jovens

arte
movi
mento

manual JAM

-

ANy : K A
CALOUSTE GULBENKIAN @par ..
respostas SOcCIals

CIDADANIA ATIVA [ unity ]




MANUAL JAM / INDICE

indice.....

JAM! / Contextualizacédo
—— Objetivos

—— Pdblico-alvo

—— Parceiros

—— Modelo JAM! | Estrutura

Capitulo 1/ Formacao Artistica

A Arte como ferramenta de integracdo social
—— Porqué aarte?

—— Audio

—— Video

—— Expressao Corporal

—— Fotografia

Oficinas Artisticas

—— Apresentacao

— Oficinas Artisticas / Audio

—— Oficinas Artisticas / Video

—— Oficinas Artisticas / Expressao Corporal
—— Oficinas Artisticas / Fotografia

Capitulo 2 / Desenvolvimento Pessoal

O que sdo competéncias pessoais e sociais?

Porqué trabalhar competéncias com este publico-alvo?
Porqué educacéo néo formal?

Espaco JAM!/ O Programa de Treino de Competéncias Pessoais e Sociais
—— Espaco JAM! / Conteudos

—— Espaco JAM! / Metodologia

Bolsa de Atividades / Espaco JAM!

—— Aquecimento

—— Apresentacao

—— Autoconhecimento e Conhecimento do Grupo
—— Cooperacao

—— Comunicacéo e Assertividade

—— Gestao de Emocdes

—— Resolucdo de Problemas

—— Substancias Psicoativas

—— Afetos e Sexualidade

—— Presséo de Pares

Capitulo 3 / Projeto de Vida

O projetode Vida

Narrativas Autobiograficas / Storytelling
Storyboard / Guido para um Projeto de Vida

04
04
05
06
07

08
09
09
10
"
N
12
13
13
14
15
16
17

18
19
20
20
21
21
21
25
25
32
34
4
43
48
54
56
60
65

67
68
70

71



MANUAL JAM / INDICE

indice.....

Capitulo 4 / Formacéo Profissional
Os desafios da fase de autonomia e de desinstitucionalizacao
Formacao Profissional

Capitulo 5/ Avaliacédo

Avaliacdo / Componentes

—— Componente 1/ Oficinas Artisticas

—— Componente 2 / Desenvolvimento Pessoal
—— Componente 3/ Projeto de Vida

—— Componente 4 / Formacao Profissional
Avaliacéo / Impacto

Recomendacdes

Consideracdes Finais
Bibliografia

indice de Tabelas

—— Tabela1/Estrutura do Programa
de Treino de Competéncias

—— Tabela 2 / Conteudos de avaliacao final
especificos de cada oficina artistica

—— Tabela 3/ Conteudos de avaliacao final
do Programa de Treino de Competéncias

—— Tabela 4 / Conteudos de avaliacado final
do Projeto de Vida

73
74
75

76
77
77
78
78
78
79
80
85

86

23

77

78

78




MANUAL JAM / CONTEXTUALIZACAO

JAM! / contextualizacao

JAM - Jovens, Arte & Movimento é um projeto de
integracao socioprofissional direcionado a
jovens em Centros Educativos e Casas de
Acolhimento. Trata-se de uma iniciativa
financiada pelo programa Cidadania Ativa,
enquadrado no dominio D - Apoio a
empregabilidade e incluséo dos jovens,
mecanismo gerido pela Fundacao Calouste
Gulbenkian, com o apoio da Noruega, Islandia e
Liechtenstein.

objectivos

O JAM objetiva contribuir para a definicao de
modelos positivos de reintegracao de jovens em
situacdo de risco e para a definicao de politicas
publicas associadas. De forma especifica,
propde-se a promover a arte como instrumento
deintegracao social de jovens em Centros
Educativos e Casas de Acolhimento.

Com uma duracao de 18 meses, o projeto
pretende promover a integracao
socioprofissional de cerca de 80 jovens, com
idades compreendidas entre 0s 13 e 0s 19 anos,
usando a arte como ferramenta de inclusao
social. Prop&e-se a funcionar como um projeto
piloto que contribua para a reflexdo sobre
politicas publicas e sobre novos modelos
positivos de integracao de jovens em situacdes
de vulnerabilidade.
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publico-alvo

O JAM tem como publico-alvo jovens em
situacao de vulnerabilidade que se encontram
em Casas de Acolhimento (Centro de Promocao
Juvenil — Casa da Estrela e Crescer Ser — Casada
Ameixoeira) e Centro Educativos (Centro
Educativo Padre Antdnio Oliveira - CEPAO e
Centro Educativo da Bela Vista - CEBV).

O acolhimento institucional € uma resposta para
criancas e jovens a quem foram aplicadas as
medidas protetivas de acolhimento. A medida
de acolhimento institucional pressupde a
protecado da crianca e do jovem, procurando
garantir, assim que possivel, a reposicao de
todos os seus direitos que ndao eram verificados
Nno seu meio natural de vida. Implica igualmente a
definicdo do seu projeto de vida, que se pode
manifestar numas das quatro seguintes
resolucdes: a) permanéncia no sistema de
acolhimento institucional; b) retorno a familia; ¢)
adocao; ou d) definicdo de um projeto de
autonomia de vida. Muitas das criancas e jovens
em situacdo de acolhimento residencial séo
provenientes de familias multidesafiadas, com
graves caréncias econdémicas e sociais (ISS,
2015). No ano de 2014, o acolhimento
institucional foi a terceira medida mais aplicada.
Nesse mesmo ano, cerca de 8470 criancas e
jovens estavam em situacéo de acolhimento
institucional, sendo o escaldo dos 15 aos 21 anos
0 escalao mais representativo, equivalente a
476% do total de medidas de acolhimento
institucional (ISS, 2015).

Nos termos da lei tutelar educativa, a medida
mais grave parajovens € a de internamento em
Centro Educativo, que pode ser executadaem
regime aberto, semiaberto ou fechado, de
acordo com o tipo de ilicito cometido.

O internamento em Centro Educativo consiste
no afastamento temporario do jovem do seu
meio natural de vida e na utilizacdo de
programas e métodos pedagdgicos, de forma a
proporcionar ao jovem a interiorizacdo de
valores conformes ao direito e a aquisicdo de
recursos que lhe permitam, no futuro, conduzir a
sua vida de modo social e juridicamente
responsavel. No final de 2014, 195 jovens
encontravam-se a cumprir medida tutelar
educativa em Centros Educativos (DSOPRE,
2015).

Estes jovens pertencem, na sua maioria, a
agregados familiares multidesafiados, em que os
espacos de socializacdo familiar séo marcados
por relacdes de natureza conflitual e pela
privacéo afetiva. O percurso escolar destes
jovens €, muitas vezes, marcado pelo
absentismo e insucesso escolar. A par do seu
contexto socioecondmico e pelo seu percurso
de vida, os jovens apresentam grandes défices
em competéncias pessoais e sociais que se
manifestam como um fator de risco
determinante a sua integracao social.

Neste contexto, a intervencao do JAM procura
apoiar a reintegracao destes jovens na
sociedade, promovendo a arte como um
instrumento de desenvolvimento de
competéncias pessoais, sociais e profissionais e
contribuindo, de forma transversal, para as
competéncias necessarias para a integracao no
mercado de trabalho ou para a criacéo de
proprio emprego, através de iniciativas de
empreendedorismo.
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parceiros

Promovido pela Par - Respostas Sociais, 0
projeto apresenta um modelo de parceria
alargado entre o EKA [Unity], a Direcdo Geral da
Reinsercao e Servicos Prisionais (Centros
Educativos Padre Antdnio Oliveira e Bela Vista),
Centros de Acolhimento Temporario (Centro de
Promocao Juvenil e CrescerSer - Casa da
Ameixoeira) e Escola Digital Rumos.

par

ostas sociais

A Par - Respostas Sociais € uma Organizacéo
Nao Governamental, de &mbito nacional e
internacional, que atua na area da juventude.
Fundada em 2007, tem ao longo dos anos
desenvolvido varios projetos nas areas de
Educacdo e Formacao, Intervencao Social e
Comunitaria e Promocéao da Saude.

EKA

[unity ]

EKA [Unity] € um projeto multidisciplinar,
promotor de atividades culturais que primam
pelainovacdo e promocao do trabalho de
artistas das mais diversas areas, possuindo uma
grande experiéncia na area da musica e do
espetaculo.

NN NNNN

Direcéo Geral de Reinsercao Social

e Servicos Prisionais

A Direccao-Geral de Reinsercao Social e
Servicos Prisionais € o servico responsavel pela
definicdo e execucao das politicas publicas de
administracao, prevencao criminal e reinsercao
social de jovens e adultos, designadamente pela
promocao e execucao de medidas tutelares
educativas e medidas alternativas a prisao. Esta
sob a tutela do Secretario de Estado Adjunto e
da Justica.

Centro de Promocéao Juvenil

O Centro de Promocdo Juvenil, recentemente
denominado por Casa da Estrela, € uma
Instituicao Particular de Solidariedade Social que
integra a resposta social de Lar de Infanciae
Juventude. Acolhe jovens do género feminino, a
partir dos 5 anos de idade.

Crescer Ser - Casa da Ameixoeira

A Casa da Ameixoeira € um Centro de
Acolhimento Temporario para jovens do género
masculino entre 0s 12 e 0s 18 anos de idade. E
gerida pela CrescerSer, uma Instituicao
Particular de Solidariedade Social de ambito
nacional.

Escola Digital Rumos

A Escola Digital Rumos € uma Escola Profissional
de Tecnologia Digital pertencente ao Grupo
Rumos. Desde 2000 capacita jovens na areada
fotografia, entre outras, preparando-os para
iniciar uma carreira profissional adequada as
necessidades do mercado de trabalho, assim
como para enfrentar as exigéncias de uma
formacéo cientifica ou técnica mais avancadas,
seja esta no ambito universitario ou profissional.

=]
()
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modelo JAM! / estrutura

Este Manual propde-se espelhar o JAM
enquanto um modelo de intervencao pelas
artes, destacando as diferentes componentes e
conteddos que o compdem. Deste modo, o
objetivo sera alcancar a replicacdo e continua
melhoria deste modelo, posto em pratica
através da implementacao do JAM, enquanto
projeto piloto. Espera-se conseguir que o
mesmo torne possivel uma reflexao em torno de
modelos positivos de intervencao, sendo
integrado em futuras politicas publicas
direcionadas a jovens em situacao de
vulnerabilidade.

Arevisao de literatura permite identificar um
conjunto de fatores que constrangem uma
adequada integracdo socioprofissional de jovens
acolhidos/institucionalizados, entre os quais se
destacam os seguintes: a) défice ao nivel das
competéncias pessoais, sociais e
académicas/profissionais, designadas de soft
skils, transversais a diversas areas da vida
quotidiana; b) inexisténcia de um projeto de vida
solido e organizado, que nao se focalize apenas
no estabelecimento de metas e objetivos
académicos e profissionais; e ¢) formacao
académica e/ou profissional que nao
corresponde as necessidades deste
publico-alvo.

Com base na caracterizacao do grupo-alvo e dos
principais desafios a sua integracao social, o JAM
esta estruturado procurando uma intervencao
multidimensional que pretende, de forma
complementar, atuar nas varias esferas que
constituem o desenvolvimento e
autonomizacao de jovens com estas
caracteristicas. Desta forma, séo
implementadas atividades com foco no
desenvolvimento pessoal, social e profissional,
organizadas em quatro componentes.

A Componente 1 - Formacao Artistica apresenta
como principal objetivo o desenvolvimento
pessoal através de Oficinas Artisticas. Esta
componente concorre igualmente para
capacitar os jovens em conhecimentos técnicos
no setor artistico, possibilitando a sua integracao
no mercado de trabalho nas areas das artes. A
componente 2 - Desenvolvimento Pessoal tem
um foco especifico no desenvolvimento de
competéncias pessoais, sociais e
académicas/profissionais, estando estruturada
num Programa de Treino de Competéncias. A
componente 3 - Projeto de Vida, por sua vez,
visa a consolidacao e aplicacéo das
competéncias adquiridas nas componentes 1e 2
na estruturacdo do projeto de vida de cada
jovem. Por fim, a componente 4 — Formacao
Profissional culmina com o encaminhamento de
jovens para cursos profissionais e estagios em
contexto de trabalho, pretendendo potenciar os
conhecimentos adquiridos na componente
artistica.

Os capitulos que se seguem irdo apresentar de
forma detalhada cada uma das referidas
componentes do modelo JAM e as atividades
que as constituem.
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capitulo 1

formacao
tistic

O JAMreconhece a arte enquanto uma

ferramenta de integracdo social. Acomponente

relativa a Formacéao Artistica pretende

desenvolver nos jovens um leque de

competéncias no setor artistico, que promovam,

simultaneamente, o seu desenvolvimento
pessoal e profissional.

“Gosto muito
de cantar (...),
liberto-me,
nao ha explicacao!

Participante JAM
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a arte como ferramenta
de interaccao social

Porqué a arte?

A componente artistica assume um papel
determinante no desenvolvimento da
expressividade das criancas e jovens, numa
esfera pessoal, social e cultural. Cada vez mais
se reconhece na arte a sua componente
educativa, inclusiva e terapéutica. Se houve
tempos em que a arte assumia um papel
meramente estético e criativo, atualmente
existem cada vez mais evidéncias de como esta
deve ser integrada, desde cedo, no percurso
curricular de criancas e jovens.

Aimportancia da arte tem vindo a ser
reconhecida em politicas publicas na area da
educacao (e.g. Ministério da Educacao, 2001)
por evocar 0 Jogo, aimaginacao, arazaoea
emocao, influenciando a forma como criancas e
jovensirdo efetuar as suas aprendizagens,
comunicar e interpretar o contexto em que se
inserem. A literatura indica que a educacao
artistica € promotora da dimensao afetiva e
emocional, enquanto linguagem dos
sentimentos e das emocdes (Sousa, 2003).

Sabe-se ainda que a arte, enquanto forma
privilegiada de expressao, contribui para a
construcao da identidade dos jovens, quer a
nivel pessoal quer social, permite uma melhor
compreensdo das questdes culturais, e atua
como facilitadora das competéncias gerais do
individuo (Ministério da Educacao, 2001).

De fato, sdo vérias as referéncias na literatura
que destacam a sua correlacdo positiva com
competéncias como a autoestima, a
autopercecao, e a autoeficacia (Descombes,
1974; Sokolov, 1975; Coopersmith, 1976 & Harter,
1978, cit. por Sousa, 2003). Especificamente no
que diz respeito ao periodo da adolescéncia, a
intervencao artistica tem ainda um importante
papel a desempenhar ao nivel da prevencdo do
consumo de substancias psicoativas (Sousa,
2003).

Fernandes e Ferreira (2004), num projeto de
intervencao pela arte verificaram que, apesar
dos participantes reconhecerem que para 0s
técnicos este tipo de projetos possui objetivos
relacionados com a prevencao, 0 que 0s
motivava a participar seria a possibilidade de se
mManterem ocupados, a expetativa da
profissionalizacao e ainda a possibilidade de
criar.

A arte, pelas inimeras valéncias que cobre, pela
sua representacao social, pelo seu carater
participativo, inclusivo e irreverente e pelo
interesse e admiracado que despoleta junto dos
jovens, é reconhecida pelo JAM como uma
poderosa ferramenta para contribuir para a
integracao socioprofissional do seu publico-alvo.
Se, por um lado, tem a enorme vantagem de se
assumir como motor de expressao,
comunicacao e reflexao, por outro, temainda a
possibilidade de dotar os jovens, com sérias
dificuldades numa efetiva integracéo no
mercado de trabalho, de competéncias que
poderao ser facilitadoras da sua integracao
profissional.

