembrar
que esta sera a referéncia de leitura que os adoles-
centes terdo.

® Depois do poema divido, atribui-se as vozes a cada
adolescente. Feito isso, da-se inicio a leitura coleti-
va, cada qual lendo a sua parte.

® As primeiras leituras serdo mais confusas, isso €
esperado. E importante que os adolescentes sejam
estimulados a dar continuidade, pois, com o tempo,
o ritmo sera percebido e a leitura afinada. Depois
de algum treino, o grupo conseguira reconhecer a
conquista realizada.

Sugestdes ao educador:

® Inicie a atividade conversando com os adolescen-
tes sobre o jogral. Pergunte se sabem o que ¢ e, se
necessario, conte que € uma forma de se declamar
poemas em grupo.

® Para a realizacdo de um jogral, deve-se dividir um
poema em versos ou bloco de versos, sempre de
acordo com o numero de participantes, dividi-los
entre todos e, cada jovem ficara responsavel por fa-
lar o seu trecho especifico. Estrategicamente, para
chamar a atencdo dos ouvintes, alguns versos sao
falados por todos, em conjunto. Explique aos ado-
lescentes que esta alternancia de vozes € responsa-
vel pela expressividade sonora deste tipo de leitura.

® (Caso haja mais adolescentes do que vozes previstas
na divisao do poema, pode-se propor que alguns
trechos sejam lidos em duplas.



e [Esta atividade necessita de empenho, dedicagdo
e paciéncia. O educador devera alimenta-los com
palavras de incentivo. No fim, todos se sentirdo re-
compensados.

® Pode-se colocar uma musica de fundo, principal-
mente quando o grupo estiver afinado na declama-
cdo do jogral.

Informacoes relevantes: O educador podera propor que
0 grupo se apresente, pode ser para a prdpria instituicao,
como também, para os pais e comunidade. Caso haja
interesse por parte dos adolescentes, pode-se propor um
trabalho de pesquisa e coleta de poemas, bem como, a
feitura de um material de apresentacdo, como um livro
de poemas, por exemplo.

Rimas e Quadras

Faixa etéria indicada: 13 a 18 anos.

Materiais necessarios para realizagdo: Papel, lapis,
borracha e canetas.

Potencialidades: Trabalhar a cooperacéo, o respeito ao
outro, a criatividade e introducdo a poesia.

Temas abordados: Poesia.

Disciplinas Correlatas: Portugués, Literatura e Redacéo.
Descricéo:

® Peca aos adolescentes que se sentem em semicir-
culo. Pergunte ao grupo se alguém sabe o que ¢
rima em poesia. Estimule-os a dar exemplos. Se
houver duvidas, esclareca. Conte que as rimas apa-
recem principalmente nos finais dos versos e ddo
maior sonoridade ao poema, pela semelhanca dos
sons das palavras. Cite alguns exemplos e peca que
os adolescentes deem outros. Exemplos: café/chu-
Ié, pdofirmio, dentadura/fechadura, entrar/cantar,
sorrir/pedir.

® Terminado este momento, explique que todos fardo
0 jogo das rimas. Este jogo comeca com o educador
dizendo uma palavra e cada adolescente, rapida-
mente, devera dizer outra que rime com a inicial.
Quando todos tiverem falado uma palavra que rime
com a primeira langada, lance outra e assim suces-
sivamente. Avise que ndo vale demorar na resposta,
nem tampouco repetir uma ja dita anteriormente.

® Quando isso acontecer, jogue a bolinha para algum
adolescente, que ao recebé-la devera dizer uma
rima rapidamente. O jogo volta da pessoa que havia
errado, tentando dizer outra palavra e assim segue-
-se até que a volta tenha sido dada e todos tenham
falado pelo menos uma vez.

® Vale apontar que aquele adolescente que recebeu
a bolinha, devera permanecer com ela e, assim que
alguém errar de novo, langara a bola para outro jo-
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vem, a sua escolha, para que este possa dar sequ-
éncia ao jogo.

® Pode-se comecar com palavras faceis, como: aba-
caxi, quadrado, amor, vazio, safando, tristeza, rapaz,
e va acrescentando outras com terminacfes menos
comuns.

® Proponha que o grupo possa tentar se superar a
cada nova rodada. A meta pode ser consequir dar
X numeros de voltas sem ninguém errar. O impor-
tante € que ndo se crie um clima de competicdo e
desrespeito, assegure que um clima de cooperacédo
e solidariedade se estabeleca e se mantenha.

Sugestdes ao educador: Crie desdobramentos para esta
atividade. Pode ser a producéo coletiva de um poema ou
um mural com poemas produzidos pelos adolescentes
individualmente, ou ainda, divididos em subgrupos. Ex-
plore este momento e sinta a demanda do grupo, assim
podera ser criada uma série de outras atividades corre-
lacionadas a primeira.

Informacoes relevantes: Leve para o encontro uma sé-
rie de poemas de diversos poetas brasileiros. Leia alguns
em voz alta e proponha que os adolescentes fagam o
mesmo. O grupo pode organizar um sarau como ativi-
dade final.

Troca de Palavras

Faixa etaria indicada: 13 a 18 anos.

Materiais necessarios para realizacdo: Tiras de papel
e canetas.

Potencialidades: Cria condi¢des para que os adolescen-
tes possam, de forma coletiva, pensar e elaborar solu-
cdes para problemas apresentados. Além de valorizar o
respeito para com a opinido do outro e a comunicagao
verbal para a resolucdo dos conflitos.

Temas abordados: Meio ambiente, ética, direitos hu-
manos, entre varios outros temas que o educador achar
conveniente.

Disciplinas Correlatas: Historia, Geografia, Sociologia,
Ciéncias e Biologia.

Descricéo:

® O educador precisa preparar previamente algumas
tiras de papel e escrever nelas algumas “palavras-
-problema” de carater ético, ambiental, de direitos
humanos, entre outros. Por exemplo: desmatamen-
to, queimada, corrupcdo, quebra de decoro parla-
mentar, trafico de drogas, violéncia, fome, poluicdo,
entre outros. Como contraponto, escreva também
“palavras-solucdo” para cada problema criado. E
interessante que o educador crie solucdes multiplas
para os diversos problemas, inclusive, se possivel,
que sirvam para mais de um.

PROGRAMA A UNIAQ FAZ AVIDA
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® Para esta atividade € necessario dividir o grupo em
alguns subgrupos, cabendo ao educador decidir o
numero minimo de participantes. Distribua entre
eles todas as “palavras-problema”, dé mais de uma
a cada subgrupo. Faca o mesmo com as "“palavras-
-solugdo”.

* (O objetivo é que cada grupo reflita sobre as "pala-
vras-problema” colocando-as em ordem de priori-
dade e de que forma serdo solucionadas. Para isso,
precisardo elaborar quais das "“palavras-solugdo”
serdo mais bem utilizadas para cada caso. D& um
tempo para que os adolescentes possam refletir e
organizar as estratégias para cada problema/solu-
cdo. Estimule-os a apresentar o resultado de seu
trabalho para os outros subgrupos. Seria muito
interessante que houvesse diferentes maneiras de
apresentacdo, como cartaz, dramatizacéo, desenho,
gibi, revista, telejornal, etc.

®  Apds todos terem apresentado, organize um debate
para que todos possam falar sobre o que pensaram
sobre o seu trabalho e o dos outros. O interessante
deste momento € a possibilidade de se criar um mo-
mento de troca, principalmente por que em alguns
casos, uma mesma solucdo servira para diversos
problemas.

® Depois, crie alguns problemas relacionados com o
universo do bairro, da cidade ou da instituicdo, para
que o grupo todo possa, de maneira coletiva, explo-
rar todas as soluces possiveis.

Sugestdes ao educador:

e Converse com os adolescentes sobre a atividade
que fardo. Fale sobre alguns temas de conjuntura,
se possivel, sobre algum referente ao universo dos
adolescentes e de sua comunidade. Fale sobre a
acdo dos individuos com o meio ambiente, consigo
mesmos e com outros individuos. Tenha em mente
que todas as acdes realizadas tém como contrapar-
tida uma reacéo. E importante que todos se apro-
priem da ideia de que assumir as responsabilidades
de suas agdes. E um primeiro passo para a solucdo
dos problemas coletivos.

® Explique o jogo e seu funcionamento. Quando for
falar sobre a exposicdo dos processos elaborados,
dé espaco para que os adolescentes possam criar
diferentes formas de se expressar. Garanta que isso
fique bem claro. Quanto mais formas e linguagens
houver, mais rico sera este momento.

Informacdes relevantes:

e O ser humano, como qualquer outro ser vivo depen-
de do ambiente, faz trocas com seu meio, altera-o
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e esta sujeito as consequéncias dessas trocas que
estabeleceu.

® Dessa mesma forma, o homem estabelece relacées
com os outros homens, no seio das sociedades da
qual faz parte. Existem, igualmente, repercussées
e consequéncias. Assistimos a isso cotidianamente
nos jornais, quando vemos casos de violéncia, gol-
pes fiscais, corrupcéo e desrespeitos multiplos. Nao
sdo eventos isolados, mas a sensagcao que perma-
nece, invariavelmente, é que ndo ha saida para nos
homens. Errado!

® Se pararmos e pensarmos bem, veremos que, se
educarmos nossas criancas e adolescentes e a nos
mesmo, de maneira a olharmos para 0 mundo, para
0s homens, para o nosso planeta e, para cada um de
nos, de uma maneira nova, responsavel, cooperativa
e cuidadosa, conseguiremos construir um novo pa-
radigma que seja capaz de fazer com que nos todos
possamos agir pensando nas possiveis consequén-
cias de nossos atos.

® Reflita bem sobre essas questdes. Faga uma pesqui-
sa nos jornais e recorte algumas noticias, levem-nas
para o dia do jogo.

® Material de apoio: Filme: Ilha das Flores
Direcdo: Jorge Furtado. Brasil, 1989
Duragéo: 13 minutos

A Cidade que Cresce

Faixa etaria indicada: 13 a 18 anos

Materiais necessarios para realizagdo: Papel sulfite e
caneta.

Potencialidades: Proporcionar aos adolescentes uma vi-
véncia de debate, didlogo, respeito e cooperacdo para a
elaboracéo de propostas que visem o bem comum da co-
munidade. Enfatiza a possibilidade de pensar e discutir
temas de relevancia para a vida cotidiana de cada um.
Temas abordados: Meio ambiente, politicas publicas,
interesses politicos e econdmicos, ética, cidadania, entre
outros.

Disciplinas Correlatas: Historia, Sociologia e Ciéncias.
Descricéo:

e Trata-se de uma atividade de dramatizagdo onde os
adolescentes devem imaginar serem moradores de
uma pequena cidade, cujos habitantes sdo convo-
cados a realizar um plebiscito sobre a instalacdo de
uma industria no municipio.

® Para seu processo de producdo, a industria requer
muita agua, por isso, ela seria instalada as margens
do rio que corta a cidade. Ao mesmo tempo em que
ela traria empregos e investimentos para a cidade,
teme-se pelo comprometimento da qualidade das
aguas do rio que abastece a cidade. O prefeito da



cidade tem um laudo em suas maos garantindo que
a industria ndo € poluidora, mas também foi procu-
rado por um grupo de ambientalistas que alertam
para os graves problemas decorrentes da instala-
cdo da fabrica. A cidade inteira esta se mobilizan-
do, existem grupos a favor e grupos contra a sua
instalacao.

Organize sete grupos; cada um vai se colocar no
lugar dos seguintes atores sociais: representantes
da industria; vereadores a favor da instalacdo da
industria; vereadores contrarios a instalacdo da in-
dustria; ativistas ambientais; lideres comunitarios;
radialistas da emissora local; populacéo local (gru-
PO Mais NuMeroso).

Um dia antes do plebiscito (votagdo em que cada
eleitor s pode votar “sim" ou "n&o") havera um de-
bate na cidade. Os representantes da industria vao
apresentar a proposta ao prefeito, na assembleia
legislativa com a presenca dos vereadores, ambien-
talistas e lideres comunitarios. Enquanto isso, nas
ruas, dois radialistas entrevistam moradores que
fazem perguntas destinadas ao Prefeito, represen-
tantes da industria e vereadores.

D& um tempo os grupos combinarem seus discursos.
Comece o debate e deixe por conta da criatividade
dos participantes. Prepare algumas questdes e po-
sicionamentos dos diferentes atores sociais envol-
vidos, caso os adolescentes tenham dificuldade de
formular questdes e elaborar discursos.

Sugestdes ao educador:

Procure introduzir os adolescentes nos diversos as-
pectos do problema apresentado nesta atividade.
Neste caso, a possivel instalacdo de uma industria
em uma cidade de pequeno porte.

Discuta sobre a maneira como a sociedade se or-
ganiza em relacdo aos interesses econdmicos e
sociais. Como seus representantes se comportam
ao defendé-los, cada qual a sua maneira. Explique
como isso interfere na sociedade de um modo geral.
Fale sobre os diferentes grupos sociais e explique
como eles podem, cooperando uns com os outros,
transformar a sociedade em que vivem.

Por fim, ndo se esqueca de apontar como os inte-
resses existentes sao, muitas vezes, contraditorios,
mas que por meio da cooperacdo esses interesses
podem convergir para bem comum.

Tente criar um panorama que explique como isso
tudo funciona. Use as informacdes abaixo selecio-
nadas como apoio para este momento. Isso fara
com que o grupo, participe com mais autonomia e,
possa ao final desta experiéncia, se apropriar de to-
dos os conteudos compartilhados.
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Informacoes relevantes:

A questdao ambiental, que até algum tempo atras
era tema de bidlogos e ambientalistas, tem surgi-
do com muita frequéncia nos editoriais dos jornais,
revistas, televisdo, até mesmo nas escolas e nas
comunidades. Muito provavelmente, porque os im-
pactos ambientais, resultados da acdo humana tém
afetado decisivamente a vida de todos.

Hoje, falar de "meio ambiente" é falar do cuidado
com a vida em todas as suas formas e da respon-
sabilidade de cada um (cidaddos, sociedade civil
organizada, iniciativa privada e governamental) na
construgcdo de um mundo melhor, que garanta a
vida com dignidade.

Muitos dos problemas ambientais que afetam nos-
sas vidas no cotidiano resultam da falta de cuida-
do do poder publico com as condicdes de vida da
populacdo, da degradacdo, destruicdo e poluicdo
causada pela acdo das grandes industrias. No en-
tanto, os cidaddos tém responsabilidade na medida
em que acham que tudo tem que ser resolvido pelo
governo. E importante que as pessoas saibam que
também sdo responsaveis pelos problemas e que
podem colaborar para diminui-los.

Como enfrentar entdo os problemas que nos afe-
tam? Em primeiro lugar, o acesso a informacgéo
possibilita uma mudanca de comportamento fren-
te aos problemas ambientais. Em segundo lugar, a
educacdo ambiental ¢ o caminho mais seguro para
motivar e sensibilizar as pessoas para agirem indivi-
dualmente e participarem coletivamente na defesa
da qualidade de vida. A pouca responsabilidade das
pessoas e das comunidades na defesa do “meio am-
biente" resulta, principalmente, do desconhecimen-
to dos principais efeitos provocados pela destruicdo
dos recursos naturais e da pouca experiéncia comu-
nitaria para resolucdo dos problemas locais.
Devemos estar atentos as seguintes questdes que
na maioria das vezes nos passam despercebidas:

e [ preciso nos perceber como “fazendo parte do
ambiente" e responsaveis por ele.

® Ao ocupar os ambientes, o ser humano sempre
os transforma. Extraimos e utilizamos os recur-
sos naturais - solo, agua, luz do sol, animais,
vegetais, minerais, para produzirmos os uten-
silios necessarios a nossa sobrevivéncia. No
entanto, podemos fazer isso de maneira cons-
ciente e responsavel de maneira a ndo agredir
a saude ambiental e humana.

® (O desmatamento sem o reflorestamento gera o
empobrecimento do solo e a extincdo de espé-
cies animais e vegetais.
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* A eliminacdo de residuos sélidos e liquidos
(lixo e esgoto) a céu aberto favorece a disse-
minacdo de doencgas, a contaminacéo do solo,
das aguas das nascentes, rios, mares e a morte
de animais e vegetais.

e 0 lixo acumulado nas ruas ¢ carregado pelas
chuvas, entope os bueiros e pode chegar aos
rios, contaminando-os.

* O lancamento de esgotos ndo tratados nos
rios e nos mares, principalmente pelas indus-
trias, contaminam as aguas causando a morte
dos seres que nelas vivem, e também afetam
a vida daqueles que se utilizam dessas aguas.
E preciso promover a reciclagem de lixo in-
dustrial e o tratamento dos esgotos antes de
serem lancados aos rios e mares.

® Areciclagem de residuos s6lidos € uma contri-
buicdo fundamental para a economia e, prin-
cipalmente, para melhoria da qualidade de
vida de todos. E preciso separar os diferentes
materiais do lixo (vidro, metal, plastico, papel
limpo) para reutiliza-los ou encaminha-los a
locais apropriados para que sejam reutilizados
ou reciclados.

e E preciso armazenar adequadamente o lixo.
Atitudes como jogar papéis, plasticos, ou
mesmo materiais organicos pelas janelas de
carros, Onibus e trens, ou em ruas, corregos
ou terrenos baldios, interferem na estética da
cidade e principalmente na nossa qualidade
de vida.

e Evitar o desperdicio de agua nas acdes co-
tidianas como no banho, desligando as tor-
neiras ao escovar dentes, evitando lavar o
quintal, as calcadas e carros. Economizando
energia elétrica sempre que possivel, apagan-
do as luzes dos cémodos que ndo estiverem
sendo ocupados, diminuindo o tempo de uso
de chuveiros e torneiras elétricas.

Divisao Justa*

Faixa etaria indicada: 13 a 18 anos

Materiais necessarios para realizacdo: Papel sulfite,
caneta e ficha com texto.

Potencialidades: Esta atividade permitira discutir prin-
cipios éticos que orientam nossas agcdes em determina-
das situacbes, por meio da solucdo de um problema

matematico envolvendo a divisdo e a nogdo de fracdo.
Trata-se de uma situacdo ludica e desafiadora, que
possibilitara ao adolescente entrar em contato com o
pensamento do outro, aprender a escutar e argumentar
em favor de um ponto de vista.

Temas abordados: Etica, cooperacio, solidariedade e
respeito ao outro. Raciocinio e a ldgica.

Disciplinas Correlatas: Matematica, Historia e Geo-
grafia.

Descricéo:

Divida o grupo em trios.
Sera feito o uso de uma versao do texto que ndo
contém o final. Este sera apresentado ao grupo de-
pois, como parte da finalizacdo da trajetoria.

e Faca uma leitura coletiva do texto. E interessan-
te que cada trio tenha uma folha do texto para
acompanhar a leitura.

Primeira parte do texto:

Divisdo justa? Leia esta interessante historia, do livro
0 homem que calculava, de Malba Tahan*2. Depois, dis-
cuta com seu grupo as questdes sugeridas.

Numa antiga aldeia nos arredores de Bagdd, Beremiz
e seu companheiro de viagem encontraram um pobre
viajante, roto e ferido. Socorreram o infeliz e tomaram
conhecimento de sua desgraca: era um bem-sucedido
mercador de Bagda que viajava numa caravana que ti-
nha sido atacada por némades do deserto. Todos 0s seus
companheiros tinham perecido e ele, milagrosamente,
tinha conseguido escapar ao se fingir de morto. Ao con-
cluir sua narrativa, pediu alguma coisa para comer, pois
estava quase a morrer de fome. Beremiz tinha 5 pées
e seu companheiro, 3 pées. O mercador fez a propos-
ta de compartilhar esses péaes entre eles e que, quando
chegasse a Bagda, pagaria 8 moedas de ouro pelo pdo
que comesse. Assim fizeram. No dia sequinte, ao cair da
tarde, chegaram a célebre cidade de Bagda, a pérola do
Oriente. Como tinha prometido, o mercador quis entre-
gar 5 moedas a Beremiz e 3 a seu companheiro. Com
grande surpresa, recebeu a sequinte resposta: Perdéo,
meu senhor. A diviséo, feita desse modo, pode ser muito
simples, mas ndo é matematicamente correta. Se eu dei
5 pées devo receber 7 moedas; o meu companheiro, que
deu 3 pées, deve receber apenas uma moeda. Pelo nome
de Maomé! Retrucou o mercador. Como justificar, ¢ es-

4 Esta trajetdria foi adaptada a partir da obra O Homem que Calculava, escrito por Malba Tahan, pseudénimo do professor e escritor brasileiro Julio César

de Mello e Souza.

42 Malba Tahan era o pseuddnimo de Julio César de Mello e Souza, um professor de Matematica (viveu de 1895 a 1974, em Queluz, SP, e no Rio de Janeiro) que
ficou famoso pelos varios livros que escreveu, com historias desse personagem. O livro O homem que calculava foi publicado pela primeira vez em 1946.
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trangeiro, tao disparatada forma de pagar 8 pdes com 8
moedas? Se contribuiste com 5 pées, por que exiges 7
moedas? Se o teu amigo contribuiu com 3 pées, por que
afirmas que ele deve receber uma unica moeda?

® Peca que assinalem as palavras que ndo entende-
rem. Tente aproxima-los dos sentidos pelo contex-
to e, dependendo das habilidades de leitura e es-
crita do grupo, proponha procurarem o significado
no dicionario ou explique-as.

* Em seguida, peca que leiam as perguntas ao final
do texto e que as discutam no grupo. D& um tempo
para resolverem o problema, sugerimos de 10 a 15
minutos.

® Peca entdo que cada trio descreva aos demais o
caminho percorrido por eles para chegar a solucao.
Se perceber muita dificuldade, peca a algum trio,
que tenha conseguido resolver o problema, para
explica-lo ao resto do grupo ou problematize a di-
visdo de 8 pdes entre 3 pessoas. Vocé pode drama-
tizar a cena, usando oito folhas de papel com um
pdo desenhado em cada uma (as folhas poderéo
ser rasgadas em trés pedacos, como os pies).

® A sequir, proponha a leitura do final do texto, ain-
da separados em trios. Fique atento para que todos
tomem conhecimento do texto, assequre a parti-
cipacdo daqueles que tém dificuldades com a lei-
tura. Peca que discutam e respondam as questdes
propostas por este novo conteudo apresentado.

Parte final do texto: Esta so devera ser entregue apds
a discussdo coletiva da primeira parte do texto:

0 Homem que Calculava aproximou-se do mercador e
falou: vou provar-vos, ¢ senhor, que a divisdo das 8 mo-
edas, pela forma por mim proposta, ¢ matematicamen-
te correta. Quando, durante a viagem, tinhamos fome,
eu tirava um pdo da caixa em que estavam guardados
e repartia-o em trés pedagos. Se eu dei 5 pées, dei, é
claro, 15 pedagos; se o meu companheiro deu 3 pées,
contribuiu com 9 pedacgos. Houve, assim, um total de
24 pedacos, cabendo, portanto, oito pedagos para cada
um. Dos 15 pedagos que dei, comi 8; dei na realida-
de 7; 0 meu companheiro deu, como disse, 9 pedagos
e comeu, também, 8; logo deu apenas 1. Os 7 pedagos
que eu dei e o que ele forneceu formaram os 8 pedacos
que couberam a vocé, mercador. Maravilhado, o mer-
cador reconheceu que era ldgica, perfeita e irrefutdvel
a demonstragdo apresentada pelo matematico Beremiz
e imediatamente se dispds a pagar da forma que tinha
sido defendida. Esta divisdo - retorquiu o calculista - de
sete moedas para mim e uma para meu amigo, confor-
me provei, é matematicamente correta, mas néo é justa
de acordo com meus principios. E tomando as moedas
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do mercador, dividiu-as em duas partes iguais. Deu para
seu companheiro quatro moedas, guardando para si as
quatro restantes.

Sugestodes ao educador:

® Inicie a atividade perguntando se ja ouviram falar
em Bagda. Se ndo conhecerem conte um pouco
sobre esta cidade. Para isso utilize as informacdes
relevantes, selecionadas abaixo efou traga mais
material por sua propria conta.

® Durante a discussao das respostas, estimule-os a
participar, garantindo que todos tenham espaco
para se expressar.

® Proponha a elaboragdo coletiva de um texto sobre
"o que aprendi hoje", que ficara exposto durante
a semana. Neste texto eles poderdo contar sobre
tudo o que aprenderam sobre os arabes.

® Incentive a troca de ideias sobre as possibilidades
pensadas, a argumentacdo para a defesa de um
ponto de vista. Proponha a utilizacdo de um re-
gistro que seja na forma de desenhos, esquemas
ou diagramas dos dados do problema e de sua so-
lucéo.

Informacoes relevantes:

® Conte que a atual capital do Iraque, Bagda, é uma
cidade muito antiga. Ela foi, durante muito tempo,
principalmente entre o século VIII e XIIl, a princi-
pal cidade do império persa, importante polo de
instrugdo e cultura.

e [ nela que s3o ambientadas muitas das conheci-
das lendas que compdem As mil e uma noites, bem
como, Ali Babd e os 40 ladrées, O tapete voador, O
génio da garrafa.

e Fale também um pouco sobre o povo arabe e sua
relacdo de notavel contribuicdo com a matema-
tica. Quem sabe algum adolescente se lembre de
que os algarismos que usamos sdo “arabicos" em
contraposicdo aos romanos? Sem falar das tradu-
coes e larga divulgacdo das obras de Euclides, Me-
nelau, Apoldnio, entre outros. Além das notaveis
renovacdes metodoldgicas no calculo, quando se
apropriaram da escrita numérica do sistema hin-
du, hoje conhecido entre n6s como sistema indo-
-arabico.

* Ainvencao do zero, por exemplo, ¢ atribuida ao
arabe Mohamed Ibn Ahmad, que viveu no século X.
Este homem, em seu livro Chave da Ciéncia, acon-
selhava: "Sempre que ndo houver um nimero para
representar as dezenas, ponha um pequeno circulo
para guardar o lugar”

e Enfim, os arabes colaboraram prodigiosamente
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para o progresso da aritmética, da algebra e da
astronomia. Foram os arabes também, que inven-
taram a trigonometria plana e a trigonometria es-
férica.

Questdes para discussido:

® Discuta com os seus colegas as seguintes questdes:
Vocé concorda ou ndo com o mercador? Por qué?
Procure descobrir como Beremiz, o homem que
calculava, fez a divisdo matematicamente correta,
cujo resultado garante sete moedas a ele e apenas
uma ao seu companheiro.

® Questdes para reflexdo: Agora converse com seus
colegas sobre o seguinte:

®* Em nome de quais principios ou ideias vocé acha
que Beremiz dividiu as moedas em duas partes
iguais?

® Vocé concorda ou ndo com essa divisdo? Por qué?

Expedicéo Investigativa

Faixa etaria indicada: 13 a 18 anos.

Materiais necessarios para realizacdo: Papel sulfite,
caneta, lapis prancheta, maquina fotografica, gravador,
maquina de filmar.

Potencialidades: Reconhecer e mapear a paisagem so-
cial e ambiental da comunidade em que os adolescentes
estdo inseridos.

Temas abordados: Esta atividade tem, por definicdo, o
pressuposto da vivéncia e reconhecimento do desconhe-
cido.

Os adolescentes irdo se deparar com a descoberta do
outro e da diversidade em que estdo inseridos. O resul-
tado deste trabalho € a possibilidade de apropriacdo da
realidade em todos os seus aspectos sociais, geograficos
e econdmicos.

Disciplinas Correlatas: Historia, Geografia, Sociologia e
Portugués.

Descricéo:

e [Esta atividade é mais complexa e, por isso, requer
mais tempo de dedicacgao, preparo e realizagao.

® Faca um levantamento prévio de toda vizinhanca,
procure andar pelo bairro em que a instituicdo per-
tence, olhe ao redor e procure ver espacos publi-
cos, pracas, construcdes, casas e pessoas. Veja se
a paisagem ¢ rica em diversidade e historia. Esta
atividade requer um cenario diversificado e cheio de
possibilidades investigativas.

e Defina uma regido ndo muito extensa. Caso nao
haja nada parecido muito perto da instituicdo, pro-
cure outro lugar na cidade, como por exemplo, o
centro comercial.
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Apos o reconhecimento do local e seus pontos de
interesse, procure montar um roteiro a ser percorri-
do pelos adolescentes.

Agora € 0 momento em que o educador ira planejar
as possibilidades de trabalho e seus possiveis des-
dobramentos. Pense bem no porque de se fazer esta
atividade, isso € muito importante, pois vocé deve
compreender todo o potencial desta atividade para
que ela possa se desenvolver na sua total poténcia.
Isso feito, monte um cronograma com os dias ne-
cessarios para cada etapa da atividade. Ao fazer
isso, leve em conta todos os momentos do processo,
desde sua elaboracdo, passando pelo desenvolvi-
mento e posterior finalizacdo. Ndo se esqueca de
ler atentamente toda esta atividade antes de fazer
o cronogramal

Com tudo pronto, € chegada a hora de apresentar
o projeto aos adolescentes. Crie um momento gran-
dioso, diga o quao importante sera esta atividade e
o0 quanto eles serdo importantes para a realizacdo
deste projeto. Agora € o momento de se criar a co-
nexdo entre todos vocés.

Conte que nos proximos encontros acontecera uma
atividade especifica, chamada expedigdo investi-
gativa e, que consiste na saida pelos arredores da
instituicdo, ou ndo, dependendo do roteiro, para co-
leta de informacdes, imagens, sensacdes, histérias e
afins. Fale sobre o que fardo ao final da atividade,
quando voltarem com todo o material e, a forma
como irdo organizar e apresentar tudo o que foi co-
letado. Proponha que seja feito um diario de bordo
no qual eles poderdo contar tudo pelo que passa-
ram. Construa coletivamente a forma de como isso
sera apresentado. Pode ser um mural, um livreto,
um diario, uma peca ou outras tantas coisas. Use a
imaginacao.