=]
o



\

N

\

MANUAL JAM / FORMACAQ ARTISTICA

a arte como ferramenta
de interaccao social

A participacdo em oficinas artisticas despoleta
nos jovens a vontade e confianca para partilhar
as suas historias, experiéncias, desejos e senti-
mentos que até entdo ndo tinham tido oportuni-
dade de expressar. A partilha e comunicacéo no
campo artistico tém a vantagem de nao exigir
necessariamente uma comunicacao verbal, por
vezes empobrecida e fragmentada, uma vez que
as producdes artisticas, fruto da expressado de
sensacdes e de vivéncias, sdo por si sé uma
forma de linguagem e de comunicacao, que
permitem que os jovens atribuam significado ao
seu contexto (Morais & Padua, 2010). Na
verdade, o foco do JAM ndo é exclusivamente, tal
como defende Sousa (2003), aprender, con-
hecer e saber, mas também priorizar os aspetos
emocionais, materializados na experiéncia,
descoberta, criacdo e sensacao.

Apesar do impacto positivo da experiéncia
artistica na sua generalidade, reconhece-se que
as diferentes areas artisticas podem contribuir
de forma distinta para o desenvolvimento de
competéncias transversais. De acordo com a
revisao de literatura e atendendo aos seus
objetivos, o JAM selecionou e integrou no seu
modelo de intervencao quatro areas artisticas:
audio, video, fotografia e expressao corporal.

Audio

A musica representa uma pratica muito rica,
uma vez que dispde de uma grande variedade de
instrumentos, técnicas, formas e metodologias.
Em funcao das caracteristicas do publico, as
competéncias artistico-musicais sdo
promovidas através de diferentes experiéncias
de reproducao, criacao, reflexdo e apropriacdo
de sentidos, partindo frequentemente das
historias individuais e de questdes que os jovens
identificam no seu quotidiano e sociedade
(Ministério da Educacao, 2001).

Também Sousa (2003), ao refletir acerca da
educacéo pela arte, salienta a importancia da
musica. De acordo com este autor a mais-valia
dos jogos musicais nao esta na aquisicdo de
conhecimentos técnicos, mas antes na
promocao ao nivel sensorial, da atencao, da
percecao, da memoria, das emocdes, da
cognicao e da socializacao.

De acordo com Hargreaves (1999) a musica
podem ser atribuidas funcdes sociais como a
formacédo e expressao da identidade e
estabelecimento e continuidade nas relacdes
interpessoais. No caso especifico dos
adolescentes, cujos tempos livres sao
maioritariamente passados a ouvir musica, esta
desempenha um papel de rétulo, reforcando a
identidade dos jovens e a sua representacao de
sie dos outros. Para este grupo, a musica € vista
como uma forma de minimizacéo da solidao,
abstracdo de preocupacdes e controlo do
humor (Zillmann & Gan, 1997).

Conscientes da relevancia da musica enquanto
ferramenta social, varias tém sido as iniciativas
sociais que tém apresentado propostas na area
da musica, no sentido de promover a integracao
dejovens adolescentes em situacao de exclusao
ourisco social (Kleber, 2006).

-
(=)



MANUAL JAM / FORMACAOQ ARTISTICA

a arte como ferramenta
de interaccao social

Video

De acordo com Merleau-Ponty (1994) o cinema
€ um lugar privilegiado da expressao. O filme,
enquanto objeto de percecéo, possui
caracteristicas que podem tornar explicitas
certas estruturas que organizam a nossa relacao
com o mundo (Macuch, Vermelho & Silva, 2009).
Trata-se de uma atividade artistica desenvolvida
a partir dos conhecimentos, experiéncias e
vivéncias individuais, que tem por base
metodologias cooperativas e participativas,
promotoras da capacidade de decisao e
escolha, do discurso e oralidade, da resolucao
de problemas, da capacidade de antecipacao,
da organizacao e planeamento, do respeito pelas
regras, assim como da reflexao acerca de valores
e atitudes (Ministério da Educacao, 2001). Por
outro lado, permite ainda desenvolver
competéncias mais técnicas, relacionadas com
aluz, som, imagem, figurinos, cenarios, producéo
e interpretacéo.

Macuch e colegas (2009) promoveram o
“Cinecidade”, um projeto de intervencao social
através do cinema, com o objetivo especifico de
criar curtas-metragens. Verificou-se que 0s
participantes tendiam a criar personagens e
guides relacionados com a sua realidade social,
verificando que, apesar de os jovens fazerem
recurso aimaginacao, ativam também
esquemas de projecao-identificacao.
Confirmaram ainda a importancia do processo
em detrimento do produto final: ndo erao
resultado final que melhor ilustrava a visao dos
jovens, mas sim a fase de construcao dos guides,
por permitir a expressao e a partilha de histérias
de vida, sentimentos e desejos.

Expressao Corporal

Atividades relacionadas comadancae
corporeidade permitem a exploracdo e o
autoconhecimento. O movimento corporal, que
envolve o pensamento e a sensibilidade,
possibilita a atribuicdo de significados e
emocdes bem como a capacidade de expressar
valores, atitudes e crencas culturais.

A danca e o movimento facilitam ainda a
expansao de referéncias cognitivas, sensoriais,
criativas, estéticas e relacionais, o que culmina
numa melhor expressao e compreensao do
contexto. Como consequéncia, fomenta um
questionamento aprofundado darealidade, uma
melhor comunicacao e expressao emocional e
ainda a espontaneidade e a criatividade
(Ministério da Educacao, 2001).

Bradley (2002) ao analisar diversos estudos na
area dadanca (e.g. Ross,2000; Mentier &
Boswell, 1995); Minton, 2000; Kim,1998)
salientou aimportancia que esta assume
também ao nivel do pensamento abstrato, da
originalidade e da fluéncia. O mesmo autor
destaca ainda o papel que a danca parece
desempenhar ao nivel da aprendizagem,
nomeadamente da leitura e da escrita, assim
como do pensamento critico.

Ross (2000), através de um estudo realizado
com jovens em centro educativo utilizando
como ferramenta a danca, nomeadamente o
Jazz e o Hip-Hop, identificou nos participantes
melhorias ao nivel da tolerancia confianca e
persisténcia. Estas evidéncias permitiram a
autora concluir que o valor da danca esta muito
além da sua componente técnica, assumindo-se
como uma ferramenta de promocao social e
desenvolvimento dos individuos.
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a arte como ferramenta
de interaccao social

Fotografia

Afotografia tem a capacidade de representar
lugares, objetos e lembrancas para além do
tempo, representando simultaneamente
crencas e valores (Campanholi, 2004).

Lopes (2010) reconhece na linguagem
fotografica poder educativo e formativo, por
permitir diferentes perspetivas de andlise, assim
como o registo, atribuicdo de significado e
recreacao do proprio individuo e do mundo.

Existem algumas evidéncias na literatura que
nos indicam que, dadas as suas caracteristicas, a
fotografia tem vindo a ser utilizada como
ferramenta de expressao e inclusdo de jovens
em situacdo de vulnerabilidade. Meirinhos (2011)
propds-se, através do projeto “Olhares em foco”
refletir acerca do uso da fotografia como
instrumento de promocao de autoestima e
reflexdo de identidade de jovens em situacao de
excluséo social.

Verificou-se que as fotografias recolhidas
ilustraram eventos relevantes da vida dos jovens,
dando lugar a reflexdes no que diz respeito a
identidade e necessidades dos jovens, assim
como das suas comunidades.

Também Teles e Samagaia (2007), numa
experiéncia semelhante, verificaram que os
jovens que participaram no seu projeto
conseguiram afirmar-se enquanto sujeitos nas
imagens que captaram. Lopes (2005), a partir da
sua intervencao, concluiu que a fotografia é
promotora da consciéncia critica e da
curiosidade, dando espaco para uma maior
flexibilidade e subjetividade nainterpretacao. O
mesmo autor caracterizou as oficinas artisticas
de fotografia como um espaco onde os jovens
tiveram a oportunidade nao sé de serem
assunto fotografico, como construtores das
suas proprias imagens.
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oficinas artisticas

Apresentacao

O modelo JAM integra quatro oficinas artisticas
com aduracao de 40 horas cada. As oficinas, no
decorrer do JAM como projeto piloto, foram
dinamizadas nos quatro espacos beneficiarios,
perfazendo um total de 160 horas de
componente artistica para cada grupo de jovens.

A selecdo das areas artisticas foi feita com base
nas evidéncias da literatura acima enunciadas e
na caracterizacédo do publico-alvo e seus
interesses. Pretende-se, ndo a sobreposicdo de
valéncias, mas antes uma complementaridade
que resulte num leque de competéncias sdlido e
aplicavel em diferentes contextos do quotidiano
dosjovens. Procura-se igualmente privilegiar
vertentes com uma forte componente
expressiva, as quais os jovens tém, em geral,
menos possibilidade de desenvolver, tendo em
consideracdo as ofertas curriculares de que
dispdem.

Assim, o JAM opta por capacitar os jovens na
area do audio, video, expressao corporal e
fotografia, integrando-se, sempre que possivel,
outras formas de expressdo como a escrita ou o
desenho. Procura-se ainda criar uma oferta
sistematizada e adaptada ao contexto de
intervencéo, privilegiando dindmicas
participativas.

Cada oficina resulta num produto artistico
ilustrativo do trabalho desenvolvido, o que
permite aos jovens reverem-se no resultado final
e tomarem consciéncia das competéncias
adquiridas. As oficinas artisticas sdo
dinamizadas por um conjunto de profissionais
com experiéncia relevante e qualificacdes nas
areas artisticas pelas quais ficam responsaveis.

Importa ainda referir que, no sentido de
salvaguardar a identidade dos jovens, estes sao
desafiados a criar uma personagem com que se
identifiquem. Posteriormente, realiza-se uma
oficina adicional onde esta personagem é
transposta para uma mascara, utilizando
diferentes técnicas de expressao plastica, para
que possa ser usada sempre que a atividade
implique uma maior exposicao ou captacdo de
imagem.

-
@
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oficinas artisticas
audio

Conteudos
Assumindo que a musica detém uma posicédo « Oficina de escrita; Redacdo de Musicas
privilegiada no que diz respeito aos interessesda (5 horas);
grande maioria jovens que constituem o + O processo de gravacdo: Material necessario;
publico-alvo do JAM, pretende-se com esta Montagem do estudio (5 horas);
oficina utilizar a musica para promover a sua + Gravacao de voz (10 horas);
capacidade de expressao. Aredacao e « Softwares Digitais de Edicao;
composicao de musicas procuram que os Apresentacao e exploracao (5 horas);
jovens encontrem uma forma com a qual se « Composicao musical com recurso a software
identificam para comunicar as suas emocdes, especifico (15 horas).
perspetivas e histdria de vida. Na componente
profissionalizante, procura-se capacitar os Metodologias de Formacao
jovens em competéncias técnicas nasareasde  « Exercicios praticos individuais
captacdo de som, composicdo musical e € em pequenos grupos;

exploracdo, montagem e mistura de som, com « Exposicéo tedrica para o grande grupo.
recurso a diferentes softwares.
Recursos Pedagogicos

Plano de Formacao « Softwares de edicéo audio;

« Computador e outros aparelhos digitais para

Objetivo Geral composicao e gravacao;
« Sensibilizar os jovens para aimportancia da « Microfones profissionais;
musica enquanto forma de expressao + Placas de som;
emocional, artistica e recurso profissional. « Headphones para edicdo e gravacao.

Objetivos Especificos

« Promover a expressao escrita, através
daredacao de musicas;

« Promover a expressao emocional;

- Conhecer € aplicar os conceitos técnicos
associados a producao musical;

- Capacitar para a composicao e edicao
de musica;

- Desenvolver competéncias para a identificacao
e manipulacao de diferentes softwares de audio;

- Capacitar para a utilizacado de diferentes
materiais de captacao de som;

« Promover a colaboracao e relacdes
interpessoais entre os elementos do grupo.

-l
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oficinas artisticas
video

Conteudos
A oficina de Video pretende proporcionar aos « Elementos e estrutura de um guido; Cenas, Acdo,
jovens uma aproximacao ao mundo do cinema e Personagens, Dialogo, Plano Filmagem (8 horas);
dainterpretacao, utilizando como ponto de « Oficina de Escrita; Redacao de guides (8 horas);
partida as suas proprias experiéncias de vida e « lluminacao; Montagem e posicionamento do
interesses. Tem como proposta a criacao de material, preparacao da cena de filmagem(3
curtas-metragens, que permitem que 0s grupos horas);
passem, passo a passo, por todas as etapas de « Camara de filmar digital; Nocdes basicas

realizacdo desta construcao coletiva. Organizados  de utilizacdo e funcionalidades (4 horas);
por areas de interesse, os participantes trabalham  « Apresentacao de técnicas de filmagem (ex:

O guido, as personagens a preparacao dos atores, efeito “fantasma”, stop motion, etc.) (4 horas);
desenvolvem o storyboard para, finalmente, « Captacdo de som (3 horas);

passarem a execucao, desenvolvendo o trabalho  « Técnicas de pds-producao e edicao de video
de som, camara, iluminacéo e realizacdo. (10 horas);

O desenho desta oficina artistica € definido no Metodologias de Formacéao

sentido de capacitar os jovens ao nivel da « Exercicios de escrita individuais e em grupo;
criacao de guides, manuseamento de equipa- « Dindmicas de grupo;

mento de filmagem e de softwares de edicdoe,  «Exposicdo tedrica;
finalmente, de técnicas de captacdo deimagem  « Exercicios praticos em pequenos grupos.
e de audio, adaptado ao contexto de cinema.
Recursos Pedagégicos
« Tripés de fixacao das camaras;
Objetivo Geral « Microfones;
« Sensibilizar os jovens para aimportancia do - Softwares de edicao de video;
video e do cinema enquanto forma de expressao - Materiais de caracterizacao.
emocional, artistica e recurso profissional.

Objetivos Especificos

« Promover a expressao escrita através da
redacdo de guides;

« Promover a expressao emocional;

« Capacitar para a construcao de um guiao
enquanto ferramenta essencial a producao de
uma curta-metragem;

« Promover competéncias técnicas de captacao
de som eimagem;

« Promover competéncias técnicas de iluminacao;

- Desenvolver competéncias de identificar e
manipulacdo de equipamento de gravacao;

« Promover competéncias introdutérias de pds
producao e edicao de imagem;

« Promover a colaboracdo e relacdes interpes-
soais entre os elementos do grupo. e



MANUAL JAM / FORMACAO ARTISTICA

oficinas grtisticas
expressao corporal

Conteudos
A oficina de Expressao Corporal é apresentada « Oficina de escrita; Construcao de guides (6
aosjovens através da danca e da representacao, horas);
enquanto formas que privilegiam a expressao, o « Técnicas de improvisacao (8 horas);
movimento e a comunicacao nao-verbal. Sdo, - Dindmicas de Representacao (12 horas);

portanto, trabalhados elementos que séo a base - Introducdo a diferentes estilos de danca,
das duas linguagens, para que 0s jovens possuam nomeadamente danca classica indiana (10

ferramentas para a construcéo de um produto horas);
final de forma auténoma e colaborativa. Esta «Nocdes basicas de yoga (4 horas).
oficina resulta na criacdo de um produto artistico
onde o foco é o corpo coreografado, resultando Metodologias de Formacéao
numa curta-metragem sob a forma de « Exercicios praticos individuais e em grupo;
video-danca. « Dindmicas de grupo;

« Técnica do Coringa (cada participante assume
Pretende-se que, durante esta oficina, os jovens uma personagem, assistindo-se a alteracao da
adquiram competéncias técnicas ao nivel da dindmica a medida que cada ator é substituido

construcdo de guides, da realizacdo de exercicios por outro no desempenho da mesma
praticos de danca, nomeadamente dancaclassica  personagem);
indiana, de dindmicas de representacao, assim . Tarefas colaborativas.
como da captacao deimagem de
curtas-metragens na dreadadancae movimento.  Recursos Pedagégicos
« Computador;
« Materiais diversos (exercicios de improvisacao).
Objetivo Geral
« Sensibilizar os jovens para aimportancia da
danca e representacdo enquanto forma de
expressdao emocional, artistica e recurso
profissional.