Neste momento, é preciso que o educador relate
a atividade e suas justificativas, conte e faga-os
entender o motivo pelo qual eles irdo realizar tal
trabalho. Mostre o cronograma e conte em linhas
gerais o que sera feito.

O préximo passo sera o de apresentar as tarefas e,
em sequida, pedir que cada um dos adolescentes
escolha por qual gostariam de se responsabilizar.
Os Escribas: Registrar todos os fatos e coisas que
acontecerem durante a expedicdo.

Os Timoneiros: Planejar, organizar e apresentar os
membros da expedicdo. Elaboracdo de mapas dos
arredores.

Os Cacadores: Observar, compreender e apreender
0s usos, praticas e relacdes que acontecem no ter-
ritorio.

Os Batedores e Piratas: Recolher informacées a res-
peito da historia e identidade dos locais visitados.



Os Terra a Vista: Relatar e registrar os trajetos per-
corridos, as praticas, relacées e tudo que acontecer
nos caminhos que ligam os diferentes lugares per-
corridos.

Reveja os nomes dados e procure renomear de for-
ma coletiva caso seja necessario.

Gaste o tempo que for preciso neste momento. E
de suma importancia que os adolescentes enten-
dam as funcdes acima para que a atividade se de-
senvolva plenamente. Explique quantas vezes for
necessario. Caso haja um nimero muito grande de
adolescentes interessados em uma mesma tarefa,
ajude a dividi-los, sempre pensando nas qualidades
pessoais de cada um e na melhor colaboracdo que
cada jovem podera oferecer ao trabalho.

Depois do grupo se dividir em cinco subgrupos,
comece a fazer um planejamento detalhado indi-
vidualmente com cada um deles. Como eles irdo
se organizar, planejar e montar a funcdo de cada
subgrupo. Que materiais serao necessarios, quais as
divisdes de tarefas entre o proprio subgrupo. Neste
momento, tudo precisa ser bastante pensado e pla-
nejado. Quanto maior o cuidado maior o sucesso
nesta empreitada.

Perceba o andamento desta fase, quando achar que os
adolescentes tenham esgotado todas as possibilidades,
dé um fechamento e comece a planejar a expedicdo.
No dia da expedicdo, tenha cuidado para nédo se
esquecer de nada: autorizacdes, mapas, identifica-
cdes, questionarios, material de apoio etc.

Tente dar todas as orientacdes aos adolescentes.
Faca um momento de preparacdo e tranquilize os
animos. Procure estimular o uso dos sentidos, que
eles figuem atentos aos cheiros, as paisagens, as
sensacdes decorrentes do que irdo ver, enfim, diga o
quanto as coisas que parecem ser pouco importan-
tes podem ser fundamentais neste trabalho.

No encontro posterior a saida, tenha uma conversa
sobre as impressdes dos adolescentes. Explore todas
as possibilidades de expressdo do grupo, dé tempo a
eles para pensarem e estimule-os a participar.
Apds esse encontro, faca a sistematizacdo dos dados
recolhidos com cada subgrupo e comece o trabalho
coletivo de organizacdo e montagem do material final.
Esse processo sera unico para cada grupo. Tente
colaborar para a organizacdo da atividade final so
quando perceber que os adolescentes ndo conse-
guem por eles mesmos. Garanta o dialogo entre eles
e sirva de mediador quando houver problemas.
Tente obter autorizacdo para que o material final
seja mostrado para toda instituicdo e, quem sabe,
para a propria comunidade. Com certeza isso pode-
ria dar um animo aos adolescentes.

Ao final de toda a atividade, quando tudo estiver
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pronto, coloque todo o grupo junto e converse com
eles, conte toda a sua impressao, fale sobre o traba-
Iho que foi realizado por todos. Elogie o que deve ser
elogiado e faca criticas relevantes. Abra espaco para
que todos facam o mesmo. Esse momento ¢ essencial
para o encerramento da atividade proposta.

Sugestdes ao educador:

Esta atividade foi elaborada para ser realizada em
forma de projeto. Entendemos que toda a sua po-
tencialidade sera mais bem aproveitada a medida
que for bem planejada e executada. Assim sendo,
organize bem o processo de construcdo desta ati-
vidade.

Faca o roteiro proposto mais de uma vez. Isso servi-
ra para que possiveis descuidos sejam evitados.
Confira todos os grupos sociais que poderdo interfe-
rir positivamente na expedicdo, assim, as entrevis-
tas poderao ser dirigidas de acordo com a natureza
do grupo em questdo. Por exemplo, se a expedicdo
passar na frente de uma cooperativa, as perguntas
podem ser preparadas antes, tendo em vista a na-
tureza de uma instituicdo como esta. Fique atento a
tudo quando for andar pelo roteiro antes do grupo e
selecione as possibilidades investigativas.

Os adolescentes podem fotografar, filmar, entre-
vistar criancas e adolescentes, liderancas comuni-
tarias, conversar com moradores antigos e profes-
sores das escolas, além de ouvir os trabalhadores
das organizacdes e instituicdes locais. A ideia é que
eles possam, depois da expedigdo investigativa, se
apropriar melhor do universo da comunidade, re-
conhecendo a diversidade com que os espagos sdo
ocupados e geridos, além de refletir sobre suas pra-
ticas alterando suas préprias maneiras de ver, sentir,
pensar e perceber seu entorno.

Pense em tudo que sera necessario para o bom de-
senvolvimento da atividade. Autorizacdes dos pais
e da instituicdo, bem como, de possiveis locais a
serem visitados, isso por que, em alguns casos, €
necessario autorizacdo prévia. Lanche, no caso de
ser preciso. Por que ndo propor um lanche coletivo
em alguma praca ou parque? Cada um leva alguma
coisa e todos compartilham os alimentos. Isso pode
ser bastante divertido!

Faca uma recomendacdo aos adolescentes antes
de sairem. Lembre-os da responsabilidade que eles
terdo ao sair do espaco da instituicdo, do respeito
que precisam ter com o espaco publico e com as
pessoas. O cuidado com o lixo produzido, com as
gritarias e coisas do tipo. Este € um momento fér-
til para discutir sobre responsabilidades e respeito
com o proximo.
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Tente pensar em outras coisas que achar relevante.
0 esmero e cuidado no planejamento serdo recom-
pensados no final.

Abaixo estdo algumas sugestdes de questionarios, que
podem ser usados ou ndo. O ideal € que o prdprio grupo
construa de forma cooperativa todas as perguntas.

Moradores antigos:

Vocé sabe de onde vem o nome da regido onde vocé
mora?

Fale sobre as pessoas e familias que, em sua opi-
nido, ajudaram a construir sua regido.

Fale das coisas novas que chegaram a sua comu-
nidade: a luz elétrica, transporte coletivo, as pri-
meiras fabricas, o comércio, as primeiras escolas, o
posto de saude, a Igreja etc.

Quais as primeiras festas que aconteceram na sua
comunidade? Como elas surgiram?

Qual o acontecimento mais importante da sua co-
munidade? Vocé participou dele?

Qual era o lugar mais bonito da comunidade quan-
do vocé era jovem?

Se vocé pudesse mudar algum fato histérico da sua
regido, o que mudaria?

Ha algum outro fato ou histéria que vocé gostaria
de relatar?

Outras criancas e adolescentes da comunidade:

Quais as 3 principais coisas que gostaria que tivesse
no bairro/cidade?

0 que vocé gosta de fazer nas horas de lazer?
Quais as opgdes de lazer e cultura do bairro/cidade?
Qual a sua opinido sobre a sua escola?

Vocé conhece o trabalho das organizagdes e insti-
tuicdes locais?

Vocé participa de algum grupo na comunidade?
Qual?

Como sua comunidade aparece no jornal, no radio,
na televisao? O que vocé acha do que é dito?
Quais as 3 melhores coisas que acontecem no bair-
ro/cidade?

Trabalhadores das organizacdes e instituicoes locais:

Ha quantos anos a instituicdo se instalou na co-
munidade?

Quais os objetivos da instituicdo e qual a faixa eta-
ria do atendimento?

Como vocé classificaria a populacédo local? Partici-
pativa, solidaria, desinteressada, desmobilizada.
Qual o principal problema de regido?
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® Aorganizagao participa de forum, associacdo, con-
selho, movimento reivindicatorio?

® Ainstituicdo realiza trabalho em parceria, 0 que de-
termina a escolha de parceiros?

Professores das escolas:

® Qual sua opinido sobre as criangas e adolescentes
que frequentam a escola?
0 que mais dificulta o trabalho da escola?
Quem pode resolver os problemas da escola e do
bairro/cidade?
Como funciona o grémio estudantil da escola?
Que outras atividades podem ser desenvolvidas na
escola?

®  \océ participa de algum grupo da comunidade?

Informacoes relevantes:

® Todo cidaddo pode contribuir para a melhoria da
comunidade em que vive.

® Para definir o que mudar, é importante conhecer a
comunidade a fundo e, também, sonhar com a forma
ideal que ela poderia ter. A ponte que leva do sonho
a realidade ¢é feita de acdes concretas que podem le-
var as mudancas desejadas. Trocar ideias, opinides e
sonhos; buscar novas informacdes; compara-las com
outras realidades; tudo isso contribui para que as
acoes transformadoras tenham mais sucesso.

® A maior riqueza de um lugar ¢ seu povo. Por isso, &
importante conhecé-lo melhor, saber o que pensam,
descobrir sua forga, seus talentos e seus sonhos. Séo
as pessoas que vivem efou trabalham numa comu-
nidade que tém maior interesse em sua melhoria.
Sédo elas que podem informar com mais precisdo o
que falta e o que precisa ser mudado. E necessario,
portanto, conversar com elas para conhecer a vi-
sdo que tém da realidade local e despertar nelas o
desejo de atuarem na comunidade buscando a sua
melhoria.

® Além de conhecer as pessoas, € preciso saber o que
fazem as instituicdes, que servicos realizam, se ha
movimentos organizados na regido e quais seus
objetivos. O trabalho de investigacdo social ajuda
na definicdo do foco da agdo transformadora e no
levantamento das pessoas com quem se podera
contar.

Inventando a lingua

Faixa etaria indicada: 13 a 18 anos

Materiais necessarios para realizacdo: Papel e caneta.
Temas abordados: Comunicacdo; linguagem, relacdes
interpessoais.



Interdisciplinaridades: Lingua Portuguesa; Artes.
Potencialidades: Esta atividade permite produzir refle-
xdes sobre a complexidade do trabalho em grupo: a im-
portancia de saber ouvir e expressar ideias, interesses e
sentimentos; a necessidade de explicitar os problemas e
de negociar solucdes; as diferentes funcdes e responsa-
bilidades de cada um no planejamento e desenvolvimen-
to da acdo coletiva.

Descricéo:

® Divida a sala em cinco grupos e apresente uma situ-
acdo para cada um (separadamente, de modo a que
os demais ndo escutem), que pode ser:

® Dois colegas ndo se encontram ha muitos meses
veem-se um dia num bar e ficam muito contentes.
Percebem que ha outros amigos por ali. Cada um
quer contar as novidades. Por fim, despedem-se e
combinam reencontrar-se breve.

®* Um jovem passa por uma entrevista para obter em-
prego em um banco. A entrevistadora ¢ uma moca.
Na sala, estdo outros candidatos que esperam.

® Numa feira livre, um vendedor tenta empurrar um
peixe ndo muito fresco para uma senhora, que foi a
feira acompanhada dos netos.

® Uma senhora gravida pega um taxi e pede ao mo-
torista que corra para o hospital, pois o bebé esta
nascendo. Ao chegarem, porém, os funcionarios de-
moram a atendé-la.

® Um elevador, lotado de gente, quebra no quinto
andar. Todos conversam e, de repente, uma mulher
desmaia.

e (Cada grupo vai se preparar para encenar a situagao
aos outros sequindo uma regra: nao falar portugués,
mas comunicar-se por meio de uma lingua inven-
tada. Diga-lhes para usar recursos como a entona-
cdo da voz, gestos, mimica, sons, onomatopéias®
etc. Podem também criar linguas que tenham, por
exemplo, s6 numeros, s6 nomes de lugares, de co-
midas etc. Depois da apresentacdo de cada grupo,
faca um comentario geral. Pergunte como se sen-
tiram tendo de se expressar dessa forma, deixe-os
comentar as situacdes que cada grupo tentou re-
presentar.

Sugestdes ao educador: Procure perceber o fluxo dia-
légico no grupo. Escuta, atencdo, paciéncia e tolerancia
ao modo como cada um se comunica sdo essenciais para
o trabalho em equipe. Muitas vezes valorizamos mais
aqueles que dominam competéncias de fala publica e de
exposicao verbal. Tendemos a escuta-los mais. Mas essa
€ apenas uma das formas de participar e de comunicar.
Enfatize que ha varias formas de nos comunicacdo, que
nos comunicamos por meio de palavras, gestos, com-
portamentos. Até o nosso siléncio comunica. E muitas
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vezes, mesmo falando a mesma lingua, nos compreen-
demos muito pouco.

Informacodes relevantes: Indicacdo de leitura: Texto
"Escutatorio” disponivel no site: www.rubemalves.com.
br/escutatorio.htm

Para que servem as invencdes humanas

Faixa etaria indicada: 13 a 18 anos.

Materiais necessarios para realizacdo: Papel sulfite,
canetas coloridas, cartolina ou papel craft, material para
pesquisa preparado previamente pelo educador.
Potencialidades: A trajetdria potencializa o dialogo, de-
bate de ideias, a cooperacdo e construcdo coletiva do
conhecimento. Proporciona, igualmente, a possibilidade
dos adolescentes perceberem os eventos historicos e sua
propria insercdo no mesmo.

Temas abordados: Historia social e do cotidiano, cién-
cias, consumo e trabalho.

Disciplinas Correlatas: Histdria, Geografia, Portugués e
Ciéncias.

Descricéo:

e Escolha 6 utensilios cientificos que sejam muito
utilizados e facam parte do cotidiano dos adoles-
centes, por exemplo: televisdo, telefone, lampada,
chuveiro elétrico, computador, avido, ou qualquer
outro.

®* Em sequida pesquise quando e como foi inventado
0 objeto, em que €poca e por quem, como se deu
sua fabricacgdo, seu funcionamento, o que este ob-
jeto escolhido faz e como funciona, ou seja, faga
uma breve pesquisa sobre a histdria de cada uma
dessas invengoes.

e Construa uma ficha explicativa para cada objeto
com a pesquisa feita.

® Divida os adolescentes em 5 subgrupos e peca para
cada um escolher 1 dos aparatos cientificos.

® Distribua uma folha grande de papel craft e canetas
coloridas para cada subgrupo e peca para represen-
tarem graficamente esse objeto, descrevendo deta-
Ihadamente o que faz o objeto escolhido funcionar
€, para que e para quem serve. Pergunte também
quantas pessoas eles estimam estarem envolvidas
no processo de producdo, € quando e onde eles
acham que esse objeto foi inventado.