Objetivos Especificos

« Promover a expressao escrita através da
redacao de guides;

« Promover a expressao emocional e fisica;

« Desenvolver a coordenacao motora;

- Desenvolver competéncias de criatividade e
improvisacao;

- Capacitar para a construcéo de um guigo
enguanto ferramenta essencial a producdo de
um video coreografado;

« Promover a empatia entre os membros do
grupo;

« Promover a colaboracao e relacdes
interpessoais entre os elementos do grupo.



MANUAL JAM / FORMACAO ARTISTICA

oficinas artisticas

fotografia

A oficina de Fotografia pretende transportar os
jovens ao mundo da fotografia, desde o seu
aparecimento até a era moderna, explorando e
experimentando técnicas diversificadas. Do
analégico ao digital, sdo trabalhadas
simultaneamente as questdes técnicas, estéticas
e artisticas, tendo como foco tematico e pratico o
trabalho da identidade numa perspetiva de
espelho e projecéo daimagem de cada jovem.

Através desta oficina pretende-se que 0s
participantes desenvolvam competéncias
relacionadas com a construcao e utilizacao de
uma Camara de Pinhole, que conhecam as
praticas laboratoriais inerentes ao processo de
revelacdo, que dominem as técnicas basicas de
manipulacdo e captacdo de imagem através da
utilizacao de um camara digital e que, por ultimo,
adquiram algumas competéncias de iniciacdo ao
retrato. Como resultado do trabalho realizado
pelos jovens realizam-se exposicdes fotograficas,
focadas essencialmente na questao do retrato.

Plano de Formacéao

Objetivo Geral

« Sensibilizar os jovens para aimportancia
fotografia e representacao enquanto forma de
expressdo emocional, artistica e recurso
profissional.

Objetivos Especificos

« Promover a expressao emocional através do
retrato;

« Promover a representacao “do outro”;

- Conhecer, identificar e caracterizar varios
elementos da formacdo e composicao de uma
imagem fotografica;

« Compreender a diferenca entre métodos
analdégicos e digitais;

« Promover competéncias de revelacdo em
laboratoério;

« Promover conhecimentos tedrico-praticos
acerca da manipulacédo de camaras digitais;

« Organizar e planear trabalhos fotograficos de
forma metddica de acordo com as necessidades,
em funcéo dos objetivos pretendidos;

- Desenvolver capacidades de analise critica,
adquirindo assim maior grau de autonomia
pessoal;

« Promover a colaboracdo e relacdes
interpessoais entre os elementos do grupo.

Conteuidos

« A histdria da fotografia (2 horas);

« Principios basicos da fotografia (3 horas);

« Fotografia Estenopeica ou Pinhole, comrecurso a
papel fotografico de brometo de prata (8 horas);

- Técnicas de revelacao - Processamento quimico
de papel fotograficoem camara escura (7 horas);

- Fotografia com equipamento digital; Aspetos
técnicos e criativos (10 horas);

« Fotografia digital com recurso a equipamento de
estudio (flash eletrénico, caixa de luz, refletor,
difusor, etc.) (10 horas).

Nota: Os conteudos acima referidos sao
trabalhados através da tematica do “Retrato”.

Metodologias de Formacéao
« Exposicéao tedrica;
« Trabalhos praticos em grupo;
« Trabalhos praticos individuais.

Recursos Pedagogicos

« Camara de Pinhole - Caixas de cartéo, tinta
preta, pincéis, tesouras, x-ato, fita adesiva,
secador, chapas de metal, compasso, réguas,
lapis de carvao;

« Revelacao em laboratdrio - Papel fotografico de
brometo de prata, revelador de papel, banho de
paragem e fixador, tinas de quimicos, provetas,
termometro, pincas de manuseamento,
lampadas de seguranca para papel de brometo
de prata, reldgio;

- Fotografia Digital - Camara fotogréfica digital,
tripe, flash eletréonico de estudio, caixa de luz,
refletor, difusor, fotdmetro, cabo de
sincronismo.
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capitulo 2

desenvolvimento
pessoal

A componente de Desenvolvimento Pessoal do Modelo JAM tem

como principal objetivo a promocao de competéncias pessoais e
Sociais, enquanto fator de'protecéao no processo de reintegracao

social.

Esta componente surge como resposta a necessidade de se
desenvolver um pregrama capaz de promover as competéncias e o
pem-estar dos jovens, tendo em consideracado questdes especificas
do percurso de desenvolvimento pessoal e social desta populacgo.
Pretende-se, deste modo, apromogdo-de competéncias pessoais e
SOcCiais necessarias para umarefetiva (re)integracao
escolar/profissional e social, assim comao de recursos facilitadores a
criacao de um projeto de vida.

“Aprendi que
se calharébom
dizer o que sentimos
em grupo’’

Participante JAM
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programa de treino de
competéncias pessoais e sociais

O que sdo competéncias pessoais e sociais?
A competéncia é a capacidade para agir ou
responder de forma eficaz em diferentes
situacdes (Perrenoud, 1999). As competéncias
pessoais sao influenciadas pelas caracteristicas
da personalidade e pelos tracos de caracter da
pessoa. Estdo relacionadas com aspetos
intrinsecos a pessoa, a qual cabe a sua gestao
auténoma e organizacao. Por outro lado, as
competéncias sociais referem-se a
comportamentos que se manifestam na relacao
Com O outro e que estao na base da expressao
de sentimentos, atitudes, desejos, opinides ou
direitos, de uma forma adequada a situacdo. Em
suma, dizem respeito ao leque de respostas
basicas e estratégias de resposta que
promovem a aceitacao social, por permitirem a
obtencao de resultados positivos nas relacdes
interpessoais (Spence, 1982).

Ainvestigacdo demonstra que as competéncias
pessoais e sociais: a) conduzem a um
melhoramento do desempenho social,
académico e profissional (Lopes et al, 2006); b)
contribuem para o estabelecimento de relacdes
positivas com os outros (pares, familia,
comunidade); e ¢) geram sentimentos de
aceitacao social, valorizacdo e bem-estar (Dias,
2002). Neste mesmo sentido, Dishion, Loeber,
Loeber-Stouthamer e Patterson (1984) afirmam
que as competéncias intrapessoais (pessoais),
as competéncias interpessoais (sociais) e as
competéncias académicas e de trabalho, se
tornam fundamentais para se alcancar os
objetivos convencionais na nossa sociedade.
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programa de treino de
competéncias pessoais e sociais

Porqué trabalhar competéncias

com este publico-alvo?

Atualmente, a probabilidade dos adolescentes
se envolverem em comportamentos de risco
que afetam o seu bem-estar individual é cada
vez maior, surgindo assim a necessidade de se
intervir no sentido de os apoiar a desenvolver

estratégias adaptativas mais adequadas (Danish,

1997,cit. por Dias, 2001).

Especificamente, no que diz respeito ao
publico-alvo do JAM, a literatura demonstra a
existéncia de lacunas ao nivel de algumas
competéncias essenciais as relacées
interpessoais e integracao social. De acordo
com Gaspar, Carvalho e Matos (2008), os jovens
que se encontram a cumprir medidas tutelares
educativas tém dificuldades ao nivel do
planeamento e da elaboracéo da assertividade,
utilizando a agressividade como recurso
imediato a provocacdo e a apresentando um
discurso e verbalizacdo de ideias pouco rico. De
forma geral, sdo jovens que apresentam um
comprometimento ao nivel de determinadas
competéncias cognitivas e comportamentais,
nomeadamente a impulsividade, dificuldade na
previsdo das consequéncias das acoes, falta de
assertividade (Hawkins, Catalano, Gillmore &
Wells, 1989, cit. por Gaspar, Carvalho e Matos,
2008), ansiedade e baixo autoconceito (Weist,
Paskewitz, Jackson, & Jones, 1998, cit. por
Gaspar, Carvalho e Matos, 2008). Também no
que diz respeito ao acolhimento residencial se
verificam limitacdes ao nivel das competéncias
sociais e da interacdo entre pares, assim como
problemas de comportamento (Johnson et al,,

As competéncias sociais sdo um aspeto
relevante na maturacao e no ajustamento social.
Segundo a literatura, resultados consistentes
associam os défices de competéncias sociais a
problemas de comportamento (Cowen,
Hightower, Pedro, & Work, 1989, cit. in Matos,
Simd&es & Canha, 2008), verificando-se também
uma correlacao entre a promocao de
competéncias e o aumento do autocontrolo e
da moralidade e a diminuicéo da impulsividade
(Palmer &Hollin, 1999). Assim, considera-se a
implementacdo de um programa de treino de
competéncias estruturado e adaptado as
necessidades do grupo-alvo como uma resposta
adequada a prevencao e reducao de
comportamentos de risco e delinquentes
(Matos, M. G.,1998).

Porqué educacao nao formal?

Ao longo do seu histdrico, a Par — Respostas
Sociais tem pautado a sua intervencao junto dos
jovens por métodos participativos, de educacao
ndo-formal e educacédo entre pares.

A educacao ndo-formal € um processo de
aprendizagem social centrado no jovem,
promotor de atividades que, apesar de estarem
fora do sistema de ensino formal, surgem como
complementares ao mesmo. Trata-se de uma
metodologia que envolve valores éticos e sociais
na base do desenvolvimento de competéncias,
privilegiando a aprendizagem participativa, com
base na experiéncia, na autonomia e na
responsabilidade de cada individuo (Pinto,
2005).
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programa de treino de
competéncias pessoais e sociais

Espaco JAM! / Contetidos

A selecao e organizacado dos conteldos a
trabalhar foram baseadas na reviséo de literatura
sobre o desenvolvimento de competéncias na
pessoa, bem como na experiéncia acumulada
pelo trabalho levado a cabo pela Par — Respostas
Sociais.

O programa esta estruturado de forma a
trabalhar competéncias em trés dimensdes:
competéncias pessoais, sociais € académi-
cas/profissionais. Por sua vez, cada dimensao
contém diferentes unidades com objetivos
especificos a alcancar. No total, trabalharam-se
oito diferentes unidades: Autoconhecimento e
Conhecimento do Grupo, Comunicacao e
Assertividade, Gestdo de Emocgdes, Resolucéo
de Problemas, Autoestima e Eficacia Pessoal,
Substancias Psicoativas, Afetividade e Sexuali-
dade, Pressao de Pares (ver Tabela1).

Apesar da categorizacao apresentada, importa
referir que estas competéncias sao interdepen-
dentes entre si, na medida em que a aquisicéo
de uma determinada competénciaimplica a
aquisicao de outra(s), da mesma forma que o
desenvolvimento de uma competéncia em
especifico contribui para o desenvolvimento de
outra(s).

O Espaco JAM! é constituido por aproximada-
mente 30 sessdes, de forma a garantir que as
competéncias abordadas possam ser trabalha-
das, treinadas e interiorizadas pelos jovens,
procurando garantir-se a mudanca desejada. As
sessdes tém uma periodicidade semanal, com a
duracao aproximada de 60 minutos.

y

Espaco JAM! / Metodologia

Estrutura

De acordo com as metodologias de educacao
ndo-formal previamente caracterizadas, procu-
ra-se que cada unidade seja apresentada aos
jovens em forma de temas apelativos e atrativos,
no sentido de reforcar a sua motivacao e partici-
pacao.

As sessOes tém por base as seguintes estraté-
gias formativas: (1) dindmicas de grupo, (2)
exposicdes tedricas, (3) exercicios praticos, (4)
role-playing, (5) reflexdes individuais e de grupo,
(6) debates, (7) automonitorizacdo, (8) tarefas
para realizar fora da sess&o. O programa prevé
uma intervencao de grupo (fomentando a partil-
ha, cooperacao e relacdo) e uma intervencao
individual (focalizando as especificidades de
cada jovem).

Participantes

O presente Programa de Treino de Competén-
cias foi aplicado a quatro grupos de jovens, dois
do género masculino e dois do género feminino,
constituidos por 10 a 15 jovens, com idades
compreendidas entre os 13 e 0s 19 anos. Os
quatro grupos dizem respeito as diferentes
instituicoes beneficiarias do projeto JAM,
nomeadamente o Centro de Promocao Juvenil -
Casa da Estrela, a CrescerSer — Casa da Ameix-
oeira, o Centro Educativo Padre Antdnio Oliveira
e, por ultimo, o Centro Educativo da Bela Vista.
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programa de treino de
competéncias pessoais e sociais

Competéncia / Autoconhecimento
e Conhecimento do grupo
Contetidos

« Conhecimento de si proprio

+ O papel do grupo e o papel de cada um nesse
mesmo grupo

- Identificacao de caracteristicas positivas e a
melhorar em si e no outro
N? de sessoes
5Sessdes
Metodologias utilizadas

« Dindmicas de grupo que promovam interacédo
entre pares e o conhecimento dos interesses e
caracteristicas de cada elemento;

« Dindmicas de grupo e momentos de reflexdo
gue permitam a identificacdo de aspetos posi-
tivos em sie no outro;

« Experiéncias promotoras do respeito e valor-
izacdo de cada elemento no grupo.

Competéncia / Comunicacéao
e Assertividade
Conteudos

« Comunicacao Nao-verbal / Comunicacao Verbal

« Estilos de comunicacéo

« Treino de Assertividade
N9 de sessoes
4 Sessdes
Metodologias utilizadas

« Dindmicas de grupo e reflexdes com vista a
exploracado das diferentes formas de comuni-
cacao e principais barreiras ou conflitos associa-
dos a comunicacao;

« Dindmicas de grupo e role play para vivéncia dos
diferentes estilos de comunicacéo e identifi-
cacao das vantagens do uso da assertividade;

« Exercicios praticos de intervencdes assertivas
em situacdes caracteristicas do quotidiano.

Competéncia/
Resolucao de problemas
Contetidos

- Confronto com situacdes- problema

« Fases de resolucdo de problemas

» Resolucéo de problemas do quotidiano
N° de sessoes
4 Sessdes
Metodologias utilizadas

- Dindmicas de grupo aliadas a psicoeducacéo na
compreensao das etapas/estratégias da
resolucdo de problemas;

« Transferéncia e aplicacdo dos conhecimentos
adquiridos na resolucéo de problemas do quo-
tidiano, identificados pelos jovens.

Competéncia/
Gestao de emocoes
Conteudos

« Conhecimento e compreensao das diferentes
emocdes

« Expressao das emocdes

« Estratégias de gestdo emocional
N° de sessdes
5 Sessdes
Metodologias utilizadas

« Exercicios praticos para fomentar o conheci-
mento das diferentes emocdes com recurso a
mimica, role-play, etc.;

« Dinamicas de grupo psicoeducativas para a
compreensao do efeito: situacdo - emocao -
reacao;

« Exercicios praticos de gestdo emocional adapta-
dos a situacdes do quotidiano.
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programa de treino de
competéncias pessoais e sociais

Competéncia / Autoestima
e eficacia pessoal
Contetidos

« Apresentacdo dos conceitos

« Promocdao de atitudes positivas para consigo
proprio

« Implementacao de estratégias para lidar com
situaces adversas
N? de sessoes
3 Sessdes
Metodologias utilizadas

« Dindmicas de grupo que promovam a reflexdo e
valorizacao de si proprio;

« Exercicios praticos de promocao de eficacia na
resolucao de problemas ou situacdes adversais
associadas ao quotidiano dos jovens.

Competéncia / Substancias Psicoativas
Conteuidos

« Reflexdo acerca dos conceitos de prazer e
dependéncia

« Conhecimento das diferentes substancias
psicoativas e suas caracteristicast
N9 de sessoes
4 Sessdes
Metodologias utilizadas

« Dindmicas de grupo que permitam ao grupo
vivenciar os conceitos de prazer e dependéncia
para posterior reflexao;

« Exposicéo e partilha de informacéao

(individualmente e em grande grupo) acerca das

diferentes substancias psicoativas;

« Afericao dos conteudos apreendidos através de

dindmicas lidicas como jogos ou quiz.

Competéncia/
Afetos e Sexualidade
Conteuidos

- Conceitos relativos a sexualidade

« Contracecao e Doencas Sexualmente
Transmissiveis

« A afetividade nas relacdes
N? de sessdes
3 Sessdes
Metodologias utilizadas

« Dindmicas de grupo que promovam o
diagndstico, discussao e o esclarecimento de
duvidas relativas sexualidade;

« Atividades em pequenos grupos que permitam
analisar situacdes/adversidades concretas de
relacdes e promovam reflexdo acerca das
mesmas;

- Dinamicas de reflexdo acerca das varias
dimensdes de uma relacdo amorosa.

Competéncia/
Pressao de Pares
Conteudos
« Introducéo do conceito de pressao de pares
« Estratégias de inversao
N? de sessdes
2 Sessdes
Metodologias utilizadas
« Dindmicas de grupo que promovam estratégias
de inversao de pares com recurso
essencialmente arole-play.

Tabela1- Estrutura do Programa de Treino
de Competéncias
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programa de treino de
competéncias pessoais e sociais

Todos os espacos precisam de regras.

Na Par e no Espaco JAM!, defendemos que ndo
precisamos de muitas regras para ter um espaco
de aprendizagem, partilha e empatia, onde
todos se sentem bem-vindos. Mas, apesar disso,
achamos que as poucas que temos sao
essenciais.

Como sao MUito importantes, foram batizadas
deregras MU!

Para trabalhar
competéncias
pessoais e sociais
temos que
respeitara
individualidade,
caracteristicas e
opinides de cada
um.

E necessario criar
espaco e tempo
para que todos
possam participar.
Deve ser
respeitadaavezde
cadaum.

-
Todas tém a sua vez!

Confidencialidade!

E importante saber
escutarcom
atencéo e respeitar
otempode
participacéo de
cada elemento.
Comas
intervencdes dos
outros pode
aprender-se muito.

Defendemos que a
participacéo nao
deve serimposta.
Por vezes sao
discutidos temas
com 0s quais nem
todos se sentema
vontade.

O espaco de
sessao deve serum
espaco de
confianca. Os
participantes
devem perceber
que oque
partilhamem
Sessao, a excecao
situacdes muito
graves, de casos
nao é discutido
comoutras
pessoas fora deste
contexto.
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bolsa de atividades/

aquecimento

“Podemos
divertir-nos

com pouco.”

Participante JAM

Aquecimento

Nome: “Come o chocolate!”

Duracgéo: 10 minutos

Objetivos: Refletir acerca dos desafios e das
surpresas que podem resultar dos mesmos.
Material: Caixa, 1 chocolate.
Desenvolvimento: Dispde-se o grupo em
circulo e coloca-se uma caixa a circular pelo
grupo ao som de uma musica. E assumido o
compromisso em grupo de que, quando a
musica parar, o elemento que tiver a caixa na
mao devera abri-la e cumprir (em frente ao
grupo) a missao que ira encontrar no seu interior.
A caixa devera entdo circular e a pessoa que a
abrir devera encontrar no seu interior um
chocolate com a seguinte missao: “Come o
chocolate!”

Nome: “Guardido das Chaves!”

Duracao: 10 minutos

Objetivos: Promover o controlo da
impulsividade;

Material: Cadeira, Chaves.

Desenvolvimento: Dispde-se o grupo em
circulo, sentado em cadeiras. No centro
coloca-se uma cadeira onde se senta alguém
vendado. Coloca-se um porta-chaves debaixo
da cadeira. O objetivo é que, a vez, cada
elemento tente tirar as chaves sem que a pessoa
vendada dé por isso. Se a pessoa ouvir as chaves
tera que gritar “Chaves”.

Nome: “Eu vou a festaelevo...”

Duracgéao: 10 minutos

Objetivos: Potenciar o respeito pela vez do
outro e a escuta atenta a participacao de cada
um; Promover o raciocinio légico.

Material: Bola.

Desenvolvimento: A dindmica pressupde que
os elementos do grupo percebam qual o
“codigo” que permite a “entrada na festa”. Deve
existir pelo menos uma pessoa que conheca
este codigo e que inicia dizendo “Eu fuia festae
levei...”. Abola (que corresponde a vez para
intervir) devera passar de elemento em
elemento, sendo que cada um deve dizer o que
levaria para tentar entrar na festa. Aideia é
identificar a regra l6gica dos objetos que
permitem a entrada na festa, até todo o grupo
estar envolvido.

(Exemplo de regra: Chamo-me Luisa. Ao meu
lado esquerdo esta sentada a Maria. Se a minha
regra for “Levar objetos cuja primeira letra seja a
do nome da pessoa a minha esquerda”, eu
poderia dizer “...e levei uma maca”, enquanto a
pessoa a minha direita poderia dizer “...e leveium
lapis™).
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bolsa de atividades/

aquecimento

Nome: Pontos no Chao

Duracéo: 10 minutos

Objetivos: Promover interacdo entre os
elementos do grupo;

Material: Ndo é necessario material.
Desenvolvimento: E explicado que o nosso
corpo tem 9 pontos: os dois pés, os dois joelhos,
as duas maos, os dois cotovelos e atesta. O
exercicio comeca por ser individual e depois a
pares e por fim a trios. Vai-se referindo ndmeros
(ex.9,16, 3, 6) e os participantes s6 podem
colocar esse nimero de pontos/apoios no chao.

Nome: Historia em cadeia

Duracgao: 10 minutos

Objetivos: Promover momentos de escuta;
Desenvolver competéncias relacionadas com a
atencdo e memoria; Estimular a criatividade
Material: Bola.

Desenvolvimento: Pede-se ao grupo que
construa uma histéria, sendo que sé pode
intervir quem tiver a bola na sua posse. Inicia o
facilitador dizendo “Era uma vez”. A partir desse
momento a bola vai rodando pelo grupo e cada
jovem devera acrescentar uma palavra ao
enredo, repetindo todas as palavras ditas
anteriormente.

Ex: “Erauma vez” (12 pessoa), “Era uma vez uma”
(22 pessoa), “Era uma vez uma menina” (32
Pessoa), e assim sucessivamente.

Existem varias opcdes para dinamizar o jogo:
pode terminar quando alguém falhar, podem
ir-se eliminando as pessoas gradualmente a
medida que falham, pode-se permitir que os
colegas ajudem de forma a ninguém ser
eliminado, etc.

Nome: Jogo das molas

Duracéo: 10 minutos

Objetivos: Promover a aproximacéo entre os
elementos do grupo.

Material: Molas de roupa.

Desenvolvimento: Cada elemento inicia 0 jogo
com 5 molas, que devem ser colocadas na roupa
de forma visivel. O objetivo da atividade é que
cada elemento tente retirar as molas aos
restantes participantes, colocando
posteriormente as molas recolhidas na sua
propria roupa. No final contabilizam-se as molas
de cadaum.

Nome: Alegria VS Tristeza

Duracao: 15 minutos

Objetivos: Promover a atencéo e o controlo da
impulsividade; Sensibilizar o grupo para a
tematica das emocdes.

Material: Cartas ilustradas com as 4 emocoes
em jogo.

Desenvolvimento: Este jogo é muito
semelhante ao classico jogo do policia e do
ladrdo jogado com cartas, embora adaptado ao
contexto das emocdes. Existem 4 tipos de
cartas ilustradas com caras com diferentes
expressdes: Alegria, Raiva, Tristeza e Vergonha. O
objetivo é que quem tem a carta “Alegria” pisque
oolhoaquem tem a carta “Tristeza”, sem ser
apanhado pelas cartas da “Raiva”. A “Vergonha”
€ um caso especial. Apesar de ser também
objetivo da carta “Alegria” piscar o olho a
“Vergonha” quem tem esta carta precisa que lhe
pisquem o olho duas vezes.t
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bolsa de atividades /

aquecimento

Nome: O Maestro

Duracéo: 15 minutos

Objetivos: Promover a atencdo e o controlo da
impulsividade; Possibilitar o papel de “lider” a
todos os elementos;

Material: N3o é necessario material
Desenvolvimento: A um dos elementos é
atribuida a missédo de descobrirquem é o
nmaestro, isto €, qual a pessoa que esta a dar as
indicacdes para o resto do grupo repetir. Esse
elemento sai por instantes do espaco para que
possa ser escolhido o maestro. Disposto em
circulo, o grupo devera seguir as indicacdes (ex.:
gestos, movimentos, sons) que o maestro fizer.
O grupo € alertado para o facto de terem que ser
discretos para que o elemento que esta a tentar
descobrir ndo identifique o maestro facilmente.
O papel de maestro e daquele que o deve tentar
descobrir podera ir rodando até passar por
todos os elementos do grupo.

Nome: “Se gostas de mim sorri!”

Duracéo: 10 minutos

Objetivos: Promover o treino da assertividade;
Material: N3o é necessario material
Desenvolvimento: Dispde-se 0 grupo em
circulo. Pede-se a um elemento que va ao centro
com o objetivo de tentar fazer rir outro
participante (sem Ihe poder tocar) e dizendo
apenas a frase: “Se gostas de mim, sorri!”, ao que
o outro elemento devera responder: “Eu gosto
muito de ti mas ndo me vou rir”. Se conseguir
que o outro elemento seria, trocam de lugar e 0
elemento do grupo que se riu devera ocupar o

Nome: “Bola ao Ar”

Duracgéo: 10 minutos

Objetivos: Ativar o grupo para as dindmicas
seguintes; Estimular a velocidade de reacao.
Material: Bola.

Desenvolvimento: Dispostos em circulo os
elementos do grupo devem lancar uma bola ao
ar dizendo o nome da pessoa que deve ir até ao
centro apanhar a bola. Posteriormente cabe ao
participante que a apanhou lancar novamente a
bola ao ar dizendo outro nome e assim
sucessivamente.

Nome: “Desafio das Cadeiras”

Duracgao: 15 minutos

Objetivos: Estimular competéncias de
comunicacao ndo- verbal; Vivenciar alguns
entraves que existem a comunicacao; Promover
estratégias de resolucao de problemas.
Material: Cadeiras (uma por elemento).
Desenvolvimento: Distribui-se as cadeiras pela
sala e pede-se que cada participante suba para
cima de uma. E dito ao grupo que a partir desse
momento ndo podem falar. Pede-se de seguida
que organizem as cadeiras numa fila, devendo os
participantes colocar-se nessa fila por ordem
alfabética sem nunca colocar os pés no chao.
Apds concluida esta fase podem ser dados
novos desafios (ex.: colocarem-se nas cadeiras
por ordem de idades, altura, ordem alfabética
emrelacado ao apelido, etc.).

2
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bolsa de atividades/

aquecimento

Nome: “Chama-me!”

Duracéo: 10 minutos

Objetivos: Estimular a velocidade de reacéo;
Ativar o grupo para as dindmicas seguintes.
Material: Ndo é necessario material.
Desenvolvimento: Dispde-se o grupo em
circulo, sentados, deixando uma cadeira vaga.
Seleciona-se um participante para ocupar a
posicao do centro, cuja missao € tentar ocupar a
cadeira vazia. A pessoa que esta sentada a
esquerda da cadeira vazia deve colocar a mao na
mesma e dizer o nome de outro elemento (que
N30 0 que esta no meio ou 0 que esta adireitada
cadeira vazia). O elemento que foi chamado
deve levantar-se e ocupar entdo o seu lugar na
cadeira inicialmente vazia, surgindo entdo uma
nova cadeira vaga. Novamente, o elemento a
esquerda dessa cadeira deve rapidamente
chamar outro nome e colocar amao sobre a
cadeira para evitar que a pessoa ao centro se
sente. Caso a pessoa do meio seja mais rapida a
chegar a cadeira vazia do que a pessoa a
esquerda a dizer um nome e colocar a mao, esta
ganha e ocupa a cadeira, indo para o centro a
pessoa que estava a esquerda da mesma. Caso
isso nao se verifique a pessoa chamada ocupa o
lugar e repete-se adinamica.

Nome: Barrigadas de riso

Duracgao: 15 minutos

Objetivos: Criar um ambiente positivo e
descontraido; Fortalecer os lacos entre os
elementos do grupo.

Material: N3o é necessario material
Desenvolvimento: Pede-se aos participantes
que se deitem no chdo, e que apoiem a cabeca
nas barrigas uns dos outros, formando-se um
circulo. Posteriormente desafia-se o grupo a
contar anedotas, piadas ou histdrias engracadas.
O intuito € que ao rirem-se 0s participantes se
contagiem uns aos outros.

Nome: Sardinhas e golfinhos

Duracgéo: 10 minutos

Objetivos: Estimular a definicdo de estratégias
de resolucao de problemas em equipa;
Promover a cooperacao entre o grupo.
Material: N3o é necessario material.
Desenvolvimento: Os elementos do grupo
serao sardinhas, que teréo o objetivo de
atravessar uma determinada zona do mar sem
serem intercetados pelo golfinho (facilitador).
Sempre que uma sardinha for apanhada pelo
golfinho, que se desloca apenas sobre uma linha,
€ igualmente convertida em golfinho. Todos os
golfinhos devem andar juntos sobre alinhae
tentar capturar as restantes sardinhas. Os
recém-golfinhos podem voltar novamente a ser
sardinhas caso uma das sardinhas passe
debaixo das suas pernas. O desafio s6 sera
cumprido quando todas as sardinhas se
encontrarem juntas do lado oposto.

Nome: Come o rebucado!

Duracéo: 10 minutos

Objetivos: Promover a cooperacao entre o
grupo; Estimular a resolucao de problemas.
Material: Um rebucado por elemento.
Desenvolvimento: Entrega-se um rebucado a
cada elemento do grupo, dando a seguinte
instrucdo: “Podem comer o rebucado, mas
atencado que ndo poderao usar as vossas maos
para abrir o vosso rebucado.” Os elementos
tendem por norma a arranjar estratégias
diversas para abrir o rebucado usando outras
partes do corpo. A reflexdao deve ir no sentido de
lhes mostrar que uma solucdo mais simples, e
possivelmente pouco procurada, € pedir ajuda
aos restantes elementos do grupo. Pode-se dar
continuidade a reflexdo com as seguintes
questdes: Porque € que as vezes é tao dificil
pedir ajuda? O que leva as pessoas a nao
procurar ajuda?
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bolsa de atividades /

aquecimento

Nome: We will, we will rock you

Duracéo: 10 minutos

Objetivos: Aproximar os elementos do grupo;
Promover a memoria e a coordenacao.
Material: Ndo é necessario material
Desenvolvimento: O grupo senta-se emroda e
cada elemento deve escolher um
gesto/movimento individual sem que haja gestos
repetidos (ex: duas palmas, careta, passo de
danca). Todos os elementos mostram o gesto
que escolheram ao resto do grupo, sendo
pedido que procurem fixar os gestos uns dos
outros.