® Peca para os adolescentes pensarem bem na épo-
ca em que eles imaginam ter sido construido este
objeto. Que mudanca tal descoberta proporcionou
aos homens e mulheres da época. Sera que houve
facilidades decorrentes desta invencdo? Explore ao
maximo esse exercicio, 0 pensar e imaginar coleti-
vamente sobre eventos e épocas histdricas especi-
ficas.
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® Depois de produzirem os cartazes, chega 0 momen-
to dos subgrupos apresentarem o resultado do seu
trabalho para o resto do grupo.

® Entregue para cada subgrupo as fichas de pesquisa
que foi produzida anteriormente, note que deve ha-
ver cuidado para que elas ndo correspondam ao ob-
jeto de estudo do grupo, ou seja, cada um tera uma
ficha com o objeto de estudo de outro subgrupo.

e Desta forma, quando um subgrupo for apresentar
a sua pesquisa, os outros terdo a capacidade de le-
vantar questdes e debater com os apresentadores
ao longo de sua explicagdo. Assim se dara uma tro-
ca de saberes e, consequentemente, um processo
coletivo e cooperado de construcdo do conheci-
mento. Garanta que haja tempo para a preparacao
de ambos os envolvidos em cada apresentacéo.

® Repete-se isso até que todos os subgrupos tenham
falado sobre o seu trabalho e sobre o trabalho de
outro subgrupo.

® Encerre a atividade questionando sobre os objetos e
seus processos de elaboracédo. Pergunte aos adoles-
centes se eles imaginavam a forma como cada um
desses eventos se desenvolveu. Se houve alguma
surpresa no final do debate. Estimule-os a verbali-
zar as descobertas decorrentes desta atividade.

Sugestdes ao educador:

e E importante que os objetos selecionados tenham
insercdo na vida cotidiana dos adolescentes. Esta
atividade ndo sera muito proveitosa se houverem
objetos desconhecidos por eles.

® Faca uma pesquisa farta de informacdes e curio-
sidades, tenha tudo preparado previamente, isso €
de suma importancia para o andamento da ativida-
de. Prepare fichas bem organizadas, assim, o ado-
lescente podera melhor utiliza-la no momento de
interferir no trabalho dos outros subgrupos.

® (aranta que todos os adolescentes possam partici-
par, falando e interferindo no trabalho de todos. Esta
atividade sera potencializada conforme haja esta
troca entre eles.

Informacdes relevantes: As informacdes relevantes serdo

de total responsabilidade do educador, isso por que elas se-
rdo diretamente relacionadas com as escolha dos objetos.
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PARA ATIVIDADES

LIVROS

INFANTO-JUVENIL
EDITORA: BRASILIENSE

Livro: Alguém viu passar uma imaginagdo?
Autor: Maria Célia Wider

ISBN: 978-85-11-00098-6

Paginas: 132 paginas

SINOPSE: O estilo de Maria Célia me remete aos
meus onze anos, quando lia os livros de Lewis Car-
rol. Langados em 1872 - Alice no Pais das Maravi-
lhas e Alice no Pais do Espelho. Fazendo um para-
lelo, ambos me encantam e me obrigam a releitura
das frases dos personagens, por vezes irreverentes,
mas que, pela sua criatividade, ganham vida: dr-
vores, vento, chuva, portas, espelhos e cadeiras,
instigando a imaginagdo de criangas e provocan-
do risadas também nos adultos. Parece renascer
entre nés, com as linhas de Maria Célia, um pouco
da corrida do coelho, da dama de paus, da Alice de
Lewis Carrol. (Danda Prado).

Livro: A historia verdadeira do Passaro Dodo
Autor: Sérgio Danese
ISBN: 85-11-20020-7
Paginas: 128 paginas

SINOPSE: "Esse sujeito parece um dodé!” A frase,
ouvida quando era ainda bem crianga, voltou du-
rante umas férias, passadas sem poder viajar por
causa de uma estupida recuperacdo no colégio.
Um pouco por ndo ter nada o que fazer (a ndo ser
estudar), o negdcio foi procurar o significado de
“dod6” O Aurélio, que nunca falha, falhou. O jeito
foi recorrer a livros antigos, outros estrangeiros,
teses mirabolantes, bibliotecas misteriosas... Ndo
é que essa histdria virou uma descoberta emocio-
nante e muita engracada? Vocé consegue imagi-
nar uma ave com cara de peru danc¢ando frevo?

Livro: Larissa
Autor: Ganymédes José
ISBN:- 85-11-20314-1
Paginas: 104.

Material de apoio para atividades

SINOPSE: Cada vez ficam menores nossas reservas
florestais inescrupulosamente, o homem destroi
o mundo em que vive. Mas Aimar, estudante de
agronomia, é um rapaz diferente...

Livro: Pantanal Amor-Bagua
Autor: José Hamilton Ribeiro
ISBN: 85-11-20211-0
Paginas: 104

SINOPSE: Uma temporada na regido mais fasci-
nante e desconhecida do Brasil acaba-se tornan-
do, para um menino da cidade grande, uma revira-
volta em seu préprio mundo.

Livro: Robson Crusoé

Autor: Daniel Defoe

Traduzido e adaptado: Monteiro Lobato
ISBN: 85-11-20014-2

Paginas: 80

SINOPSE: Aos dezoito anos, Robinson Crusoé foge
de casa e se engaja num navio. Correr o mundo é
correr perigos. Ndo podia imaginar o que o destino
lhe reservava pela frente. Publicado em 1719, esse
romance de Daniel Defoe tornou-se um cldssico da
literatura mundial, uma leitura inesquecivel.

Livro: O Menino que via o mundo de cabeca para
baixo - O segredo de Zirzilim.

Autor: Claudia Lévay

ISBN: 85-11-35003-9

Paginas: 56.

SINOPSE: “Uma bela novidade: uma histdria infan-
til contra o preconceito, falando de um mistério
poético. Um segredo que ndo ¢ para ser resolvido
na cabega, como nos contos policiais, mas pelas
criangas sensiveis." (Walter George Durst, Escritor)
“Gostei tanto, que li o livro - de novo - de cabeca
para baixo." (Antunes Filho, Diretor teatral)

". A gente estava aqui, curtindo a nossa visdo di-
ferenciada do mundo, e fomos identificados por
Cldudia Lévay. Fomos por ela interpretados com
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talento e sensibilidade. Agora, s6 nos resta uma
coisa: sermos mais Zirzilim que nunca.” (Julio Me-
daglia, Maestro)

Livro: Uma viagem aventurosa
Autor: Julita Scarano
llustracdes: Lilia Scarano Hemsi
ISBN: 978-85-11-00097-9
Paginas: 64.

SINOPSE:A histéria contada neste livro foi vivida
em 1850 por um cientista alemdo e seu filho. Her-
mann Burmeister, destacado especialista em cién-
cias naturais, discordando da situacdo politica na
Alemanha, obtém financiamento e encargo oficial
para realizar estudos no Brasil. Em setembro de
1850 embarca, levando seu filho Christian, com 13
anos. Este livro narra em versos, do ponto-de-vista
do menino, a viagem pelo interior do Brasil - mais
especificamente, interior do Rio e de Minas Gerais.
Apresenta paisagens, lugares e fatos com rigor
histdrico e geogrdfico, e também muito humor. Re-
cheada de situagées curiosas, traz reflexdes juvenis
e comentdrios criticos, permitindo apreciar o calor,
o sabor e o colorido do pais.

Sobre a autora e a ilustradora: Julita Scarano, histo-
riadora e escritora, professora universitaria, autora de
obras historiograficas caracterizadas por pesquisa rigo-
rosa, obras de referéncia quando se fala do emigrante,
do negro no Brasil e de religiosidade. Julita é ainda au-
tora de livros de poesia, romances, como Saimos a Rever
Estrelas e Lira nas Maos dos Ventos, ensaios e cronicas
sempre em linguagem elegante e criativa. Lilia Scarano
Hemsi, aquarelista e psicoterapeuta. Trabalhou por mui-
tos anos no atendimento de criancas e com desenhos
infantis, com experiéncia na forma de ver e sentir das
criangas.

QUADRINHO

Titulo: Ecologia em quadrinhos

Volumes: |, I, 11l (Amazonas), IV (Pantanal) e V (Tiéte)
Autor: Luca Novelli

ISBN: 85-11-31002-9

SINOPSE: A protagonista desta pequena viagem
pela natureza se chama Clorela. Ela é uma alga mi-
croscopica e unicelular que, acompanhada por um
caracol, um porco-espinho e outros animais, vai
explicar os diversos conceitos bdsicos da ecologia
como o habitat, as cadeias alimentares, a impor-
tdncia do Sol, do ar, da dgua e do solo, além dos
perigos da energia nuclear.
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Titulo: Um Contrato com Deus e outras historias de
cortico

Autor: Will Eisner

ISBN: 85-11-31005-3

SINOPSE: “Quando Will Eisner - que inovara os
quadrinhos com The spirit - apresentou ao edi-
tor os originais de Um contrato com Deus, este
quis saber o que era esse livro” - Uma graphic
novel, respondeu Will. E renovou o género, de
novo!"(Alvaro de Moya, autor de Shazam! e His-
térias da histéria em quadrinhos.). “Um contra-
to com Deus é um dlbum excepcional que conta
quatro histérias pré-bukowskianas passadas
num cortico, em clima de dilacerante miséria mo-
ral que ndo perde de vista emanagées poéticas. E
de um ceticismo a toda prova” (Jotabé Medeiros,
O Estado de S. Paulo).

INFANTO-JUVENIL
EDITORA: LETRAS BRASILEIRAS

Livro: Braboletas e ciuminsetos
Autor Vassia Silveira

ISBN: 978-85-88844-49-0
Paginas: 16.

SINOPSE: Olivia estd aprendendo sobre insetos na
escola, mas tem dificuldade para falar pa-ra-le-
-le-pi-pe-do. Flavinha, a irmd mais velha, debocha
de Olivia, mas esquece que um dia ndo soube dizer
bor-bo-le-ta corretamente. Aos poucos, entre uma
briga e outra, elas irdo descobrir que existe cura
para a picada do bichinho do ciume.

Livro: Se eu fosse...

Autor Luiza Meyer

ISBN: 978-85-88844-50-6
Paginas: 24

SINOPSE: Fantasia ndo tem limite nesta viagem a
bordo do verbo ser. A brincadeira leva uma crianca
a usar sua imaginagdo e divagar sobre a possibili-
dade de ser uma nuvem, uma estrela, um vaga-lu-
me. Um jogo de perguntas e respostas que evoca
o0s anos de infdncia e nos faz relembrar que bom é
descobrir que crian¢a pode ser tudo!

Livro: O lapis e a menina

Autor Miriam Aparecida da Rocha
ISBN: 978-85-88844-48-3
Paginas: 16



SINOPSE: A amizade entre uma menina e um Idpis
preto novinho é o fio que conduz essa bonita histé-
ria. A tbnica € a critica a todo tipo de preconceito,
ao mesmo tempo em que se faz um chamado @
tolerdncia e & convivéncia harmoniosa. O segredo
da parceria estd na cumplicidade entre o ldpis e a
menina, que ainda renderd bons frutos.

Livro: Rio Liberdade: Uma aventura no Pantanal
Autor: Werner Zotz

ISBN: 978-85-88844-28-1

Paginas: 64

SINOPSE: Filho de jornalista perseguido pela dita-
dura militar, ainda crianca Moreno tem de trocar
SP pelo exilio na Europa. Na volta, a familia vive
um tempo no Pantanal, e o garoto descobre a vida
simples e o gosto da liberdade. Na capital paulista,
porém, enfrenta problemas sérios, e seu maior de-
sejo é retornar ao lugar onde aprendeu a viver bem.

Livro: Apenas um Curumim
Autor: Werner Zotz

ISBN: 85-88844-13-3
Paginas: 44

SINOPSE: Multipremiado cldssico da literatura
infanto-juvenil, encanta geracées de leitores hd
mais de 25 anos. Conta a histdria de um indio or-
féo, criado entre brancos, que volta a floresta com
um velho pajé. Na jornada, o curumim redescobre
sua identidade, recupera a autoestima e a alegria.

Livro: A Aventura Aventurosa de Acanai Contra a
Grande Cobra Sucuri na Terra sem Males

Autor: Antonio Hohlfeldt

ISBN: 85-88844-33-8

Paginas: 108

SINOPSE: Acanai é um jovem guerreiro. Um dia,
quando volta de uma cacada, descobre que todas
as criancas da aldeia desapareceram - uma enor-
me sucuri raptou a gurizada e a levou para o centro
do mundo. Acanai inicia entdo uma jornada para
encontrd-las e trazé-las de volta.

Livro: Nao-me-toque em pé de guerra
Autor: Werner Zotz

ISBN: 85-88844-19-2

Paginas: 72

SINOPSE: Uma bem construida sdtira sobre nosso
sistema politico e social. A histéria narra o cotidia-
no de uma cidade controlada por politicos corrup-
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tos que tentam esconder um segredo do povo. Ndo
contavam com a curiosidade de Pedro. Selo Alta-
mente Recomenddvel para Jovens (FNLIJ/1985),
Projeto Viagem da Leitura (INL/1988).

Livro: Mamae € mulher do pai e outras historias
Autor: Werner Zotz

ISBN: 85-88844-14-1

Paginas: 40

SINOPSE: Trés histérias em que a comunica¢do
entre pais e filhos aparenta ser impossivel - a
maneira como cada qual Vé e interpreta o outro
é distorcida pelas diferencas de pontos de vista.
Mas no desenrolar da narrativa o didlogo entra em
sintonia através do unico tradutor universal que
funciona entre pais e filhos: a linguagem do amor!

Livro: Garnisé gabola acabou gabiru
Autor: Werner Zotz

ISBN: 85-88844-15-X

Paginas: 36

SINOPSE: Com a morte repentina do galo, o garnisé
torna-se chefe do galinheiro. O poder o transforma
num pequeno tirano, capaz de torturar os pintos
para manter seu poder. De tal forma os amedronta
que, quando se tornam adultos - e maiores que o
garnisé - ndo ousam enfrentd-lo. Até que... Fdbula
sobre condicionamentos e medos encruados.

Livro: Aventura nos Mares do Brasil
Autor: Werner Zotz

ISBN: 978-85-88844-58-2

Paginas: 144

SINOPSE: Relato jornalistico-literdrio da travessia
de um grupo de amigos a bordo de um veleiro, do
Arquipélago de Fernando de Noronha a Floriano-
polis, incluindo um passeio de carro pelo sertdo
nordestino. O autor, viajante experimentado, es-
creve sobre cada cidade e porto de atracagcdo sem
esconder o encantamento (ou desapontamento)
com o que VE.

Livro: Aventura no Rio Amazonas
Autor: Werner Zotz

ISBN: 85-88844-18-4

Paginas: 228

SINOPSE: Narrativa de uma viagem de barco entre
a llha do Marajo (PA) - onde o Rio Amazonas de-
sdqua no Atléntico - e a cidade de Tabatinga (AM),
na triplice fronteira do Brasil com Colémbia e Peru.
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Sdo 3.000 km rio acima, durante 40 dias. Ilha de
Marajé, Belém, Alter do Chéo, Parintins, Manaus e
Mamiraud sdo alguns dos lugares visitados duran-
te a viagem.