De seguida, com recurso a palmas, um dos
elementos reproduz o ritmo da musica “We will,
we will, rock you...), escolhendo o elemento que
vai dar continuidade, através da exibicao do
gesto do mesmo:

Elemento A:

Dois batimentos nas pernas + 1 palma (We will)
Dois batimentos nas pernas + o seu gesto (We will)
Dois batimentos nas pernas + 1 palma (Rock you)
Dois batimento nas pernas + o gestode uma
pessoa a escolha - Ex.: C (Rock you)

Elemento C:

Dois batimentos nas pernas + 1 palma (We will)
Dois batimentos nas pernas + o seu gesto (We will)
Dois batimentos nas pernas + 1 palma (Rock you)
Dois batimento nas pernas + o gesto de uma
pessoa a escolha - Ex.: E (Rock you)

E assim sucessivamente, fazendo com que
todos sejam chamados a participar!

O jogo pode ter varias variantes, como ir
eliminando quem perde, mas pode realizar-se
também sem eliminar elementos, servindo
apenas para criar um bom ambiente e promover
ainteracao.

Nome: Marido e Mulher

Duracéo: 10 minutos

Objetivos: Promover a concentracdo e
velocidade de reacdo; Aproximar os elementos
do grupo.

Material: N3o é necessario material
Desenvolvimento: O grupo deve formar
duplas, exceto um elemento que ndo devera ter
par. Um dos elementos da dupla deve colar-se
de costas para o outro, formando dois circulos,
um circulo externo, o dos maridos, e um circulo
interno, o das mulheres, onde os elementos do
circulo interno se encontram de costas para os
do circulo externo. O elemento sem par deve
juntar-se ao circulo dos maridos. Os “Maridos”
devem colocar as suas maos acima dos ombros
das “Mulheres”, sem lhe tocar. O elemento sem
par deve tentar piscar o olho a uma das
“Mulheres” para que ela passe a ser o seu par. Os
“Maridos” devem estar atentos para tentar
intercetar esta troca, tocando-lhes no ombro se
tiverem percebido que lhes piscaram o olho. No
caso de um dos “Maridos” nao bater
atempadamente no ombro do seu par, devera
ser o proximo a piscar o olho para tentar
encontrar par.

Nome: 8,7,6,54,3,2,1!

Duracéo: 10 minutos

Objetivos: Dar energia ao grupo.

Material: N3o é necessario material
Desenvolvimento: Esta atividade tem como
objetivo dar energia ao grupo, através do
movimento. Deve pedir-se ao grupo que agite
energeticamente 8 vezes (gritando
1,2,3,4,5,6,7,8) diversas partes do corpo,
respeitando sempre a mesma ordem (ex: braco
direito, braco esquerdo, perna direita, perna
esquerda, anca, cabeca). Posteriormente devem
ir repetindo esta acdo em contagem
decrescente, isto é reduzindo sempre uma vez
até que se chegue a agitar apenas 1vez.
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bolsa de atividades/

aquecimento

Nome: Quando penso em drogas...

Duracéo: 10 minutos

Objetivos: Possibilitar uma reflexao inicial e
breve sobre o tema das drogas; Preparar o grupo
para aprofundar o tema em questao.

Material: N3o é necessario material
Desenvolvimento: Dispde-se o grupo em
circulo. Faz-se passar uma bola por todos os
elementos. Quem tiver a bola namao tera que
dizer uma palavra relacionada com drogas.
Pretende-se que a bola passe por todos os
participantes e que todos contribuem com uma
palavra.

Nome: Encontra as diferencas!

Duracao: 15 minutos

Objetivos: Aproximar os elementos do grupo;
Estimular a atencédo ao detalhe e a memoria.
Material: Ndo € necessario material especifico,
apesar de envolver todo o material existente no
espaco.

Desenvolvimento: O grupo dispde-se em
circulo. Seleciona-se a pessoa a quem cabera
identificar as diferencas. Esse elemento tera
algum tempo para observar os restantes
participantes, as posicdes em que se
encontram, assim como a posicao dos materiais
que detém. Posteriormente devera sair da sala
durante alguns minutos para que o grupo faca
algumas alteracdes ao cenario inicial (Ex.: trocar
de posicao, prender o cabelo, alterar a
disposicdo do material, trocar acessorios com
outro participante). Ao reentrar, este devera
identificar as diferencas. A dindmica podera ser
repetida tantas vezes quantas os facilitadores
considerarem necessarias, permitindo assim
que outros participantes assumam o papel de
observadores.

Nome: Armario da transformacao

Duracéo: 15 minutos

Objetivos: Promover aimaginacdoea
capacidade de improvisacao.

Material: N3o é necessario material
Desenvolvimento: Apresenta-se ao grupo um
espaco de passagem que se intitulara de
“Armario da Transformacao” (Ex.: uma porta, um
corredor, uma mesa em que passam por baixo,
etc.). Os participantes devem, sucessivamente,
passar pelo Armario da Transformacéo, sendo
que cada vez que saem devem transformar-se
naquilo que o facilitador disser (Ex:.
Transforma-te num lobo) e passar a
comportar-se como tal, até que voltem a passar
novamente pelo Armario da Transformacao e se
transformem numa outra coisa.

Nome: O dedo!

Duracgéo: 10 minutos

Objetivos: Aproximar os elementos do grupo;
Estimular a concentracao e a velocidade de
reacao.

Material: N3o é necessario material
Desenvolvimento: O grupo dispde-se em
circulo. Pede-se aos participantes que
cologuem o seu dedo indicador direito esticado
a apontar para o teto, e que coloquem a sua mao
esquerda sobre o dedo indicador direto da
pessoa ao lado, sem tocar. Edadaa instrucao
que o facilitador ira contar uma histdria e que
sempre que ouvirem uma determinada palavra
(Ex.: “e”,“um”, “uma”, etc.) devem com a mao
esquerda tentar apanhar o indicador da pessoa a
sua esquerda, e fugir com o seu indicador da
mao direita para que este nao seja apanhado.

W
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bolsa de atividades /

aquecimento

Nome: Passaamaca

Duracgao: 10 minutos

Objetivos: Promover estratégias de resolucéo
de problemas. Fortalecer os lacos entre os
elementos do grupo.

Material: Uma maca por equipa.
Desenvolvimento: Formam-se duas equipas
de participantes. Cada equipa deve colocar-se
em fila, com os elementos lado, a lado (ombro
com ombro). Explica-se as equipas que tém a
missdo de fazer passar uma maca do primeiro
elemento até ao Ultimo, sem que esta caia ao
chdo. A Unicaregra € que ndo é permitido utilizar
as maos para passar a maca de elementoem
elemento. Vence a equipa que primeiro
conseguir fazer a maca passar por todos os
elementos. Sempre que a maca cair ao chao,
esta deve voltar ao primeiro elemento que
devera reiniciar todo o percurso.

Nome: Faz o que eu digo, ndo facas

o que eu faco!

Duracgao: 10 minutos

Objetivos: Promover a atencéoea
coordenacdo. Refletir acerca dos entraves a
comunicacao.

Material: Ndo € necessario material.
Desenvolvimento: Dispde-se o grupo em
circulo e pede-se um voluntario. Esse voluntario
devera dar as instrucdes que o grupo deve seguir.
Enquanto da umainstrucédo verbal, devera
realizar uma acao diferente (Ex.: Dar como
instrucado “Bater palmas”, enquanto faz estalinhos
com os dedos). E explicado ao grupo que deve
seguir apenas a instrucdo oral e ndo a acao que
deve estar a ser realizadas. O participante que da
asinstrucdes podera ir alternando, de forma a
que todos passem por este papel. Numa fase de
reflexao € importante que se abordem as
dificuldades sentidas narealizacéo da tarefa e de
como a informacéo visual recebida se pode
sobrepor ainformacao oral.

Nome: Café com pao!

Duracgao: 10 minutos

Objetivos: Promover a expressdo emocional.
Material: Cartdes com nomes de emocdes.
Desenvolvimento: Distribui-se um cartdo com
o0 nome de uma emocado por cada elemento do
grupo (Ex.: tristeza, raiva, alegria, culpa, medo,
vergonha, nojo, entusiasmo, ansiedade, confusao,
desinteresse, saudade, orgulho, surpresa,
desilusao, etc.). Explica-se aos participantes que
terdo que dizer a frase “Café com pao”
expressando aemocao que lhes foi atribuida. O
resto do grupo devera tentar adivinhar qual a
emocao que esta a ser expressada.
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bolsa de atividades /

apresentacao

“Somos todos
especiais,

fazemos todos
a diferenca.”

Participante JAM

Apresentacao

Nome: Se eu fosse...

Duragéao: 15 minutos

Objetivos: Conhecer os nomes e algumas
caracteristicas individuais dos elementos do
grupo; Diagnosticar a relacéo do grupo através
do exercicio partilha.

Material: Cartdes com frases de jogo.
Desenvolvimento: Num recipiente colocam-se
varios cartdes com frases, iniciadas pelas
expressao “Seu eu fosse...”. Todos 0s
participantes deverao retirar a vez um cartao
devendo completar a mesma de acordo com os
seus gostos, interesses ou opinides (Ex.: Se eu
fosse eu desporto seria...). Posteriormente
podem voltar a retirar um papel completando a
frase com informacao a respeito da pessoa
sentada a sua esquerda/direita, de formaa
trabalhar também o conhecimento que tém dos
restantes elementos do grupo.

Exemplo de algumas frases que podem
ser utilizadas para esta atividade:
Se eufosse um Super Herdi...

Se eu fosse um chocolate...

Se eu fosse um carro...

Se eu fosse um desporto...

Se eu fosse uma peca de vestuario...
Se eu fosse um diado ano...

Se eu fosse um dia da semana...

Se eufosse um filme...

Se eufosse um livro...

Se eu fosse um desportista...

Se eufosse uma cancéo...

Se eu fosse um cantor...

Se eu fosse uma estacao do ano...
Se eu fosse umadisciplina...

Se eu fosse uma sobremesa...

Se eu fosse uma fruta...

Se eu fosse uma profissao...

Se eu fosse uma cor...

Se eu fosse uma receita de culinaria...
Se eu fosse um meio de transporte...
Se eu fosse um animal...

Se eu fosse um pais

Se eu fosse um objeto...

Se eufosse um jogo...

Se eu fosse um brinquedo...

Se eufosse umcanalde TV...

Se eu fosse um desenho animado...
Se eufosse um sabor de gelado...

Se eu fosse um jornal/revista...

Se eu fosse figura publica...

Se eu fosse uma marca...

Se eu fosse um destino de férias...
Se eu fosse uma pizza...

Se eu fosse uma bebida...

Se eu fosse um eletrodomeéstico...
Se eu fosse um apresentadorde TV
Se eu fosse um restaurante...

Se eufosse umaloja...

Se eu fosse um sentimento...

Se eu fosse uma coisa assustadora...



bolsa de atividades /

apresentacao

Nome: Jogo das trés verdades

Duracéao: 15 minutos

Objetivos: Possibilitar a interacéo e a partilha
entre o grupo; Aprofundar o conhecimento
sobre o grupo.

Material: Folhas de papel e canetas.
Desenvolvimento: Cada participante terd uma
folha que devera dividirem 4 partes. Em cada
uma das partes devera escrever uma afirmacao
sobre si, devendo 3 delas ser verdadeiras e uma
falsa. O grupo deve andar livremente pelo
espaco e todos devem tentar identificar na folha
dos outros participantes a afirmacao falsa,
assinalando a mesma com uma cruz. No final,
convida-se todos os elementos a partilhar as
frases, mostrar as “cruzes” que receberam do
grupo erevelar qual € na realidade a afirmacao
sobre si que nao corresponde a verdade.

Nome: Caca Pessoas

Duracgao: 15 minutos

Objetivos: Promover a interacédo entre os
elementos do grupo; Proporcionar troca de
informacdes pessoais.

Material: Folha de registo.

Desenvolvimento: A cada elemento é entregue
uma folha com o titulo “Encontra alguém que...”,
onde constam diversas afirmacdes (Ex.: Faca
anos no mesmo que tu; Goste de gatos; Pratique
um desporto; Goste de ler; etc.), seguida de uma
linha para preenchimento. Desafia-se cada
elemento a encontrar no grupo pessoas que
verifiguem as condicdes das afirmacdes. No
caso de se encontrar uma pessoa que
corresponda a afirmacédo devera escrever-se o
seu nome no espaco para preenchimento. O
objetivo é que ndo haja nomes repetidos, ou que
todos os nomes aparecam pelo menos uma vez,
visto que isso implica um maior nimero de
interacdes entre os participantes. No final
podem ser partilhados os resultados obtidos.

Exemplo de pessoas que podem ser
utilizadas para esta atividade:

« Uma pessoa que faca anos antes de ti.

« Uma pessoa que seja a mais velha dos irmaos.

« Uma pessoa que consiga tocar com a lingua
no nariz.

« Uma pessoa que tenha um bidé em casa.

« Uma pessoa que faca anos no mesmo més
que tu.

« Uma pessoa que consiga enrolar a lingua.

« Uma pessoa que hoje tenha acordado a sorrir.

« Uma pessoa que consiga entortar os olhos.

- Uma pessoa que ja tenha viajado para o
estrangeiro.

- Uma pessoa que viva numa casa onde
ninguém fuma.

« Uma pessoa que goste de pintar.

- Uma pessoa que tenha mais de trés irmaos.

« Uma pessoa que tenha plantado uma flor.

« Uma pessoa que ache que o espaco JAM vai ser
uma experiéncia interessante.

« Uma pessoa que tenha ido o més passado a uma
visita de estudo.

« Uma pessoa que tenha visto o filme de
animacao “Gru Maldisposto”.

- Uma pessoa que consiga tocar com a cabeca
nos joelhos, tendo as pernas esticadas.

« Uma pessoa que adore dancar.
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“Aprendi
que é bom

receber
elogios.”

Participante JAM

Autoconhecimento

e Conhecimento do Grupo

Nome: Quem como eu

Duracéao: 10 minutos

Objetivos: Promover o conhecimento dos
interesses de cada elemento do grupo;
Possibilitar identificacdo entre os participantes.
Material: Cadeiras.

Desenvolvimento: Colocam-se as cadeiras em
circulo e todos os elementos se sentam a
excecao de um que se coloca de pé no meio do
circulo. Atencao que nao deve haver nenhuma
cadeira no circulo vaga para este elemento.

A pessoa que esta no centro deve dizer “Quem,
como eu, gosta de...” ou “Quem, como eu, Nao
gosta de...”. Os restantes elementos do grupo, ao
ouvir a frase, caso se identifiquem com a
mesma, devem levantar-se e trocar de lugar com
um dos outros elementos que também se tenha
levantado. Neste momento, a pessoa que estava
no meio deve também tentar apoderar-se de um
lugar, ficando assim um outro elemento que ndo
tenha conseguido sentar-se no meio, sendo este
O proximo a dizer a sua frase.

Nome: “Qual € o teu rotulo?”

Duracao: 15 minutos

Objetivos: Vivenciar e refletir acerca da forma
como as diferentes caracteristicas condicionam
a atitude das pessoas com que se interage.
Material: Post-its.