Livro: Aventura no Caminho dos Tropeiros
Autor: Werner Zotz

ISBN: 85-88844-29-X

Paginas: 168

SINOPSE: Narrativa de cavalgadas realizadas no
antigo Caminho do Viamdo, rota utilizada pelos
tropeiros para levar mulas e gado do Rio Gran-
de do Sul até Sorocaba-SP. desde 1733 até 1900.
Uma epopeia histérica que integrou a regido Sul ao
Brasil. Indicado para aventureiros, cavaleiros, estu-
dantes e pesquisadores do Tropeirismo.

Livro: Aventura no Fim do Mundo
Autor: Werner Zotz

ISBN: 85-88844-08-7

Paginas: 168

SINOPSE: Este livro narra uma viagem a Ushuaia,
na Patagénia. Uma encruzilhada planetdria famo-
sa entre aventureiros e navegadores. Além da ex-
ploragdo de cidades e lugares que fazem parte do
imagindrio de todos, é também o relato da viagem
interior de um homem que, na maturidade, realiza
um sonho acalentado por muito tempo.

INFANTO-JUVENIL
EDITORA: BIRUTA

Série Natureza Brasileira: Na Série natureza Brasilei-
ra o leitor conhecera as diferentes regides do pais, os
animais que ali habitam e suas estratégias de sobrevi-
véncia, a vegetacdo tipica, os valores e os costumes da
populacéo local.

Livro: A Ararajuba
Autor: Rubens Matuck
ISBN: 85-88159-09-0
Paginas: 16

SINOPSE: A Ararajuba é também conhecida como
Jandaia e vive no topo das drvores mais altas. E de
18, do topo das drvores, que vé o mundo. Serd que
a Ararajuba prefere viver em bando ou sozinha?
Onde o leitor pode encontrd-la? A histéria da Ara-
rajuba estimula a curiosidade dos leitores.

Livro: O Lobo Guara
Autor: Rubens Matuck
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ISBN: 85-88159-10-4
Paginas: 16

SINOPSE: Quem néo conhece um lobo? E o Lobo
Guard ¢ diferente daqueles que aparecem nos
desenhos e dos que estdo nos Zoologicos? Onde
se pode encontrar o Lobo Guard, quais sdo os
seus hdbitos e o gosta de comer? O leitor encon-
tra todas as respostas na histéria e se estimula
a conhecer cada vez mais sobre a natureza bra-
sileira.

Livro: O Beija-Flor de Topete
Autor: Rubens Matuck

ISBN: 85-88159-08-2
Paginas: 16

SINOPSE: O beija-flor de Topete é um dos menores
beija-flores que existe. O seu tamanho, entretan-
to, ndo o torna covarde e nem medroso. Topetinho
conta nesta histéria como enfrenta em bando o
seu grande inimigo - o Caburé - uma coruja que
se esconde em troncos de drvores. Como serd que
se defende?

Livro: A Baleia Corcunda
Autor: Rubens Matuck
ISBN: 85-88159-07-4
Paginas: 16

SINOPSE: A Baleia Corcunda se apresenta e conta
a sua historia. O leitor vai acompanhar a Baleia
desde o local do nascimento, viajar pela Antdrtica,
aprender sobre seus hdbitos alimentares e sobre
as caracteristicas fisicas. E interessante perceber
como as baleias se divertem.

Colecéio Tempo de Crescer: A colecao Tempo de Crescer
retine histdrias que tratam de momentos de transforma-
cdo na vida de criancas e adolescentes.

Livro: Brincadeiras com o Passado
Autor: Adriana Joubert

ISBN: 85-88159-12-0

Paginas: 36

SINOPSE: Nina sente saudades da escolinha onde
era mais fdcil fazer amigos e ser compreendida.
Quer voltar ao passado. Como fazer?

Livro: Frug 0123

Autor: Ana Cristina Massa
ISBN: 85-88159-05-8
Paginas: 160



SINOPSE: Agnes se prepara para o primeiro dia de
aula com muita emogdo. Chega na escola saltitan-
te. Quer fazer novos amigos e mais do que tudo-
-conhecer a professora. O que aconteceu, entre-
tanto, foi muito estranho. No lugar da professora
imaginem quem apareceu?

Livro: Cadé meu av6?

Autor: Lidia Izeckson de Carvalho
ISBN: 85-88159-27-9

Paginas: 24

SINOPSE: Renato vive um momento dificil em sua
vida: a perda do avé muito querido que lhe contava
lindas histérias da boca. Néo sabe onde estd o avé
e vai pedir a ajuda do Papai Noel para encontrd-lo.

Os Invenciveis: A série "Os Invenciveis” procura desper-
tar o interesse e a curiosidade de criangas e jovens so-
bre determinadas épocas da Historia do Brasil, de forma
ludica. Os trés primeiros livros t€m como foco o Periodo
Imperial. Génio, Goma, Isadora, Jonas e Sofia formam
um grupo conhecido como Os Invenciveis. Eles se diver-
tem desafiando outros grupos em jogos e disputas de
conhecimentos gerais pela internet. Em cada aventura,
narrada com ritmo e habilidade pela carioca Ana Cris-
tina Massa, a turma se envolve em algum mistério que
tenha a ver com a historia do Brasil.

Livro: Mistério no Museu Imperial
Autor: Ana Cristina Massa

ISBN: 85-88159-11-2

Paginas: 160

SINOPSE: Este é o primeiro livro da série. Nele a
trama de suspense comeca em volta do cendrio
do Museu Imperial de Petrépolis, antiga residéncia
de verdo de Dom Pedro Il. Durante uma excurséo
os Invenciveis, Génio, Isa, Jonas, Sofia e seu irmdo
Goma, se deparam com mistérios do presente e do
passado.

Livro: Enigma na Capela Real
Autor: Ana Cristina Massa
ISBN: 85-88159-30-9
Paginas: 160

SINOPSE: Este é o sequndo livro da série. Agora 0s
Invenciveis tém muitos segredos para revelar. Uma
igreja no centro da cidade do Rio de Janeiro, onde a
familia real brasileira realizava suas ceriménias, é
o0 palco das sombrias investigagdes do grupo.
Livro: O Segredo do Colecionador
Autor: Ana Cristina Massa
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ISBN: 85-88159-99-2
Paginas: 160

SINOPSE: Neste volume a turma de amigos mergu-
lha nas Grandes Navegagées, em uma desconheci-
da enciclopédia da Idade Média e, literalmente, no
lago do Jardim Boténico. S6 tem um defeito: acaba
rdpido demais.

Leitura para Jovens:

Livro: O Lapis muito louco do Rei Branco
Autor: Carlos Alberto Déria

ISBN: 85-88159-44-9

Paginas: 55

SINOPSE: Adaptado a partir de um poema de Lewis
Carroll, autor dos livros de Alice, O Lapis muito lou-
co do Rei Branco é uma brincadeira de linguagem
que mistura termos engragados, estranhos e cons-
trucbes surrealistas para levar o leitor por um pas-
seio inimagindvel por uma floresta.

Livro: Liz no Peito: um livro que pede perdao
Autor: Jorge Miguel Marinho

ISBN: 85-88159-43-0

Paginas: 181

SINOPSE: Este livro fala do amor entre jovens, da
felicidade de adiar um primeiro beijo tendo a certe-
za de que ele vai acontecer, de delicadezas e violén-
cias que sdo tdo presentes no mundo de que quer
se descobrir.

Livro: Quinze Dias, Sete Horas e Alguns Minutos
Autor: Claudia Camara

ISBN: 85-88159-31-7

Paginas: 143

SINOPSE: O livro € sobre esses dois adolescentes,
sua formagdo e 0 modo como a Inconfidéncia Mi-
neira conspirou a favor do amadurecimento deles.
0 modo como as paredes de uma casa de quase
400 anos testemunharam mais um fato histdrico:
o0 principio de uma revolugdo pessoal que viria a
culminar, mais tarde, com um grito de indepen-
déncia.

Livro: Nas Asas da Liberdade

Autor: Rogério Andrade Barbosa

ISBN: 85-88159-53-8

Paginas: 24
SINOPSE: Uma lenda dos negros enraizados no Sul
dos Estados Unidos. Afirma o desejo de liberdade
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do ser humano. E um canto de forca e coragem. A
obra é uma comovente histdria sobre valores, ética
€ compromisso com o ser humano.

Série Matitaperé: A série explora temas ecoldgicos por
meio das lendas e mitos do folclore brasileiro.

Livro: Mistérios de Pindorama
Autor: Marion Villas Boas
ISBN: 85-88159-02-2

Paginas: 63

SINOPSE: Literatura, artes pldsticas e grdficas sGo ex-
pressées artisticas trabalhadas no livro e no CD para
apresentar mitos protetores de natureza. O leitor e
ouvinte vdo apreciar e conhecer manifestacées ar-
tisticas culturais brasileiras, e ainda refletir sobre os
problemas ecoldgicos que ocorrem em nossas matas.

Poemas da Tatiana: Vocé sabe o que é um limerique?
Limerique é um tipo de poema com cinco versos que ser-
ve para fazer estripulias e pdr um graca bem gozada na
vida da gente. E poesia com purissimo humor e a Tatiana
Belinky sabe bem isso.

Livro: Bicholiques
Autor: Tatiana Belinky
ISBN: 85-88159-61-9
Paginas: 32

SINOPSE: Vocé sabe o que é Bicholiques? Néo sabe?
Bicho é bicho mesmo e fim.

Livro: Limeriques dos Tremeliques
Autor: Tatiana Belinky

ISBN: 85-88159-62-7

Paginas: 60

SINOPSE: Sabe o que é Limeriques dos Tremeliques?
0 que treme, s6 treme e ponto final. Agora limeri-
que é um tipo de poesia com cinco versos de puris-
simo humor.

Livro: Sete Vezes Sim

Autor: Tatiana Belinky

ISBN: 85-88159-53-82

Paginas: 40
SINOPSE: A Tatiana rima com humor a vida dos bi-
chos, sempre terminando com um isso sim. A graca
serd tanta com a leitura que ninguém vai reparar

quantas vezes diz isso sim.

Ver-a-cidade: A Série Ver-a-cidade tem como objetivo
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sensibilizar o leitor para as diversas leituras possiveis
do texto, das ilustragdes e do mundo. Cada livro apre-
senta duas histérias, uma em cada lado. No primeiro
livro, duas histérias completamente diferentes - Dona
Magndlia Roxa e Ser ou nao ser: eis a questdo - tém
exatamente as mesmas ilustracdes, na mesma ordem.
A primeira historia traz as aventuras da confusa e
simpatica dona Magndlia Roxa enquanto a segunda
mostra os sonhos de um menino que veio do agreste
nordestino para morar na cidade grande. No segundo
livro - T6 com fome - o mesmo texto com ilustracdes
completamente diferentes tecem as historias de dois
meninos, um rico e outro pobre. No terceiro livro - O
Cachecol - 0 mesmo acontecimento € narrado de for-
ma diferente por duas personagens (avo e neta), reve-
lando como cada pessoa vé e vive 0 mundo segundo
sua prdpria histéria de vida.

Livro: Dona Magndlia Roxa Ser ou nao Ser, eis a
questao

Autor: Lia Zatz

ISBN: 85-88159-29-5

Paginas: 36

SINOPSE: Dona Magnélia Roxa vive na cidade. £
uma senhora muito distraida. Em um lado do livro
é contada a vida distraida de dona Magndlia Roxa,
mas com sorte ela escapa de muitas frias sem per-
ceber como. No Lado oposto do livro é apresenta-
da a historia de um menino que troca a roga pela
cidade, mas acaba decepcionado com a pouca e
disputada dgua, e com uma realidade dura que vé
as pessoas levarem e ndo quer para si.

Livro: To com Fome
Autor: Lia Zatz
ISBN: 85-88159-33-3 Paginas: 21

SINOPSE: O livro apresenta duas histérias sobre as
Jornadas de dois meninos: um pobre e o outro rico.
Texto e Contexto se complementam e as histérias
revelam a proximidade entre os meninos apesar de
viverem em contextos que os afastam.

Livro: O Cachecol
Autor: Lia Zatz

ISBN: 85-88159-34-1
Paginas: 21

SINOPSE: Neste livio o mesmo acontecimento: a
mudanc¢a da avo e da neta do sitio em que mo-
ravam para a cidade é narrado de forma diferen-
te pelas duas personagens, revelando o que cada
pessoa VE.



INFANTIL
EDITORA: GLOBAL

Livro: Meu Reino Por Um Cavalo
Autor: Ana Maria Machado

ISBN: 85-260-0893-5

Paginas: 16

SINOPSE: Em Meu Reino por um Cavalo, titulo que
nos remete a conhecida frase da obra Ricardo Il de
Shakespeare - Um cavalo! Um cavalo! Meu reino
por um cavalo!, Ana Maria Machado resgata a for-
ma tradicional das narrativas infantis - Hd muitos
e muitos anos, num pais muito longe daqui havia
um castelo. (..) A mde era rainha. O pai era rei. O
filho era um principezinho, é claro. O principe Ri-
cardo. 0 sonho do menino era crescer logo e ter um
cavalo bonito, de verdade, como os dos cavaleiros
do reino. Porém, contentava-se brincando de galo-
par montado em um cabo de vassoura. Um dia, um
fato o transforma em herdi e seu desejo realiza-se.
Esse tipo de narrativa estimula a sensibilidade da
crian¢a que, aos poucos, se torna capaz de criar
suas proprias historias, seu proprio discurso, sua
identidade pessoal e coletiva.

Livro: Brincadeira de Sombra
Autor: Ana Maria Machado
ISBN: 85-260-0736-X
Paginas: 16

SINOPSE: Em Brincadeira de Sombra, o texto de
Ana Maria Machado, ricamente ilustrado pelas
imagens detalhadas, grandes e coloridas de Ma-
rilda Castanha, desperta na crian¢a o prazer de
brincar, de levantar hipdteses, de entrar no jogo da
descoberta das luzes e das sombras, de aparecer e
sumir, de diminuir e crescer, de correr e parar, de
acender e apagar, de chegar perto e afastar. Tudo
isso, @ menina da historia, Luisa, descobre com a
gjuda de seu avé. - Vové, ela estd fazendo o que
eu faco! - E porque ela é sua sombra - diz o avé.
Eu ndo quero essa sombra pequena. Vamos trocar
de sombra? Eles ndo conseguem trocar de sombra.
Um livro bonito, inteligente! Gostoso de ler, gosto-
so de ver!

Antologia de Prosa e Poesia para Criangas: A inten-
cdo da Colecdo Antologia € despertar a curiosidade da
crianga para autores nacionais e aprofundar a leitura de
suas obras. Assim, foram criadas antologias de poesias
e prosas para criangas. As antologias de poemas trazem
diferentes jeitos de olhar as coisas do mundo. As an-
tologias de contos apresentam as diversas maneiras de
escrever um conto, esperando-se que, depois de ouvi-los
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ou |é-los, a crianca tenha muitos outros para contar.