Desenvolvimento: Distribui-se um post-it por
participante que contenha um “rétulo” (Ex.:
simpatico, divertido, arrogante, vaidoso, enverg-
onhado, agressivo, etc.) por cada participante.
De seguida informa-se o grupo que devem
simular que estao numa festa e que terdo que se
relacionar com os restantes elementos de
acordo o rétulo que Ihes foi atribuido (Ex:. Como
interagiam com alguém cujo rétulo fosse arro-
gante?). Avisa-se os participantes que ndo
devem dizer aos colegas qual o seu rétulo para
que estes tentem descobrir através das reacdes
que recebe do resto do grupo.

Nome: A minha arvore

Duracgéo: 25 minutos

Objetivos: Possibilitar a interacdo e a partilha
entre o grupo; Aprofundar o conhecimento
sobre o grupo.

Material: Folhas de papel e canetas.
Desenvolvimento: A atividade é constituida
por 3 momentos. Pede-se aos participantes que
desenhem as raizes de uma arvore e escrevam
nas mesmas os aspetos que consideram como
mais marcantes na sua vida; Posteriormente
pede-se que desenhem o tronco, onde devem
escrever caracteristicas que os definam. Por
dltimo, devem desenhar a copa € escrever os
seus sonhos e expetativas para o futuro.

Todos os participantes sao convidados a
partilhar com o grupo a sua arvore, podendo
fazé-lo na totalidade, ou focando apenas os
conteudos que acharem convenientes.
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Nome: Quem eu sou faz adiferenca

Duragéo: 25 minutos

Objetivos: Promover o autoconhecimento;
Aumentar a autoestima dos jovens: Promover as
relacdes e os lacos afetivos entre o grupo.
Material: Cartdes com a frase: “Quem eu sou
faz adiferenca” e espaco para acrescentar
outros comentarios.

Desenvolvimento: Os facilitadores devem
explicar ao grupo que vao dinamizar uma
atividade onde serado enfatizadas as qualidades
individuais. Inicialmente conta-se uma historia
ao grupo que reflita esta tematica.
Posteriormente faz-se uma reflexao acerca da
histdria, com recurso a questdes como: “O que
entenderam da histéria?”, “Acham que é
importante reconhecer em nés e Nos outros
caracteristicas positivas?”. Por dltimo sera
entregue a cada jovem uma cartao identificado
com o seu nomes e com o titulo “Quem eu sou
faz adiferenca”. Os participantes devem ir
circulando e escrevendo no cartdo de cada um
dos elementos um aspeto que estes possuam
que seja importante e que o torne especial.

Exemplo de histoéria que pode introduzir a
dinamica: "Quem Eu Sou Faz a Diferenca"

Uma professora decidiu homenagear cada um
dos seus alunos dizendo-lhes a diferenca que
estes tinham feito na sua vida. Para tal,
chamou-o0s um a um. Procurou dizer a cadaum a
importancia que tinha feito, quer para ela, quer
para a turma. Depois, entregou-lhes uma fita
azul, onde se encontrava gravado: 'Quem Eu Sou
Faz a Diferenca.

Mais tarde, para que os alunos pudessem
perceber o impacto que o reconhecimento
positivo pode ter na comunidade, lancou-lhes
um desafio.

Deu a cada um dos alunos mais trés fitas azuis, e
pediu-lhes que as entregassem a pessoas de seu
conhecimento que considerassem que faziam a
diferenca. No final da semana, deviam
apresentar os seus resultados a turma.

Um dos rapazes procurou um jovem empresario
e homenageou-o em agradecimento por este o
ter ajudado a planear o seu futuro profissional.
Prendeu umas das fitas azuis na sua camisa e
entregou-lhe as restantes dizendo: “Estamos a
desenvolver um projeto de turma sobre
reconhecimento, e gostava que também
escolhesse alguém para homenagear,
entregando-lhe duas fita azul, uma para a propria
pessoa e outra para que ela, por sua vez,
também possa homenagear alguém, mantendo
assim este ciclo. Pediu: “No final, por favor,
conta-me o que aconteceu.”

Mais tarde, o jovem empresario procurou seu
chefe, conhecido como uma pessoa de dificil
trato. Pediu-lhe que se sentasse, disse-lhe que o
admirava muito por ser um génio criativo. O
chefe pareceu ficar muito surpreso.
Ofereceu-lhe assim as fitas e explicou-lhe a toda
a histdria sobre o projeto da turma, dizendo:
“Leve esta outra fita e passe-a a alguém que
vocé também admira muito”.

No final do dia, quando o chefe chegou a sua
casa, chamou seu filho de 14 anos e disse-lhe:
“Aconteceu-me hoje uma coisa incrivel. Um dos
meus funcionarios veio ter comigo e deu-me
uma fita azul pela minha criatividade. Imagina so!
Depois, ele ofereceu-me duas fitas destas que
dizem: Quem Eu Sou Faz a Diferenca. Pediu que
entregasse a segunda fita a alguma outra pessoa
que eu achasse merecedora de reconhecimento
e pensei em ti! Passo os dias a trabalhar e
quando chego a casa ndo te dou a atencao que
mereces, e perco a paciéncia rapidamente, ou
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por causa das notas, ou da desarrumacéo... Mas
hoje, deu-me uma enorme vontade de te dizer
que fazes uma grande diferenca para mim. Para
além da tua mae, tu €s a pessoa mais importante
da minha vida!”

Surpreso, o filho respondeu-lhe:

-“Pai, ha poucas horas eu estava no meu quarto
e escrevi uma carta a explicar que tinha decidido
ir-me embora, porque sentia que nao se
importavam comigo. A carta esta laem cima,
mas acho que afinal, ndo vou precisar dela.”

O paifoi até ao quarto do filho e encontrou uma
carta cheia de angustia e de dor.

No dia seguinte foi para o trabalho
completamente mudado, fazendo questao de
que cada um dos seus funcionarios soubesse a
diferenca que fazia.

Como consequéncia, a turma aprendeu
também uma grande licdo: Quem tu €s, faz sim,
uma Grande Diferencal!

Texto adaptado de “Dindmicas passo a passo”

Nome: Ligacdes Positivas

Duracao: 15 minutos

Objetivos: Promover a valorizacdo do “outro”;
Percecionar sentimentos de valorizacao; Refletir
acerca do impacto da tolerancia e da valorizacéo
nas relacdes interpessoais; Promover o
autoconhecimento e o conhecimento acerca do
grupo.

Material: Novelo de Ia.

Desenvolvimento: Versdo adaptada do jogo de
apresentacao conhecido como jogo do novelo
oujogo da teia. Um elemento devera pegar na
ponta de um novelo e lancar o novelo para outro
elemento a escolha (nunca largando a pontaem
que pegou inicialmente). Ao lancar devera
identificar na pessoa para quem lancou algo que
esta faca bem, uma aptiddo ou uma
caracteristica positiva, e assim sucessivamente
até todo o grupo estar ligado por uma teia.

Nesta fase deve alertar-se o grupo para o facto
de estarem todos ligados, fazendo a ponte com
aideia de que a valorizacéo e a identificacdo de
aspetos positivos nos aproximam € nos ligam as
pessoas com quem nos relacionamos. No final,
para enrolar o novelo, este devera ser passado
entre os elementos pela ordem inversa, devendo
estes “devolver” o elogio a quem lhes lancou o
novelo inicialmente.

Nome: Protege o teu sonho

Duracgao: 20 minutos

Objetivos: Refletir acerca do efeito das acdes
“no outro”. Promover a tolerancia e o respeito
entre o grupo.

Material: Baldes, palitos, folhas de papel.
Desenvolvimento: E pedido a cada
participante que escreva o seu sonho num
papel, que o dobre e que o coloque dentro de
um baldo, que deve posteriormente encher. O
facilitador da a seguinte ordem: defendam o
vOsso sonho / Protejam o vosso baldo.

E importante referir que esta deve ser a Unica
indicacao verbalizada. Aos poucos, sem dar
qualquer instrucao a este respeito, vai
distribuindo também palitos por todos os
elementos. A tendéncia é que todos comecem a
rebentar os baldes uns dos outros. No final
reflete-se com o grupo através de questdes
como: porque destruiram os sonhos dos outros?
Porque é que se tem o impulso de prejudicar os
outros? Sera que para proteger as nossas coisas
temos que atacar/destruir as dos outros?
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Nome: Estrela das Caracteristicas

Duracgéo: 20 minutos

Objetivos: Estimular acompreensdoe o
respeito pelas diferencas entre individuos do
mesmo grupo; Promover a reflexdo acerca dos
pontos em comum e da complementaridade
que existe entre as pessoas com que Nos
relacionamos.

Material: Cartdes com uma estrela desenhada
com o nome de um elemento no centro,
marcadores.

Desenvolvimento: Distribui-se estrelas de
papel pelos participantes (uma para cada um).
Deverao escrever 5 caracteristicas positivas que
possuem nas pontas das estrelas. De seguida, os
jovens devem circular pela sala e comparar as
estrelas entre si, acrescentando o nome de
colegas que tenham escrito a mesma
caracteristica na respetiva ponta da estrela. No
final, deve refletir-se com os jovens acerca de
como todos sdo diferentes, mas ao mesmo
tempo tém coisas em comum, fazendo a ponte
com as restantes atividades da sessao: a
importancia do respeito e a complementaridade
das pessoas na sociedade em geral e no
pequeno grupo em que vivem.

Nome: O leque

Duracgéo: 20 minutos

Objetivos: Promover a valorizacdo do outro;
Promover a autoestima.

Material: Folhas de papel A4 e canetas.
Desenvolvimento: Distribui-se uma folha A4
por cada elemento. Explica-se que devem fazer
uma pequena dobra na margem mais estreita da
folha, com alargura aproximada de 2/3 cms.
Nessa dobra devem escrever o seunome e
passar a sua folha para o colega a direita. Na
folha que recebem, depois de confirmar a quem
pertence, devem efetuar uma nova dobra (a
semelhanca de um leque), e escrever uma
mensagem que so devera ser lida pela pessoa a

quem pertence a folha. Depois de escrita a
mensagem deve dobrar-se novamente o leque
de forma a esconder a mensagem. Passa-se
novamente a pessoa a direita, repetindo-se
assim o processo até que chegue passe por
todos os elementos e volte a pessoa inicial.
Nesse momento esta devera abrir o seu leque e
ler todas as mensagens que Ihe foram escritas.
As mensagens poderdo ser escritas em formato
andnimo ou assinado pelo seu autor. No final,
quem quiser pode partilhar algumas das mensa-
gens ou apenas o que sentiu ao lé-las.

Nome: Ligacdes Positivas

Duracgao: 15 minutos

Objetivos: Promover a valorizacdo do “outro”;
Percecionar sentimentos de valorizag&o; Refletir
acerca do impacto da toleréncia e da valorizacéo
nas relacdes interpessoais; Promover o
autoconhecimento e o conhecimento acerca do
grupo.

Material: Novelo de Ia.

Desenvolvimento: Versdo adaptada do jogo de
apresentacado conhecido como jogo do novelo
ou jogo da teia. Um elemento devera pegar na
ponta de um novelo e lancar o novelo para outro
elemento a escolha (nunca largando a pontaem
que pegou inicialmente). Ao lancar devera
identificar na pessoa para quem lancou algo que
esta faca bem, uma aptiddo ou uma
caracteristica positiva, e assim sucessivamente
até todo o grupo estar ligado por uma teia. Nesta
fase deve alertar-se o grupo para o facto de
estarem todos ligados, fazendo a ponte com a
ideia de que a valorizacéo e a identificacéo de
aspetos positivos Nos aproximam e nos ligam as
pessoas com quem nos relacionamos. No final,
para enrolar o novelo, este devera ser passado
entre os elementos pela ordem inversa, devendo
estes “devolver” o elogio a quem lhes lancou o
novelo inicialmente.
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Nome: Protege o teu sonho

Duracgao: 20 minutos

Objetivos: Refletir acerca do efeito das acdes
“no outro”. Promover a tolerancia e o respeito
entre o grupo.

Material: BalGes, palitos, folhas de papel.
Desenvolvimento: E pedido a cada
participante que escreva o seu sonho num
papel, que o dobre e que o cologque dentro de
um baldo, que deve posteriormente encher. O
facilitador da a seguinte ordem: defendam o
VOSSO sonho / Protejam o vosso baldo.

E importante referir que esta deve ser a Gnica
indicacao verbalizada. Aos poucos, sem dar
qualquer instrucao a este respeito, vai
distribuindo também palitos por todos os
elementos. A tendéncia € que todos comecem a
rebentar os baldes uns dos outros. No final
reflete-se com o grupo através de questdes
como: porgue destruiram os sonhos dos outros?
Porque é que se tem o impulso de prejudicar os
outros? Sera que para proteger as N0Ssas Coisas
temos que atacar/destruir as dos outros?

Nome: “Desenha um Barco”

Duracgao: 15 minutos

Objetivos: Promover a coesdo do grupo; Refletir
acerca das diferencas entre as pessoas e a
forma como essas mesmas diferencas podem
condicionar o seu desempenho em algumas
tarefas; Promover a consciéncia de que, apesar
de existirem caracteristicas que os podem
condicionar numa determinada tarefa, existirdo
outras areas em que somos valorizados pelas
nossas caracteristicas.

Material: Folha de papel e caneta/marcador

Desenvolvimento: E explicado ao grupo que,
em conjunto, deverao desenhar um barco,
competindo a cada participante fazer um unico
traco desse desenho. O facilitador deve acres-
centar ainda que a cada elemento do grupo sera
atribuida uma determinada caracteristica e que
terdo que aincorporar no momento em que
estiverem a desenhar o barco (ex.: “nao pode
ver”, “sé pode utilizar amao esquerda

saltar ao pé coxinho”, etc.).

"o u.

,“tem que

No final deve discutir-se com o grupo o resultado
obtido e a forma como o facto de se possuir
alguma diferenca face ao restante grupo pode
dificultar uma tarefa que é aparentemente
simples. Algumas questdes que poderao orien-
tar areflexdo sédo: Como se sentiram com a
caracteristica que vos foi atribuida? Foi facil?
Demoraram mais tempo que o habitual? Como
reagem quando tém que lidar com alguém com
competéncias diferentes das vossas?

Poderdo ser atribuidas caracteristicas como:
Estar de olhos vendados; Sé utilizar a méo
esquerda; Saltar ao pé-coxinho enquanto
desenha; Desenhar com as maos atadas; Desen-
har com as maos atras das costas; Nao poder
utilizar as maos; Desenhar com a boca; Ndo
tocar com nenhuma parte do corpo no chdo ou
em qualquer outro objeto.).
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Nome: “Qual é o teu rétulo?”

Duracéao: 15 minutos

Objetivos: Vivenciar e refletir acerca da forma
como as diferentes caracteristicas condicionam
a atitude das pessoas com que se interage.
Material: Post-its.

Desenvolvimento: Distribui-se um post-it por
participante que contenha um “rétulo” (Ex.:
simpatico, divertido, arrogante, vaidoso, enverg-
onhado, agressivo, etc.) por cada participante.
De seguida informa-se o grupo que devem
simular que estao numa festa e que terao que se
relacionar com os restantes elementos de
acordo o rétulo que lhes foi atribuido (Ex:. Como
interagiam com alguém cujo rétulo fosse arro-
gante?). Avisa-se 0s participantes que nao
devem dizer aos colegas qual o seu rétulo para
gue estes tentem descobrir através das reacdes
que recebe do resto do grupo.