Livro: Caminho da Poesia

Autor: Manuel Bandeira, Ferreira Gullar, Olavo Bilac, en-
tre outros.

ISBN: 85-260-1117-0

Paginas: 64

SINOPSE: Caminho da Poesia proporciona ao alu-
no-leitor o encontro poético com doze escritores
da literatura, entre eles Manuel Bandeira, Ferreira
Gullar, Guilherme de Almeida, Henriqueta Lisboa,
Paulo Lemiski, Olavo Bilac, Sidonio Muralha. Este
certa vez declarou: “Tanto a prosa como o verso
para criangas tém que ter ritmo, tém que saber
brincar, encaixar as frases umas nas outras, tém
que despertar na crianca o desejo criativo” Um
capacete de guerra tem um ar carrancudo. Mui-
to bela é uma flor. Uma flor tem tudo/ para falar
de paz e de amor. / Mas se virarmos o capacete de
guerra/ ele serd um vaso, e é bem capaz / de ter
uma flor num pouco de terra/ e falar de amor e de
paz. Aleitura destes poemas, construidos com tro-
cadilhos divertidos, humor, sonoridade, recursos
grdficos, imagens e metdforas agucam a fantasia e
o cardter ludico tdo presentes no universo infantil.

Livro: Conto Com Vocé

Autor: Cora Coralina, Camara Cascudo, Moacyr Scliar,
entre outros.

ISBN: 85-260-116-2

Paginas: 64

SINOPSE: Em Conto com vocé, Cora Coralina, Ca-
mara Cascudo, Edla Van Steen, Moacyr Scliar,
Sylvia Orthof, Daniel Munduruku e Eva Furnari -
grandes contadores de histdria - envolvem o leitor
no universo mdgico da literatura. Uma narrativa
regional, outra da tradicdo oral, outra do dia a dia
escolar, uma historia de familia, outra de amor e
solidariedade, um mito indigena e uma histdria
bem urbana.

Livro: Faz de Conto

Autor: Mario Quintana, Luis da Camara Cascudo, Ignacio
de Loyola Brandao, entre outros.

ISBN: 85-260-1115-4

Paginas: 64

SINOPSE: Sete contos curtos, expressivos e surpre-
endentes! Escritos por sete grandes nomes da lite-
ratura brasileira contempordnea, as histérias, ao
mesmo tempo em que encantam e divertem, con-
vidam o aluno-leitor a reflexdo, a andlise critica da
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realidade. Em “O homem que Espalhou o Deserto”,
a crianga depara-se com o0 menino que aprendeu
muito cedo a desbastar as drvores. Em "A Revolta
dos Guarda-Chuvas”, conhece o homem cheio de
manias, dono de 95 guarda-chuvas. Em “Os Me-
ninos Verdes", sensibiliza-se com as criaturinhas
desconhecidas no quintal de Dona Cora.

Livro: Historias Para Ler e Ouvir — Antologia Para
Criangas

Autor: Mario Camila Cerqueira César, Eva Furnari, Walcyr
Carrasco, entre outros.

ISBN: 85.260.0355-0

Paginas: 48

SINOPSE: Uma antologia e tanto! Oito histérias cur-
tas, instigantes, contadas através de textos verbais
e ndo verbais por Camila Cerqueira César, Eva Fur-
nari, Walcyr Carrasco, Luis Camargo, Luise Weiss,
Maria Heloisa Penteado, Lidice Marly de Castro -
autores que sabem atingir o publico infantil com
a linguagem e os temas adequados. Nos textos, 0s
personagens - meninos, meninas, gatos, fada, bru-
xa, minuto do reldgio, tatu, cachorro - convivem
harmoniosamente, conversam muito e discutem de
uma forma inteligente, dinGmica e até poética, so-
bre vdrios assuntos, entre eles o sonhar acordado, a
importancia do tempo, a questdo da atengdo.

Livro: Pé de Poesia

Autor: Cora Coralina, Cecilia Meireles, Mario Quintana,
entre outros.

ISBN: 85-260-1114-6

Paginas: 64

SINOPSE: Pé de Poesia, uma antologia selecionada
especialmente para as criangas, traz diferentes jeitos
de oito poetas, entre os nomes mais representativos
da literatura brasileira, expressarem seus sentimen-
tos sobre a vida e o mundo - os animais, as lembran-
¢as, 0s sonhos, a liberdade, o cotidiano, a violéncia,
a infancia, a natureza. A leitura de poemas, desde
cedo, desperta na crianga sua sensibilidade, desen-
volve o prazer estético e a coloca em contato com
0 uso especial do cadigo linguistico - sonorizagdo,
melodia, rimas, ritmos, aliteracées e simbolos.

Classicos Universais: Algumas historias tornaram-se
universais, ou seja, todas as criancas do mundo ja ou-
viram ou leram. A Colecédo Classicos Universais visa res-
gatar o que de melhor ja foi escrito para as criancas, as
mais belas historias infantis, adaptando-as para 0 nosso
tempo e realidade pelas méos de nossos escritores. Os
livros desta colecdo possuem um projeto editorial es-
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merado e ilustracdes belissimas, bem como as biografias
dos que trabalharam para que cada exemplar existisse.

Livro: A Bela Adormecida no Bosque
Autor: Charles Perrault

Tradugédo: Ana Maria Machado

ISBN: 85-260-1033-6

Paginas: 32

SINOPSE: A Bela Adormecida no Bosque, de Charles
Perrault, nesta colegdo, tem a tradugdo de uma das
mais importantes escritoras da literatura infanto-
-juvenil, Ana Maria Machado. Na apresentacéo,
ela comenta: Pouca gente no Brasil conhece a ver-
sdo completa, que estd no livro que agora vocé vai
ler. (..) Traduzimos tudo exatamente como Perrault
escreveu, sem cortes nem adaptacées, porque é
uma excelente maneira de vermos como um con-
to de fadas cldssico era contado hd mais de trés
séculos e como ele se manteve vivo até hoje. Essa
histdria, com tantas outras do mesmo género, tor-
naram-se atemporais. Sua leitura pode resgatar a
dimenséo expressiva da linguagem, o saber ouvir,
a troca de experiéncias e possibilitar, também, um
percurso no imagindrio infantil.

Livro: A Pedra da SabedoriaAutor: Hans Christian An-
dersen

Tradugdo: Ana Maria Machado

ISBN: 85-260-1032-8

Paginas: 28.

SINOPSE: A Pedra da Sabedoria, um conto do di-
namarqués Hans Christian Andersen, adaptado
por Ana Maria Machado e ilustrado pelo colorido
forte de Cldudia Scatamacchia, narra uma historia
comovente. Um sdbio teve cinco filhos, quatro me-
ninos e uma menina, bonita, inteligente, mas cega.
Cada um deles tinha um sentido muito desenvolvi-
do. De tanto ouvirem o pai contar sobre a existén-
cia do belo, do bom e do verdadeiro, os rapazes sai-
ram pelo mundo para encontrar essa jéia preciosa,
a pedra da sabedoria. Cada filho, confiando demais
no seu sentido, deixou-se levar pelas forcas do mal
e ndo consegquia voltar para casa. A filha, ao ver a
tristeza do pai, partiu em busca dos irmdos. Tinha
um dom que os outros ndo tinham. Ndo era apenas
o tato. Era determinagdo de se lancar inteiramente
naquilo que decidia fazer. Isso a fazia sentir como
se tivesse olhos nas pontas dos dedos, e ela podia
ouvir tudo até dentro de seu prdprio coragcdo. A im-
portdncia da leitura deste tipo de histdria no coti-
diano da crianga é inquestiondvel. Constitui uma
rica experiéncia estética e emocional.



Livro: O Rouxinol e o Imperador da China
Autor: Hans Christian Andersen

Tradugdo: Ana Maria Machado

ISBN: 85-260-0925-7

Paginas: 24.

SINOPSE: Mais uma narrativa de Hans Christian
Andersen, adaptada por Cecilia R. Lopes, com ilus-
tracées de Cldudia Scatamacchia. A histéria versa
sobre a amizade entre um rouxinol e o imperador
da China. Esse desconhecia a existéncia do pdssa-
ro. Descobre-o ao receber um livro de presente no
qual estd escrito que a maior beleza de seu reino
era o canto do rouxinol. Surpreendido, ordenou
que o procurassem. O rouxinol encantou tanto que
fez o imperador chorar. Depois de um tempo, ele
recebeu de presente um sofisticadissimo rouxinol
mecédnico. Diante do sucesso do outro, o rouxinol
é expulso do paldcio. Todas as noites o rouxinol
artificial cantava, até que um dia quebrou. Conser-
tado, s6 poderia cantar uma vez ao ano. Depois de
alguns anos, o imperador adoeceu. Em uma noite,
sentiu que a morte se aproximava. Entdo, uma
linda canc¢éo quebrou o siléncio. Era o rouxinol de
verdade pousado num galho Id fora. Ouvira falar
da doenca do imperador e viera oferecer esperanca
e conforto com seu canto.

Tematica Indigena: A realidade indigena ¢ indissociavel
da relacdo dos povos com a natureza, com o planeta e
com o universo, onde tudo esta interligado. Este mundo,
habitado por animais e seres fantasticos, deuses e espi-
ritos, sonhos e pressagios, que interferem e orientam o
caminho dos diferentes povos, com suas diferentes lin-
guas e vivéncias, cria uma literatura Unica que ensina a
crianca a valorizar as desigualdades e ampliar seu olhar
sobre 0 mundo.

Livro: Histdrias de Verdade
Autor: Aracy Lopes da Silva
ISBN: 85-260-0652-5
Paginas: 48.

SINOPSE: Aracy Lopes da Silva (1949-2000), dou-
tora em Antropologia Social pela USP realizou
pesquisas de campo entre os Xavante do Brasil
Central. Além das atribuicbes académicas, sem-
pre defendeu os direitos dos indios. Sua produgdo
escrita compreende mais de 54 publicacées. Po-
rém, como a prépria autora afirmou, Historias de
Verdade é o unico livro para criangas que escrevi.
Histdria marcada pelo conhecimento mutuo, pela
aceitacdo das diferencas, pelo didlogo, pela ami-
zade construida, no dia-a-dia da aldeia, e depois
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na cidade grande, entre Urie, um menino indio, e
Pedro, um menino branco. Ele era visita. Morava
longe, numa cidade. Parente seu... s6 sua mée. Ela
tinha vindo trabalhar na escola da aldeia. Os indios
queriam aprender coisas que ela sabia: ler e escre-
ver. Ela tinha aceito porque queria aprender coisas
que os indios sabiam. Histdria de respeito a diversi-
dade sociocultural que precisa ser lida ndo sé pelas
criangas, mas também pelos adultos.

Livro: O Povo Pataxo e Suas Historias

Autor: Angthichay, Arariby, Jassana, Manguaha, Kanatyo
ISBN: 85-260-0618-5

Paginas: 48.

SINOPSE: Um livro diferenciado. Um livro que fala
de cacgas, matas, rios, peixes, ervas, pdssaros, ro¢a-
dos, estrelas, caciques, benzedores. E a voz de cinco
professores indigenas Pataxo - aldeia localizada
no municipio de Carmésia, Minas Gerais - reve-
landonos a histdria de seu povo - hdbitos, crengas,
valores, tradicées, luta pela sobrevivéncia. As ilus-
traces, também dos professores, valorizam a nar-
rativa, acentuando seu cardter genuino e original.
E, na apresentacdo do livro, um desejo e uma es-
peranca. O nosso objetivo é construir um curriculo
diferenciado para nossas escolas, com nossas pro-
prias reflexées e informag6es do nosso passado e
futuro. Esperamos que este livro possa voltar para
nossas escolas e também contribuir com outras
escolas ndo-indigenas, para o conhecimento da
verdadeira historia no pars.

Daniel Munduruku: Nasceu em Belém-PA, filho do povo
indigena Munduruku. Formado em Filosofia, integrou o
programa de pdés-graduacdo em Antropologia Social da
USP. Professor durante dez anos esteve em varios paises
da Europa, participando de conferéncias e ministrando
oficinas culturais para criangas. Seu livro Meu V6 Apo-
linario foi escolhido pela Unesco para receber mencao
honrosa no Prémio Literatura para Criancas e Jovens na
Questao da Tolerancia. Recebeu prémios e mencdes de
Altamente Recomendavel pela FNLIJ.

Livro: A Primeira Estrela que vejo € a Estrela do meu
Desejo e Outras Histdriasindigenas de Amor

Autor: Daniel Munduruku

ISBN: 978-85-260-1210-3

aginas: 48.

SINOPSE: “A Estrela das Aguas”, “Candié-Cuei”, “So
o0 Amor ¢é Tao Forte”, "A Primeira Estrela que Vejo é
a Estrela do Meu Desejo” e "0 Perfume Enlouque-
cedor”, cinco histdrias que, sequndo o autor, Daniel
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Mundukuru, sGo para serem lidas com o coragdo.
0 amor é fundamental para nossas vidas. (..) Se
olhar-mos a historia das relagées humanas vere-
mos que ela é feita de encontros e desencontros.
Seja no ocidente ou no oriente, as pessoas se re-
lacionam umas com as outras buscando uma for-
mula para se viver bem a maravilha experiéncia de
estar vivo. (..) Com os povos indigenas acontece da
mesma forma. (..) HG, porém, um elemento impor-
tante nas historias de amor que alimenta nossos
povos: o amor tem uma dimensdo social funda-
mental. () E possivel amar alguém e amar toda
uma comunidade ao mesmo tempo.

Livro: Parece que Foi Ontem
Autor: Daniel Munduruku
ISBN: 85-260-1118-9
Paginas: 16.

SINOPSE: Simplicidade. Sabedoria. Valores apren-
didos em comunhdo. Daniel Munduruku viveu e
vive esses valores e, com muita simplicidade e sa-
bedoria, nos conta um pouco de seu exercicio de
pertencimento. “Os velhos sdp sdbios. Sdbios ndo
porque ensinam através das palavras, mas porque
sabem silenciar e no siléncio mora a sabedoria. {...)
E assim que vivemos nossa tradicdo. E assim que
desempenhamos nosso ser social: pelo respeito as
tradicées, pelo respeito ao saber do outro e pelo
exercicio do pertencimento a uma teia que nos une
ao infinito.” O livro permite também uma experién-
cia bastante diferente - uma viagem por um novo
codigo: a lingua dos Munduruku.

Livro: Sabedoria das Aguas
Autor: Daniel Munduruku
ISBN: 85-260-0894-3
Paginas: 32.

SINOPSE: A histéria vivida pelo indio Koru prende a
atencdo. A narrativa envolve pela determinagdo do
personagem na busca da verdade. Durante uma ca-
cada, Koru passou por uma estranha experiéncia na
clareira das drvores. Meu espanto cresceu quando
outros bichos iguais a ele apareceram e comegaram
a conversar em uma lingua estranha (..) Um deles
levantou a mdo que comegou a brilhar de forma tdo
intensa, que eu tive de tapar meu rosto com as maos
(..) A luz ficou mais forte e dessa vez veio junto com
um forte ruido. Ao contar o ocorrido, com excec@o
do pajé e de sua mulher, Maira, ninguém na aldeia
acreditou. Para os outros guerreiros aquilo tinha
sido um delirio e como castigo ndo poderia parti-
cipar da cacada anual da aldeia. Koru, desonrado e
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humilhado por sua gente, partiu com Maira em uma
pequena canoa e sequiu o curso do rio Tapajés. Nas
suas dguas, ele tinha certeza de que encontraria as
respostas para o seu tormento.

Livro: Vocé Lembra, Pai?
Autor: Daniel Munduruku
ISBN: 85-260-0805-6
Paginas: 32.

SINOPSE: De um modo informal, como se estivesse
conversando, o autor, Daniel Munduruku, do povo
indigena Munduruku, conta sobre a forte presenca
do pai em sua vida. Escrevi este livro pensando em
meu pai, um indio velho que olhava para o hori-
zonte so pra sentir o vento batendo em seu peito.
A narrativa seque a linha do tempo. Vocé se lembra
quando eu era pequeno, nem consequia andar, e
vocé me carregava no colo para todos os lugares,
apenas para me mostrar o pér-do-sol? Um percur-
so pela memaria, marcado por muitos momentos
juntos, por ensinamentos, descobertas... Uma de-
claragdo. Embora se trate de uma outra cultura,
com valores diferentes da nossa, a relagdo entre
pai e filho constroi-se baseada em principios co-
muns - respeito, admirac¢@o, cuidado, carinho, li-
mites. A leitura do livro emociona. E, acima de tudo,
uma declara¢do de amor aos pais.

De Crianca para Crianca: O principio desta Colecao ¢
estimular o prazer de inventar histdrias e incentivar os
autores de amanha. Neste sentido os autores de hoje
sdo as criancas que liberam suas fantasias e imaginacédo
por meio as palavras e deixam as historias fluirem. Os
ilustradores juntam-se aos seus sonhos e reproduzem
por imagens os personagens e as situacdes, tornando-se
criancas também, numa parceria harmoniosa e alegre.

Livro: A Historia da Galinha
Autor: Nina Amarante

ISBN: 85-260-0782-3
Paginas: 20.

SINOPSE: Nina Amarante, nascida em Sdo Paulo
em 1993, é mais uma autora da Cole¢éo De Crian-
ca Para Crianga. Sua criativa histdria da galinha de
mai6 rosa, vivida por quatro criangas, é ricamente
ilustrada pelos desenhos, em pdginas inteiras, de
quem sabe como ninguém selecionar tragos e co-
res: Cldudia Scatamacchia. A narrativa surpreende
pela maneira como a autora escolhe as persona-
gens, o conflito e conduz, também, o desenrolar e o
desfecho dos fatos. O livro tem muito a ensinar as
criancgas na arte de produzir historias.



Livro: A llha dos Dragdes

Autor: Matheus de Souza Barra Teixeira
ISBN: 85-260-0866-8

Paginas: 20.

SINOPSE: Dragées falantes, voadores, mutantes ha-
bitam um paldcio em uma ilha misteriosa. Porém,
eles sdo criaturas boas, amigdveis. O rei, um sim-
pdtico dragdo gigante, recebe amistosamente Ro-
naldo, sua mulher e os quatro filhos que, depois de
terem viajado por muitos lugares distantes, chegam
ao paldcio. Estes ajudam-no a encontrar a Pedra do
Tempo, roubada por criaturas mds, metade mons-
tros e metade dinossauros. O rei disse que, para que
o0s dragbes pudessem ganhar a liberdade que tanto
queriam, era preciso que a Pedra do Tempo fosse en-
contrada. (..) O rei explicou que a pedra ficava em
local proibido, onde nenhum dragdo podia entrar.
Uma aventura bem ao gosto de toda crianga, cria-
da por Matheus Teixeira, bisneto de Cecilia Meireles,
nascido no Rio de Janeiro em 1997, também crianca
quando publicou a histéria em 2003.

Livro: Um Cara que ndo Obedecia a Ninguém
Autor: Antonio Muylaert Thomé

ISBN: 85-260-0783-1

Paginas: 20.

SINOPSE: Antonio Muylaert Thomé estava na pri-
meira série quando publicou seu livro Um Cara que
ndo Obedecia a Ninguém. A histdria é centrada
em dois personagens, Goku e Cara que, por luta-
rem karaté e judé, se consideravam valentées. Um
dia, decidiram ver quem era o mais forte. Foram
para uma arena de luta, com tanta gente torcendo
para um e para outro, que aquilo mais parecia um
campo de batalha. Provocagées, socos, murros, co-
toveladas, pancadas, gritos, sangue! Até uma am-
buldncia entra em cena. Tudo isto divertidamente
ilustrado pelo cartunista paulistano Spacca. A
histdria, criada por André, retrata bem a falta de
limites, a violéncia fisica e verbal tGo presentes na
midia e em muitos espagos de nossa sociedade. A
leitura do livro poderd ser um caminho para se dis-
cutir sobre as vdrias formas de agressividade.

Livro: Viagem no Tempo
Autor: Luca Boal Silbert
ISBN: 85-260-0865-XPaginas: 20.

SINOPSE: Notadamente criativa é Viagem no Tempo.
Esta histdria aconteceu no futuro. Por isso, ndo vou
dizer "era uma vez', mas... 'serd uma vez". Serd uma
vez, que dois amigos trabalhavam pra Nasa com a

\w.s&’ﬁ‘

s

Trajetorias

COOPERATIVAS

VIVENCIANDOD

misséo especial. Luca Boal Silbert, nascido em 1993,
sabe bem contar uma histdria e transportar o leitor
para outras galdxias e outros séculos. A escolha do
nome dos personagens, John e Peter, na verdade JoGo
e Pedro; do tempo - passado, presente e futuro; do lu-
gar - um portal; de algumas palavras - Nasa, Buraco
Negro, Base Estelar, asterdides, radioatividade sdo
detalhes de quem entende do assunto. Sdo elementos
significativos na elaboracdo dessa narrativa, enri-
quecida pelas imagens fortes, detalhadas e coloridas
do competente artista grdfico Mauricio Negro. Uma
viagem que toda crianga gostard de realizar!

INFANTO-JUVENIL
EDITORA: EDICOES SM

Livro: Como peixe no aquario
Autor: Menalton Braff

ISBN: 85-98457-08-6
Paginas: 208.

SINOPSE: Rita de Cdssia ¢ uma adolescente que se
muda para a casa do irmdo, na cidade grande, a
fim de estudar e trabalhar. Dividida entre os sonhos
€ as primeiras aventuras amorosas, a jovem pega
dinheiro de seu patrdo para comprar roupas e ma-
terial escolar. Agora, ela tem um problema: como
repor o dinheiro antes que o patrdo note o sSumico
e descubra quem foi a responsdvel?

Livro: Ndo é bem assim! Contos de Duvidas e Decisdes
Autor: Marcia Leite

ISBN: 85-7675-022-8

Paginas: 168.

SINOPSE: Este livro de contos revela situagées que
abordam a percepcdo de quem realmente somos.
Descobrir a riqueza do outro, aceitar o lado nega-
tivo de si mesmo e enxergar acima do preconceito
para entdo decidir o que fazer... tudo isso faz com
que o amadurecimento seja um caminho cheio de
imprevistos - €, por isso mesmo, de descobertas.

Livro: O Punhal de Jade
Autor: Luis Dill.

ISBN: 85-98457-02-7
Paginas: 144.

SINOPSE: Edu, um adolescente prestes a perder a
virgindade com sua namorada, vé-se de repente
envolvido em um mistério. Tudo comega quando
uma mulher aparece em sua casa e pede a ele que
tome conta de um punhal de jade. Mas o que Edu
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ndo sabe é que, ao atender o pedido, estard se envol-
vendo numa histéria cheia de aventuras e surpresas.

Livro: Rafaela

Autor: Mariana Furiasse.
ISBN: 85-98457-92-2
Paginas: 160.

SINOPSE: Rafaela se acha diferente. Na escola, tem
certeza de que ¢é invisivel, a ndo ser para suas trés
amigas. Ndo s6 na escola ela parece néo existir:
Rafaela quase ndo sai de casa e, quando resolve ir
dancgar, fica sentada enquanto todos se divertem.
Mas as coisas sempre mudam: um dia, ao cair nas
escadas do colégio, Rafaela acaba perdendo um
brinco. E encontra Simon.

Livro: Travessia dos Elefantes
Autor: Alejandro Sandoval Avila
Traducdo: Guilherme Vasconcellos
ISBN: 85-98457-19-1

Paginas: 80.

SINOPSE: O rei de um pais da Africa decide enviar
ao presidente de uma nagdo distante os vinte me-
lhores elefantes de seu reino. E encarrega o capi-
tdo Yahadi de pilotar o navio com a valiosa carga.
Mas no porto de chegada ninguém sabe o que fa-
zer com o exotico presente e ndo permitem que o0s
animais sejam desembarcados. Baseada em uma
lenda africana, a histéria mostra a sabedoria e a
inteligéncia dos paquidermes.

MUSICAS

e  Selo PALAVRA CANTADA. Sandra Peres, Paulo Ta-
tit, entre outros. Discos disponiveis:

Cancoes Curiosas

Cancdes de Brincar

Cantigas de Roda

CD-Livro Cancgdes do Brasil
Murucututu

Pandalelé - brinquedos Cantados.
Entre outros.

e A Arca de Noé. Volume 1 e 2. Varios Artistas. Uni-
versal Music. 1980.

e A Caixa de Musica de Bia - Bia Bedram. Rob Di-
gital. 2004.

® Alumiagdo. Companhia Carroca de Mamulengos.
Rob Digital. 2004.

* Bia Canta e Conta vol. 1 - Bia Bedram. Rob Digital.
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Cantigas de Roda - HELIO ZISKIND. MCD. 2004.
Casa de Brinquedos. Varios Artistas. Universal Mu-
sic. 1983.

Colecdo Eldorado: Brincadeiras de Roda. Solange
Maria. Eldorado.1997.

Estrelinhas. Carlos Savalla. MCD. 1998.

Girafulo. Idem. MCD. 2002.

Lendas Brasileiras - Varios Artistas. EMI. 2004.
Memoéria Viva Guarani. Nande Arandu Pygua.
MCD. 2004.

0 mundo é cheio de Sons - Sabah Moraes. Tratore.
2007.

Os Saltimbancos. Varios Artistas. Producgao: Chico
Buarque. Universal Music. 1977.

FILMES

AGENDA, A - L’Emploi du temps. Direcdo: Laurent
Cantet. Franca, 2001. 134!

ANIMA Mundi. Direcéo: Varios. EUA, 2005. 90'
ANTES da Chuva - Before The Rain. Direcdo: Milko
Manchevski. Franca, 1994. 115!

ARQUITETURA da destruicdo - Undergdngens arki-
tektur. Direcao: Peter Cohen. Suécia, 1989. 119.
ARVORE dos tamancos, A - Albero degli zoccoli. Di-
recdo Ermanno Olmi. Franca/ltalia, 1978. 186.
ASSASSINOS por Natureza - Natural Born Killers.
Direcao: Oliver Stone. EUA, 1994. 119.

AVENTURAS de Azur e Asmar - Azur et Asmar. Dire-
¢do: Michel Ocelot. Espanha/ltalia/Bélgica/Franca,
2006. 99'

BARAKA. Direcédo Ron Fricke. USA,1993. 96.
BASQUIAT, tracos de uma vida - Basquiat. Diregdo:
Julian Schnabel. Nova lorque, 1996. 108.

BICHO de Sete Cabecas. Direcdo Lais Bodanzky. Bra-
sil, 2000. 80:.

BILLY Elliot. Diregdo: Stephen Daldry. Inglaterra/
Franca, 2000. 110:

CARTEIRO e o Poeta, O - Il Postino/The Postman.
Direcao: Michael Redford. EUA/ITALIA, 1994. 109"
CASO dos Irmaos Naves, O. Direcdo: Luis Sérgio Per-
son. Brasil, 1967. 92.

CASSIOPEIA. Direcéo: Clovis Vieira. Brasil, 1996. 80"
CASTELO Encantado, O - Hauru no ugoku shiro. Di-
recdo: Hayao Miyazaki. Japao, 2004. 119"

CENTRAL do Brasil. Direcdo: Walter Salles. Brasil,
1998. 113!

CRASH - no limite. Direcdo: Paul Haggis. EUA,
2004. 113"

EDIFICIO Master. Direcdo Eduardo Coutinho. Brasil,
2002. 110

ELEFANTE - Elephant. Direcdo: Gus Van Sant. EUA,



2003. 81"

ELES nédo usam blacktie. Direcdo: Leon Hirszmann.
Brasil, 1981. 120.

ENIGMA de Kaspar Hauser, O - Jeder fur sich und
Gott gegen alle. Direcdo: Werner Herzog. Alemanha,
1974. 110.

ESTAMIRA. Direcdo Marcos Prado. Brasil, 2006. 115.
FE. Direcdo: Ricardo Dias. Brasil, 1999. 91'

FELIZ Ano Velho. Direcdo: Roberto Geritz. Brasil,
1988. 80.

FRIDA. Direcéo Julie Taymor. EUA, 2002. 123"
HOMEM que copiava, O. Direcdo: Jorge Furtado.
Brasil, 2003. 123.

HORAS, AS - The Hours. Direcao: Sthepen Daldry.
EUA, 2002. 115!

ILHA das floes. Direc¢do: Jorge Furtado. Brasil, 1989.
13

INTOLERANCIA - Intolerance. Diregao: D. W. Griffi-
th. EUA, 1916. 163"

INVASOR, O. Direcdo: Beto Brant. Brasil, 2001. 97.
IRMAO Sol, Irm Lua - Brother Sun, Sister Moon.
Direcdo: Franco Zeffirelli. Italia/lnglaterra 1972.
135"

JUVENTUDE Transviada - Rebel Without a Cause.
Direcdo: Nicholas Ray. EUA, 1955. 111.
KAYAANISQATSI - Life out of Balance. Diregdo:
Godfrey Reggio. USA, 1986. 82"

KIRIKU e a feiticeira - Kirikou et la Sorciére. Dire-
cao: Michel Ocelot. Franca, 1998. 74.

LARANJA Mecanica - A Clockwork Orange. Diregdo:
Stanley Kubrick. Inglaterra, 1971. 138.

MACHUCA. Direcdo: Andrés Wood. Chile/Espanha,
2004. 120.

MADAME Sata. Direcéo: Karim Ainouz. Brasil, 2002.
105.

MALCOM X. Direcdo: Spike Lee. EUA, 1992. 202"
MAR Adentro. Direcdo: Alejandro Amenabar. Espa-
nha, 2004. 125.

MARCHA dos pinguins, A - La Marche de I'empereur.
Direcdo: Luc Jaquet. EUA/ Francga, 2005. 85!
MENINOS Nao Choram - Boys Don't Cry. Direcéo:
Kimberly Peirce. EUA, 1999. 118!