No final deve haver espaco para discussao: por
um lado muitas vezes rotulamos as pessoas e
nao damos valor ao que ela realmente &, por
outro a forma como reagimos, nos comporta-
Mos e tratamos os outros condiciona a forma
COmMo somos tratados

Nome: “O feitico virou-se contra o feiticeiro!”
Duracgéo: 20 minutos

Objetivos: Permitir que os jovens se coloquem
no “lugar do outro”; Vivenciar a diferenca entre
colocarmo-nos a Nds proprios ou aos outros em
papéis desconformaveis.

Material: Post-its

Desenvolvimento: Pede-se a cada elemento
do grupo que escolha uma tarefa para o elemen-
to a sua esquerda realizar. Depois de todos
escolherem a tarefa a atribuir ao colega, o facilit-
ador deve informar os participantes que a tarefa
que escolheram para o colega fazer devera ser
realizada pelos préprios. Por norma os partici-
pantes tendem a colocar os outros em situacdes
embaracosas pelo que € importante que se
reflita acerca do que desejamos “ao outro”,
usando como mote a expressao: “Virou-se o
feitico contra o feiticeiro”.
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Nome: E.U.

Duracgao: 20 minutos

Objetivos: Refletir acerca da valorizacdo da
semelhanca interpessoal; Refletir acerca da
valorizacdo da diferenca; Promover a
autoestima, autoeficacia e bem-estar;
Material: 2 Cartazes para pendurar ao pescoco
(umadizerEUeoutroE.U.)
Desenvolvimento: Para esta dinamica serdo
necessarios alguns voluntarios a quem sera
explicado o que vai acontecer e o que devem
fazer.

Uma pessoa estara colocada num canto da sala
com dois cartazes pendurados, um a frente com
asiniciais EU, e outro atrdscom E.U. Umaum,
voluntarios vao ter com a pessoa, e fazem
comentarios negativos acerca dela. Apos cada
comentario, a pessoa rasgara um pouco do
cartaz que tem colocado a frente, até que ele
seja completamente destruido. Depois
aparecera outra pessoa representando um
amigo verdadeiro e fazendo comentarios
positivos. Entao o cartaz que estava atras é
trazido para a frente. O E.U. daquela pessoa esta
novamente reconstruido.

E por fim da-se inicio ao debate, desvendando o
mistério: E.U. significa Especial e Unico!

Nome: |lustra-me!

Duracgéo: 20 minutos

Objetivos: Identificar competéncias e
caracteristicas positivas no outro; Promover
diferentes formas de expressao; Promover o
autoconhecimento e o conhecimento do grupo.
Material: Cartdes ilustrados
Desenvolvimento:

O facilitador deve recolher um conjunto de
imagens. E importante que as imagens remetam
0s participantes para caracteristicas positivas ou
competéncias que possam identificar nos
outros (Ex.: Amizade, Boa disposicao,
disponibilidade, altruismo, companheirismo,
inteligéncia, carinho, talento para desporto,
talento para desenho, talento para musica, entre
outros). Distribui-se por cada elemento um
conjunto de cartdes com imagens.

Distribui-se por cada elemento um conjunto de
cartdes com imagens. E importante que as
imagens remetam os participantes para
caracteristicas positivas ou competéncias que
possam identificar nos outros. Espalham-se pela
salafolhas, de preferéncia A3 com o nome de
cada um dos participantes no centro. Pede-se
ao grupo que ande livremente pelo espaco e que
quando passar por uma folha com o nome de
um colega, escolha do seu conjunto de imagens
aquelas que a ele associa, colando-a na sua
folha. No final cada um deve ir recolher a sua
proépria folha, sendo convidado a partilhar com o
grupo quais os simbolos que foram deixados na
sua folha, que significado Ihes atribui e ainda o
que considera acerca dessa atribuicao.
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bolsa de atividades/

cooperacao

“Torna-se
mais facll

quando nos

'II

ajudamos!

Participante JAM

Cooperacao

Nome: Desafio do Copo

Duracgéo: 10 minutos

Objetivos: Promover estratégias de resolucdo
de problemas; Promover a cooperacao e o
trabalho de equipa; Estimular a criatividade e 0
raciocinio Iégico; Promover a toleréncia a
frustracdo.

Material: Copos de plastico - um por elemento
Desenvolvimento: Os elementos do grupo
deverdo atravessar a sala de um lado ao outro
equilibrando um copo de plastico na cabeca.
Sempre que o0 copo cair esse elemento devera
ficar parado no local onde deixou cair o copo,
aguardando que outro elemento o salve
(tocando-lhe), para que possa continuar o
percurso. O desafio sé sera concluido quando
todos tiverem percorrido toda a distancia.

Nome: A Teia

Duracao: 15 minutos

Objetivos: \Valorizar as caracteristicas
especificas de cada elemento (ex. tamanho,
forca, flexibilidade); Promover o trabalho de
equipa; Estimular a definicdo de estratégias de
resolucao de problemas em equipa

Material: Teia feita de corda ou sisal
Desenvolvimento: Apresenta-se ao grupo uma
estrutura vertical, semelhante aumarede oua
uma teia com varios espacos de diferentes
dimensdes (0 nimero minimo de espacos deve
serigual ao nimero de participantes). O objetivo
€ que todos os elementos atravessem a teia,
passando assim de um lado para o outro.
Acresce a dificuldade de que cada espaco da
teia apenas pode ser utilizado uma vez e que
durante a passagem os participantes nao podem
tocar na corda que limita os espacos. No final &
importante que a reflexao procure aferir a
estratégia utilizada, a cooperacéo e valorizar as
diferencas dentro do grupo (Ex.: uma pessoa
mais pequena pode ser pegada ao colo e passar
por um orificio superior, enquanto uma pessoa
com mais forca € essencial para possibilitar que
outros o facam).
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bolsa de atividades /

cooperacao

Nome: A travessia

Duracéo: 15 minutos

Objetivos: Estimular a definicdo de estratégias
de resolucao de problemas em equipa;
Promover a cooperacao entre o grupo.
Material: N3o é necessario material.
Desenvolvimento: Subdivide-se o grupo em
dois - os transportadores e os transportados. O
objetivo € que os transportadores transportem
os restantes elementos de um lado outro da sala
sem que estes toquem com os pés no chao. O
transporte deve ser feito em cadeirinhas
formadas por duas pessoas, sendo que a Unica
regra é que, sempre uma cadeirinha esta
ocupada, os transportadores que a constituem
nao se podem mexer. Apenas as cadeiras vazias
o podem fazer. E dito ao grupo que apenas
superam o desafio quando os elementos a ser
transportados tiverem concluido a travessia.

(Ex: Num grupo de 7 podem ficar 4 elementos
como transportadores, o que equivale a duas
cadeirinhas e 3 a ser transportados).

Nome: Campo minado

Duracéo: 10 minutos

Objetivos: Promover estratégias de resolucéo
de problemas; Promover a cooperacao e o
trabalho de equipa; Estimular a criatividade e 0
raciocinio Iégico; Promover a tolerancia a
frustracdo.

Material: Giz, ou corda, ou um papel grande
com o “terreno” desenhado.
Desenvolvimento: Apresenta-se aos
participantes um “terreno quadriculado” e
desafia-se 0s jovens a atravessa-lo sem pisar as
quadriculas que correspondem a minas. Os
elementos vao tentando realizar o percurso um
aum. Sempre que ddo um passo facilitador deve
indicar se 0 novo espaco corresponde auma
mina ou a uma casa segura. Quando pisam uma
mina devem sair, dando lugar a outro
participante. O grupo devera ir decorando as
casas seguras que vao sendo descobertas, no
sentido de garantir a travessia de toda a equipa
até ao outro lado.
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bolsade atividades/
comunicacao e assertividade

"Comunicar
é saber ouvir

e explicar”

Participante JAM

Comunicacao e Assertividade

Nome: Chispas e Pandias

Duragéao: 15 minutos

Objetivos: Vivenciar o impacto que os
diferentes cédigos de comunicacéo tém na
interacao; Refletir acerca dos entraves a
comunicacao.

Material: Folha descritiva dos cédigos de
comunicacao -1 por “tribo”.
Desenvolvimento: Criam-se dois grupos e é
entregue a cada um a descricdo de uma tribo,
os Chispas e os Pandias, que tém formas de
comunicar muito distintas. Os grupos devem
incorporar as caracteristicas do seu povo para
depois interagirem de acordo com elas. Para
facilitar a interacao, o facilitador podera propor
um tema para discussao. No final espera-se que
os elementos de cada tribo identifiquem alguns
do cédigos usados pela outra tribo. Com base
nesta experiéncia cria-se um momento de
reflexao acerca dos entraves a comunicacao.

Exemplos de codigos de comunicacéo que
podem ser aplicados a cada uma das tribos:

Chispas
« S30 muito carinhosos;
« Tratam todos pelo seu nome;
« Aproximam-se muito quando conversam;
« Quando querem dizer “SIM” dao apertos de mao;
« Quando querem dizer “NAO” batem o pé;
« Quando estao felizes estalam os dedos;
» Quando estéo tristes/zangados cocam o nariz;

Pandias
« S6 falam quando falam com eles;
« Tratam todos por “Meu senhor/senhora”;
« Ndo olham nos olhos;
« Gostam de distancia quando conversam;
« Quando querem dizer “SIM” batem palmas;
« Quando querem dizer “NAO” d&do uma volta;
- Quando estdo felizes saltam;
« Quando estdo tristes/zangados abanam
a cabeca;

Nome: Conta a tua historial

Duragéo: 20 minutos

Objetivos: Transferir os contelddos abordados
ao nivel dos estilos de comunicacao para o
quotidiano dos jovens; Refletir acerca das
vantagens do uso de um estilo de comunicacao
assertivo.

Material: Cartdes identificados com os
diferentes estilos de comunicacéao.
Desenvolvimento: Os participantes devem
retirar aleatoriamente um pequeno papel
dobrado de um recipiente onde estara escrito
um dos trés estilos de comunicacao
(Assertividade, Passividade e Agressividade).

O objetivo € que pensem nas suas experiéncias
pessoais e que partilhem um episddio em que
adotaram o estilo de comunicacao que consta
Nno seu papel.
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bolsa de atividades/
comunicacao e assertividade

Nome: Desenha uma galinha

Duracgao: 20 minutos

Objetivos: Identificar situacdes que possam
originar falhas de comunicacao; Compreender o
efeito que uma informacao pouco clara pode
gerar; Sensibilizar o grupo para aimportancia da
comunicacao.

Material: Folhas de papel, marcadores.
Desenvolvimento: Entrega-se uma folha de
papel a cada participante, com a instrucao de
que terao de fazer um desenho seguindo
exclusivamente as orientacdes do facilitador.
Nao sera permitido interromper para colocar
qualquer questdo ou ddvida. O facilitador devera
ir passo a passo dando indicacdes que
correspondam ao desenho de uma galinha (ex.:
Desenhem uma elipse na horizontal; Agora
desenhem na extremidade inferior da elipse dois
tracos verticais paralelos, etc.) Quando
terminado, o grupo deve partilhar os desenhos
entre si. A tendéncia é os desenhos serem muito
diferentes uns dos outros.

Numa segunda fase os jovens sdo convidados a
repetir a mesma experiéncia, com a diferenca
que nesta fase é permitido colocar qualquer
questao/esclarecimento.

Os desenhos deverdo novamente ser
partilhados, sendo de esperar que desta vez ja
se assemelhem muito mais entre si. A reflexdo
acerca da atividade podera ser guiada através de
questdes como: Como explicam que tendo sido
ainstrucao inicial igual para todos que 0s vossos
primeiros desenhos sejam todos tdo diferentes?
Que problemas de comunicacdo acham que
existiram? O que dificultou a vossa
compreensao acerca do que era suposto
desenhar? Que alteracdes houve no segundo
momento?

As instrucdes para o desenho podem ter
diferentes graus de dificuldade, devendo este
seradaptado ao grupo. Importa ressalvar que
um dos entraves a comunicacao verificado
podera ser o uso de vocabulario complexo, pelo
que podera ser interessante manter esta
componente.

Exemplo de um conjunto de instrucdes para
a execucao do desenho:

« Faz uma elipse com cerca de 6cm no didmetro
maior.

« A partir da parte inferior da elipse, faz duas retas
paralelas verticais com cerca de 3cm de
comprimento, afastadas 1cm uma da outra.

« A partir da parte superior esquerda da elipse faz
duas retas paralelas e inclinadas com cerca de
2cm de comprimento cada, afastadas 0,5¢cm,
uma da outra.

« A partir do centro da elipse, faz 3retas
divergentes abrindo para a direita com cerca de
1,5cm de comprimento cada.

« Na extremidade esquerda das duas paralelas
menores, faz uma elipse com cerca de 2cm de
didmetro no eixo maior e este perpendicular as
paralelas.

+ A partir da extremidade direita da elipse maior,
desenha 3 retas divergentes, abrindo para a
direita, com cerca de 1cm de comprimento
cada.

+ Na extremidade inferior de cada uma das
paralelas maiores, traca 3 retas divergentes
abrindo para a esquerda, com 0,5cm de
comprimento cada.

« Faca um pequeno circulo no centro da elipse
menor.

« Faca um tridngulo isésceles, com cerca de
0,5cm de lado, com a base encostada na parte
esqguerda da elipse menor.

o
P
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bolsa de atividades/
comunicacao e assertividade

Nome: Estilos de Comunicacédo - Role Play
Duracgéo: 25 minutos

Objetivos: Experienciar a adocéo de diferentes
estilos de comunicacdo numa mesma situacao;
Refletir acerca das vantagens da adocdo de um
estilo assertivo; Promover as capacidades de
expressao e de improvisacao.

Material: Ndo é necessario material.
Desenvolvimento: Divide-se o grupoem 2 ou 3
equipas. A cada equipa sera apresentada uma
situacao especifica que esta devera representar
(Estas num café e alguém vai contra tie faz com
gue entornes 0 sumo que estas a beber),
optando por dar continuidade a situacao,
utilizando um estilo de comunicacéo a sua
escolha (assertivo, agressivo ou passivo).
Posteriormente o facilitador pode optar por ir
dando instrucdes diferentes aos grupos
seguintes, como por exemplo dizer a partida que
estilo tera que ser empregue. Os restantes
grupos (que nao estdo no momento a realizar o
role-play) deverdo desempenhar o papel de
observadores, a quem caberéa no final da
atividade resumir a situacdo e identificar os
estilos de comunicacao presentes.

Nome: “Que diretor preferes?”