MEU pé esquerdo — My Left Foot: The Story of
Christy Brown. Diregdo: Jim Sheridan. Irlanda/In-
glaterra, 1989. 103"

MINHA vida em cor de rosa - Ma vie en Rose. Dire-
cao Alain Berliner. Bélgica,1997. 88.

MITORAMA - Lendas Brasileiras. Direcdo: Varios.
Brasil, 2005. 21.

MORANGO e Chocolate - Fresa y Chocolate. Di-
recdo: Tomas Gutiérrez Alea e Juan Carlos Tabio
Cuba/Espanha/México, 1994. 110

NARRADORES de Javé. Direcdo: Eliane Caffé. Brasil,
2003. 100
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e NENHUM a Menos - Yige Dou Buneng Shao. Dire-
¢do Zhang Yimou. China, 1999. 108"

® NOME da Rosa, O - Der name der Rose. Direcdo Je-
an-Jacques Annaud. Alemanha/Fraca/ltalia,1986.
130.

e NOS Que Aqui Estamos por Vs Esperamos. Direcio:
Marcelo Masagao. Brasil, 1998. 73

e 0DIO, O - Haine, La. Direcdo: Mathieu Kassovitz.
Franca/1995. 96.

e ONIBUS 174. Direcdo: José Padilha. Brasil, 2002.
150"

® PAGADOR de Promessas, O. Direcdo: Anselmo Duar-
te. Brasil, 1962. 98.

®  PEQUENA Miss Sunshine - Little Miss Sunshine. Di-
recdo: Jonathan Dayton e Valerie Faris. EUA, 2006.
101"

e PRINCIPES e Princesas - Princes et Princesses. Dire-
cdo: Michel Ocelot. Franca, 2000. 70.

®  PROMESSAS de um novo mundo - Promisses. Di-
recdo: Justine Arlin, Carlos Bolado e B.Z. Goldberg.
EUA/ Palestina/ Israel, 2001. 116"

® RAP do pequeno principe contra as almas sebosas,
0. Direcdo: Paulo Caudas e Marcelo Lunas. Brasil,
2000. 75. SENHOR das moscas, O - Lord of The
Flies. Direcédo: Peter Brook. Inglaterra, 1990. 90"

e SANTO Forte. Direcdo: Eduardo Coutinho. Brasil,
1999. 80.

e SERe Ter - Etre et avoir. Direcéo: Nicolas Philibert.
Franga, 2002. 104!

e SOCIEDADE dos Poetas Mortos - Dead Poets Socie-
ty. Diregao: Peter Weir. EUA, 1989. 129",

e TEMPOS Modernos - Modern Times. Direcdo: Char-
les Chaplin. EUA, 1936. 87'

® TIROS em Columbine - Bowling for Columbine. Di-
recdo: Michael More. EUA, 2002. 120"

* TRIUNFO da Vontade - Triumph des Willens. Dire-
cdo: Leni Riefenstahl. Alemanha, 1935. 114!

® VERDADE Inconveniente, Uma - An Inconvenient
Truth - Direcdo: Davis Guggenheim. EUA, 2006.
100

e VEM Dancar - Take the Lead. Direcéo: Liz Friedlan-
der. EUA, 2006. 108.

® VIAGEM de Chihiro, A - Sen to Chihiro no Kami-
kakushi. Direcdo: Hayao Miyazaki. Japdo, 2001. 125.

JOGOS
TABULEIROS

Nome: Jogo da Enciclopédia.Fabricante: Grow.

Faixa etaria indicada: A partir dos 6 anos.

Codigo: 0032506.

Numero de participantes: 3 ou mais.

Resumo do jogo: Jogo Enciclopédia vem com 525
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questdes curiosas, que sdo mistérios do dia-a-dia! En-
ciclopédia € um jogo que vai mexer com a sua curio-
sidade! Uma pergunta é feita por um dos jogadores
e todos os outros devem dar uma resposta para esta
pergunta. Mais do que saber a resposta correta, 0 im-
portante ¢ demonstrar sua habilidade em blefar para
convencer seus adversarios de que sua resposta € a
corretal.

Nome: Batalha Naval.

Fabricante: Grow.

Faixa etaria indicada: A partir dos 8 anos.

Codigo: 0032832Nuimero de participantes: 2 ou mais.
Resumo do jogo: Uma disputa emocionante em que ra-
ciocinio e sorte sdo fundamentais para vencer a batalha.
Com miniaturas plasticas que ddo mais realismo ao jogo
e uma maleta portatil para levar aonde quiser, vocé vai
viver a emocdo de liderar sua esquadra contra o inimigo.
Suba a bordo e assuma o comando!

Nome: Detetive.

Fabricante: Estrela.

Faixa etaria indicada: A partir dos 6 anos.

Codigo: 0016543

Numero de participantes: até 6 pessoas ou em 6 grupos.
Resumo do jogo: Um jogo de investigacdo acima de
qualquer suspeital Tudo comecou na mansdo de um
rico industrial, Dr. Pessoa, a vitima do crime. Como
um verdadeiro Sherlock, vocé esta la. S6 que além
de detetive, vocé também € um suspeito! Para che-
gar cada vez mais perto da solucdo deste mistério, va
entrando com seu pedo nos possiveis locais do crime
e dando palpites sobre o culpado e arma usada. Tire
sua deducdes e descubra a cada partida, um novo e
emocionante mistério!

Nome: Imagem e Acédo

Fabricante: Grow.

Faixa etaria indicada: A partir dos 10 anos.

Codigo: 0033871

Numero de participantes: 4 ou mais. Resumo do jogo:
Contém palavras e expressdes variadas para que, através
de mimica ou desenho, os jogadores possam transmitir a
palavra sorteada aos outros jogadores da equipe. O que
vale é soltar a imaginacao!

Nome: Jogo Scotland Yard 120 casosFabricante: Grow.
Faixa etaria indicada: A partir dos 10 anos.

Codigo: 0033596

Numero de participantes: 2 ou mais.

Resumo do jogo: Scotland Yard € um jogo de dedugdo
e raciocinio que estimula os processos de investigacdo
normalmente usados na realidade. Por isso ele é diferen-
te dos outros jogos de detetive que vocé conhece.
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Nome: Jogo Trivial Pursuit Master

Fabricante: Grow.

Faixa etaria indicada: A partir dos 14 anos.

Cadigo: 0033367

Numero de participantes: até 6 pessoas ou em 6
grupos.

Resumo do jogo: Trivial Pursuit € o jogo de perguntas
e respostas que ha mais de 20 anos traz diversao e co-
nhecimento para milhdes de pessoas do mundo inteiro.
Sdo 2.400 perguntas e respostas que abordam diver-
sos temas: Pessoas & Lugares, Artes & Entretenimento,
Historia, Ciéncias & Natureza, Esportes & Lazer e Va-
riedades. O Trivial Pursuit MASTER desafia os jogado-
res a mostrar todo o seu conhecimento, percorrendo o
tabuleiro e respondendo as perguntas. Pode ser jogado
em equipes.

Nome: Jogo Scrabble Portugués

Fabricante: Mattel.

Faixa etaria indicada: A partir dos 10 anos.

Cadigo: 0755214

Numero de participantes: 2 ou mais.

Resumo do jogo: E um jogo de palavras que exercita sua
agilidade mental! Retire sete letras do saco e veja as pa-
lavras que pode formar cruzando as que ja se encontram
no tabuleiro. Pode ser jogado por equipes.

Nome: Jogo Sudoku

Fabricante: Grow.

Faixa etaria indicada: A partir dos 8 anos.

Cadigo: 0034789

Numero de participantes: 2 ou mais.

Resumo do jogo: Jogo Sudoku! O passatempo que con-
quistou 0 mundo! Tabuleiro plastificado, 3 niveis de di-
ficuldade e 154 enigmas para serem resolvidos. Pode ser
jogado por equipes.

Materiais para uso em jogos populares/tradicionais:

Bambolé

Bola de borracha

Bola de meia

Bolinha de gude

Corda Elastico

Giz para amarelinha e Caracol

Pipa

Pido

Para saber quais os materiais necessarios € como
confeccionar esses brinquedos, entre outros, ver
site: www.cambitolandia.com.br

Sugestdo de Leitura para o Educador: " A Arte de
Brincar - Brincadeiras e Jogos Tradicionais.” Friedmann,
Adriana. Editora Vozes. Petrdpolis, 2004.



RPG:

A sigla RPG vem da expressao inglesa role-playing
game, que poderiamos traduzir como “jogo de in-
terpretacdo”. Nele, os jogadores interpretam os
personagens que vdo enfrentar os perigos de uma
aventura ainda desconhecida para eles. Nin-guém
sabe o que vai acontecer, exceto um jogador “espe-
cial" a quem chamamos de Mestre do Jogo. So esse
jogador conhece o roteiro da aventura. Ele apre-
senta aos outros uma situacdo inicial, descrevendo
para eles onde eles estdo, o que eles véem, escutam,
tocam, cheiram e sentem. Pode ser uma situacédo
de perigo, onde terdo que lutar, ou pode ser uma
situacdo para cuja resolucdo terdo que usar muita
astucia, como infiltrar-se numa base inimiga. Os jo-
gadores dirdo, entdo, o que seus per-sonagens fardo
e, de acordo com o resultado de suas acbes e com
o roteiro, o0 Mestre apresenta uma nova situacéo. E
assim o jogo prossegue até o grand finale.

O candidato a Mestre tem que ter muita flexibili-
dade, pois os jo-gadores decidem tudo e, sem sabé-
-lo, podem fazer o roteiro do Mestre, que tera sido
elaborado anteriormente, dar errado. Imagi-na que
aquele rubi magico que € a chave da trama esta es-
condido num vaso. Eles pegam e jogam o vaso (sem
olhar o contetido) num abismo escuro para calcular
sua profundidade... E hora de adaptar a histéria e
colocar o rubi escondido em outro lugar.

E importante observar que no RPG o Mestre nio
joga contra os outros jogadores, apesar de ele apre-
sentar situacdes adversas e interpretar personagens
inamistosos durante a aventura. O objeti-vo maior
do RPG ¢ a diversao de todos, e o Mestre é um gran-
de responsavel por isso.

GURPS:
Autor: Steve Jackson

GURPS, o sistema de RPG genérico e universal, €
o mais flexivel dos sistemas de RPG, possibilitando
aos jogadores aventuras em qualquer mundo que se
puder imaginar. Os suplementos cobrem os diferen-
tes géneros e o mestre e jogadores podem adaptar
as regras para seus proprios mundos.

E de facil compreensio, com regras para se come-
car a jogar, personagens previamente criados e uma
aventura solo para se acostumar com a mecanica
do jogo. Além disso, existem capitu-los para o Mes-
tre, para combate e regras avancadas e até uma
primeira aventura em grupo.

A maioria dos titulos de RPG supde um cenario pré-
-determi-nado, que situa as aventuras em um mun-
do ficticio descrito no Médulo Basico de cada linha
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(ou sistema). No entanto, essas regras e referéncias
especializadas poderiam limitar as historias dispo-
niveis - e 0 RPG € uma brincadeira cuja fronteira é
a ima-ginacdo dos participantes. Mesmo assim, um
cenario baseado na Roma Antiga teria dificuldades
em explicar o funcionamento de naves espaciais.
Para resolver esse impasse, foram criados sistemas
“genéricos”, com regras e descricdes capazes de su-
portar qualquer tipo de histéria. O principal deles &
a linha GURPS.

Criado pela editora americana Steve Jackson Ga-
mes, o GURPS (sigla em inglés para Sistema Ge-
nérico Universal de Jogos de Interpretagdo) foi o
primeiro titulo traduzido pela Devir Livraria, em
1990, e se tornou um imenso sucesso. Ele apresenta
regras, sugestdes e esclarecimentos para conduzir
aventuras em diver-sos ambientes, desde os clas-
sicos de capa e espada até viagens espaciais aos
confins do universo.

As regras de GURPS abrangem todos os géneros de fic-
cdo da literatura e do cinema. Apenas com o Médulo
Basico, ja ¢ possivel criar campanhas inteiras e exten-
sas. Além dis-so, os mestres e jogadores que desejarem
se aprofundar em determinados assuntos ou cenarios
dispéem dos suplemen-tos, livros auxiliares que se es-
pecializam num Unico topico. Esses suplementos, des-
critos a seguir, incluem continentes me-dievais, cortes
de nobres mosqueteiros, futuros distantes, via-gens
espaciais, cultura oriental, ambientes historicos (tam-
bém apresentados na linha Mini Gurps), magia, terror,
conspiragdes, tecnologia avancada, super-herdis, po-
deres psiquicos € muito mais.

Modulo Basico:

O primeiro sistema de RPG lancado no Brasil,
GURPS € um livro considerado por muitos espe-
cialistas como o RPG mais comple-to ja criado
até hoje. Nesse livro, € possivel encontrar todas
as regras, sugestoes e esclarecimentos do sistema,
cuidadosamen-te elaboradas, descritas e organiza-
das para facilitar o entendimento. Assim como os
demais sistemas, o Mddulo Basico € imprescindivel
para todos os suplementos dessa linha.

SITES

CRIANCAS E ADOLESCENTES:

Cambitolandia - www.cambito.com.br
Mingau digital - www.mingaudigital.com.br
Real hip hop - www.realhiphop.com.br
Site sobre RPG - www.nautilus.com.br
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Trajetorias

COOPERATIVAS

UsO COMUM:

e  Acdo Educativa - www.acaoeducativa.org

e Cidade Escola Aprendiz - www.aprendiz.org.br
® |Instituto Sou da Paz - www.soudapaz.org.br

[ ]

Instituto de Juventude Contemporanea -
www.ijc.org.br

Museu da Pessoa — www.museudapessoa.com.br
Portal Literal - www.portalliteral.terra.com.br
Portal Cidadania - www.cidadania.org.br
Projeto Tamar - www.projetotamar.org.br

Selo Palavra Cantada -
www.palavracantada.com.br

EDUCADOR:

EducaRede - www.educarede.org.br
Etica na TV - www.eticanatv.org.br
Memoria e Educacdo -
www.memoriaeducacao.hpg.ig.com.br/
Projeto Cooperacgdo -
www.projetocooperacao.com.br
Revista Jogos Cooperativos -
www.jogoscooperativos.com.br
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COMPRAS E PESQUISAS:

Empresa que cria jogos cooperativos -
www.itsrainingames.com.br

2001 Video Locadora - www.2001video.com.br
Companhia das Letras -
www.companhiadasletras.com.br

Dowlond de Musicas - www.imusicas.com.br
Dowlond de Musicas - www.music.msn.com.br
Editora Brasiliense - www.editorabrasiliense.
com.br

Editora Letras Brasileiras —
www.letrasbrasileiras.com.br

Editora Biruta - www.editorabiruta.com.br
Editora Global - www.globaleditora.com.br
Edicées S M - www.edicoessm.com.br

Editora 34 - www.editora34.com.br

Livraria Cultura - www.livrariacultura.com.br
Site sobre RPG - www.devir.com.br

Submarino - www.submarino.com.br
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