Duracao: 20 minutos

Objetivos: Refletir acerca das vantagens de
adocao de um estilo de comunicacao assertivo;
Refletir acerca darelacdo entre o estilo de
comunicacao utilizado e resposta obtida
Material: N3o é necessario material.
Desenvolvimento: O facilitador deve informar
o grupo de que serdo representadas trés pecas
de teatro onde este representara sempre o
papel de diretor de uma escola. 3 elementos do
grupo deverao, um de cada vez, representar o
papel de aluno que é chamado ao Conselho
Executivo para discutir o castigo a ser aplicado
devido ao seu mau comportamento. O
facilitador deve dizer ao restante grupo que
observe com atencao as trés situacoes,
identificando no fim qual dos trés diretores
prefere. Sera também entregue uma folha onde

devem registar as vantagens e desvantagens de
cada diretor. Cada uma das pecas ira estar
relacionada com um estilo de comunicacao
(assertivo, passivo e agressivo). E importante
que ao representar cada uma das situacdes o
facilitador tenha atencao ao tom de voz, postura,
tipo de discurso, expressdes faciais, entre
outros, de forma a transmitir de forma clara o
que caracteriza cada um destes estilos de
comunicacao. Também no que diz respeito a
solucdo do problema é importante que se
identifiquem diferencas entre os trés diretores.
O diretor agressivo deve apresentar uma postura
mais rigida e inflexivel, estando pouco disponivel
ao didlogo, propondo assim uma solucao mais
punitiva, como por exemplo a suspensao. O
diretor passivo tera dificuldade em enfrentar
diretamente o aluno, desculpando-se com os
seus colegas. Nesta caso a solucado encontrada
ndo sera punitiva mas também ndo promovera a
alteracdo de comportamentos no aluno. Por sua
vez, o diretor assertivo, dara a palavra ao
estudante, procurara perceber o que aconteceu,
e deve propor uma solucdo alternativae com a
qual o aluno se comprometa, nomeadamente
prestar algum tipo de servico a escola. A
discussao podera ser conduzida através das
seguintes questdes: Que diretor preferem?
Acham que o comportamento do diretor teve
alguma influéncia no comportamento do aluno?
Que diferencas identificaram entre os trés
diretores? (Assumindo que selecionam o diretor
assertivo podem ainda colocar-se questdes
como: Porque é que elegeram o diretor assertivo
como o melhor? Qual foi a vantagem do seu
estilo de comunicacdo nesta situacéo
especifica?)
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bolsade atividades/
comunicacao e assertividade

Nome: O Detetive

Duracao: 15 minutos

Objetivos: Estimular competéncias de
comunicacao nao -verbal; Perceber como a
transmissao de mensagens pode gerar
problemas de comunicacéo.

Material: Ndo € necessario material.
Desenvolvimento: Cria-se uma histéria onde
uma determinada pessoa perdeu um objeto,
sendo o objetivo do grupo descobrir quem
perdeu esse objeto, em que local e exatamente
que objeto. A Unica testemunha do sucedido é
muda e tera a funcdo de ajudar os detetives a
descobrir o sucedido, respondendo através de
mimica as questdes: “Quem?”, “O qué?” e
“Onde?”. A histdria € partilhada inicialmente por
um participante que faz de testemunha e
responde as questdes do detetive, passando
posteriormente esse mesmo detetive a ocupar o
papel de testemunha para outro detetive até
que a mensagem tenha passado por todos. No
final o Ultimo detetive deve ser questionado
acerca das informacdes recebias. Sugere-se que
alguns dos elementos sejam apenas
observadores para terem posteriormente um
papel mais ativo na discussao e partilharem com
0 grupo a percecao que tiveram de toda a
dindmica.

)

Exemplo de situacdes de role-play
que podem ser utilizadas:

« Estavas numa festa e alguém te deu um
encontrao, fazendo-te entornar uma bebida
sobre ti. Ficaste todo molhado e toda a gente
parou a olhar para ti. Como resolves esta
situacao?

- Foste acusado injustamente de ter estragado
um computador da tua escola. Chamaram-te ao
conselho executivo e estavas a sentir-te
extramente injusticado. O que achas que podes
fazer?

« Estas no autocarro e sentes que alguém esta a
olhar fixamente para ti. Qual seria a tua reacao?

« Descobriste recentemente que um amigo
revelou um segredo teu. Ficaste muito zangado e
desiludido e resolveste falar com ele. Como
correu?

« Um colega chegou a bar da tua escola, foi ter
contigo e disse: “Paga-me um croissant!”. Como
Ihe respondias?

Y/
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bolsa de atividades/
comunicacao e assertividade

Nome: Quem conta um conto

Duracéao: 15 minutos

Objetivos: Sensibilizar o grupo para a
importancia da comunicacao; Percecionar os
problemas de comunicacdo que podem surgir
através do “passa a palavra”; Refletir acerca da
repercussao destes problemas no seu
quotidiano.

Material: N3o é necessario material.
Desenvolvimento: Pede-se a alguns elementos
do grupo que abandonem a sala. Os restantes
fardo o papel de observadores, a excecédo de um
que ira ouvir uma histéria com alguns
pormenores, contada pelo facilitador.
Posteriormente, pede-se a um dos elementos
gue saiu no inicio da dindmica que regresse a
sala e que escute atentamente a mesma historia,
embora desta vez contada pelo jovem que a
ouviu inicialmente. Esta dindmica devera
repetir-se sucessivamente até ao Ultimo
elemento a ouvir a histoéria, que devera conta-la
aos observadores que acompanharam toda a
dindmica. No sentido de atribuir significado a
tarefa o facilitador podera introduzir questdes
como: Observadores, o que acham que acabou
de acontecer? A histdria final assemelha-se a
contada inicialmente? E frequente isto
acontecer no dia-a-dia? O que podemos fazer
paraoevitar?

No final pode contar-se a histdria inicial para que
todos os elementos dos grupos consigam
perceber os pormenores que foram perdidos ou
substituidos na passagem de informacao.

Exemplo de histéria que podera ser
utilizada para a dinamica:

Rosa namora com o Antdnio ha ja uns meses.
Um dia, o Antdnio deixou-a na paragem do
autocarro, como sempre fazia todas as manhas,
na ida para o trabalho ela para o Hipermercado
da Ribeira Grande, ele parauma Empresa de
construcao civil na Lagoa.

Sendo Rosa muito distraida, uma vez mais
entrou no autocarro errado, s6 que desta vez
nao se apercebeu e, quando deu por si, estava
em Ponta Delgada. Toda aborrecida, Ia desceu
do autocarro e ficou a aguardar novo transporte.
Qual nao foi o seu espanto ao ver o Antonio
passar de carro com uma bonita jovem

ao lado. Pensou que morria! O que estariaele a
fazer ali? Ficou muito, mas muito triste. Mas
esperou para ver o que iria acontecer e dai a
pouco, a tal jovem abandonou o carro e
dirigiu-se a uma loja. Nessa altura, Rosa pensou
em falar com o Antdnio, mas quando se ia
aproximar dele, apareceu outra jovem que o
cumprimentou e permaneceu a falar com ele.

“E sempre a mesma coisa, depois diz-me que
ndo, mas esta igual, diz-me que trabalha todo o
dia e no fim anda para aicom umas e com
outras”, pensava Rosa. Contudo continuou a
aguardar e nesse entretanto chega a primeira
jovem, a quem Antonio abraca e beija, fazendo
com que a segunda se fosse embora. Rosa ficou
gelada; afinal as suas suspeitas confirmavam-se.
Nem queria acreditar no que tinha visto.
Resolveu apanhar um taxi e regressar a sua casa.
Nao foi trabalhar, nem naquele dia nem nos
outros, Antonio procurava-a mas ela ndo queria
saber dele. No dia dos anos da Rosa, Anténio
pediu para lhe entregarem uma oferta comum
bilhete que dizia “Rosa, por todo este teu siléncio
sem explicacéo, quero que esta prenda te
preencha o coracao. Espero que gostes, fuicom
aminha prima compra-la, uma vez que vocés
sao fisicamente parecidas. Beijos Antonio.”

Rosa vestiu a roupa nova e foi procurar o
Antonio. Afinal era a prima.

Texto retirado do Manual GPS - Gerar Percursos
Sociais
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bolsa de atividades /
gestao de emocoes

“Sentir culpa
as vezes

é bom para
refletir.”

Participante JAM

Gestao de Emocoes

Nome: Caca-Emocdes

Duragao: 20 minutos

Objetivos: Promover o conhecimento do grupo,
nomeadamente ao nivel da forma como
expressam e gerem as emocdes; Possibilitar
uma reflexao pessoal acerca da expressao de
emocdes; Compreender a diversidade de
respostas que a mesma situacao pode
despoletar em individuos diferentes.

Material: Folha de registo.

Desenvolvimento: Distribui-se pelo grupo uma
folha com diversas afirmacdes relacionadas
com a expressao e gestao emocional (Exemplo:
Alguém que quando esta triste chora). Cada
participante devera andar livremente pela sala
colocando questdes aos restantes elementos,
de forma a assinalar as frases com os nomes dos
colegas que perfacam essa condicao. Para evitar
que nao interajam com todo o grupo, 0s
facilitadores poderao introduzir aregra de que
cada nome tera que aparecer pelo menos uma
vez na lista.

Exemplo de folha de registo que podera
ser utilizada:

« Alguém que se ri quando fica nervoso.

+ Alguém que chora quando fica irritado.

« Uma pessoa que tenha medo de um animal.

« Uma pessoa que adore supresas.

- Uma pessoa que chore quando fica triste.

« Uma pessoa que quando se chateia responde
sem pensar.

« Uma pessoa que hoje tenha acordado a sorrir.

« Uma pessoa que fique envergonhada na
presenca de estranhos.

« Uma pessoa que nao tenha dificuldade em dizer
quando estd apaixonada.

« Uma pessoa que fica triste quando esta sozinho.

« Uma pessoa que seja ciumenta.

- Uma pessoa que quando esté triste prefere ndo
falar com ninguém.

« Uma pessoa que ndo consegue disfarcar quando
esta muito feliz.

« Alguém que ndo tenha vergonha de expor os
seus sentimentos.

« Uma pessoa que quando esta triste ou zangada
procura o melhor amigo(a).

« Uma pessoa que ja se tenha arrependido de
alguma reacao que tenha tido.

« Uma pessoa que fica feliz quando a convidam
para sair.

« Uma pessoa que tem medo de falhar.

Nome: Expressa-te!

Duracao: 20 minutos

Objetivos: Reconhecer as formas de expressao
associada a cada uma das diferentes emocdes;
Material: Cartdes com nomes de emocdes.
Desenvolvimento: Sio distribuidos pequenos
papéis com nomes de emocdes. Cada jovem
devera tirar um papel e representar a emocao
que lhe calhou utilizando apenas mimica. O
restante grupo tera que adivinhar qual aemocao
representada.

H
0
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bolsa de atividades /
gestao de emocoes

Nome: Que emocao sou eu?

Duracgéo: 20 minutos

Objetivos: Promover o conhecimento das
diferentes emocdes.

Material: post-its.

Desenvolvimento: Cada elemento do grupo
cola um post-it com uma emocao na sua testa.
O objetivo da atividade é que cada um descubra
qual aemocao que tem colada na testa. Para
isso tera a oportunidade de fazer ao restante
grupo perguntas acerca da sua emocao de
resposta “Sim” ou “Nao”. Quando sentir que tem
informacao suficiente podera tentar adivinhar.

Exemplos de palavras que podem constar nos
post-its: Tristeza, alegria, raiva, culpa, vergonha,
medo, Nojo, amor, desinteresse, saudade,
ansiedade, entusiasmo, ciime, inveja, entre
outras

Nome: E se tentasses...

Duracao: 20 minutos

Objetivos: Partilhar estratégias de gestdo de
emocdes; Promover a coesao e a confianca do
grupo;

Material: Folhas e canetas, marcadores.
Desenvolvimento: Cada elemento devera
escrever, num pedaco de papel, uma situacao
especifica em que tenha sentido dificuldade em
gerir as suas emocdes. Depois de dobrados os
papéis estes serdo baralhados e redistribuidos
pelo grupo. Cada participante devera ler o papel
que recebeu procurando apresentar solucdes
para ajudar o colega na situacdo em causa. O
facilitador devera estender a discussdo ao resto
do grupo, pedindo-lhes que apresentem
solucdes alternativas ou que enriquecam as ja
apresentadas.

Nome: Culpa ou consequéncia

Duracgao: 20 minutos

Objetivos: Refletir acerca de vivéncias pessoais
de culpa; Compreender o significado e
importancia da culpa.

Material: Uma garrafa e cartdes com
consequéncias diversas.

Desenvolvimento: Esta dinamica
assemelha-se ao famoso jogo da garrafa. O
grupo dispde-se em circulo e no centro é
colocada uma garrafa. Cada participante, na sua
vez, deverarodar a garrafa, ficando em jogo a
pessoa para quem ficar apontado o bocal. O
jogador devera escolher “Situacdo” ou
“Consequéncia”. Se escolher “Situacdo” o
participante devera partilhar uma situacao em
que tenha sentido culpa. Caso escolha
“Consequéncia” devera realizar uma das tarefas
gue constam nos cartdes.

Exemplo de algumas acoes que podem ser
incluidas nas consequéncias:

- Salta enquanto dizes café com pao.

« Imita um pinguim.

« Da um beijinho na mao a alguém.

« Agradece alguma coisa a alguém.

« Diz uma caracteristica positiva sobre ti.
«Dizaalguém: “Tuésbomem...

« Diz a alguém: “Gosto de ti!

« Qual a melhor coisa que te aconteceu no JAM?
« Soletra ASSERTIVIDADE.

« Completa afrase: “Eusoubomem...

« Faz um passo de hip-hop.

« D& um abraco a alguém.

« D& um elogio a alguém.
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MANUAL JAM / DESENVOLVIMENTO PESSOAL

bolsa de atividades/
gestao de emocoes

Nome: Como reagirias?

Duracgao: 30 minutos

Objetivos: Vivenciar a relacdo situacéo -
emocao - reacao; Treinar aresolucéo de
conflitos pessoais e interpessoais e a forma de
gerir as emocdes em diferentes situacdes;
Promover o espirito de equipa e a coesao do
grupo; Promover a criatividade e a capacidade
de reacao.

Material: Cartdes com situacdes.
Desenvolvimento: O grupo é divididoem 2 ou 3
peguenas equipas, que deverao, de forma
rotativa, realizar o role-play ou assumir o papel
de observadores. Serdo apresentadas varias
situacdes passiveis de despoletar emocdes
menos positivas (ex.: situacdes de conflito,
descoberta de uma mentira, etc.). O grupo tera
cerca de 3/4 minutos para ler a situacao,
improvisa-la, decidindo a continuacdo que
querem dar a situacao. Aos observadores
cabera a tarefa de identificar qual a situacao
inicial, que emocdes desencadeou nos
diferentes intervenientes e que
comportamentos ou atitudes foram gerados.

Exemplo de algumas situacoes de role-play
que podem ser apresentadas:

A namorada do Francisco terminou com ele
depois de quase um ano de namoro. Quando
terminaram arelacdo ele...

O Rui ligou para o seu amigo para o convidar para
sair. O amigo agradeceu o convite mas disse que
nao podia porque tinha que estudar. Nesse dia o
Rui encontrou-o na rua com outros amigos.
Disseste algo que fez uma amiga sentir-se
verdadeiramente mal. Na verdade nao era a tua
intencao, estavas apenas na brincadeira, mas ela
ficou muito magoada. Ao aperceberes-te da sua
reacao tu....

Queres muito ir a uma festa de aniversario mas
0s teus pais dizem que nao tens idade para
festas desse tipo. Todo o teu grupo de amigos
vai, como € que 0s teus pais ndo percebem a
importancia que isso tem para ti?

Nome: O péndulo

Duracéo: 10 minutos

Objetivos: Refletir acerca daimportéancia do
medo; Promover a confianca entre os elementos
do grupo.

Material: N3o é necessario material.
Desenvolvimento: Dispde-se o grupo em
circulo. Voluntariamente um dos elementos
deverair para o centro do circulo g, tal como se
fosse um péndulo, deixar-se cair sobre os
colegas e ser guiado por estes em diferentes
direcdes, sem nunca abrir os olhos ou mover os
pés da posicao inicial. O grupo devera apoiar a
queda do elemento que esta no centro
utilizando ambas as maos e suportando-o na
zona dos ombros e omoplatas. Esta dindmica
podera ser repetida diversas vezes de forma a
proporcionar a todo o grupo a experiéncia de
estar no centro.

Nome: Sente o ritmo!

Duracao: 20 minutos

Objetivos: Refletir acerca da subjetividade das
emocdes; Promover o reconhecimento e
expressao de emocdes.

Material: Post-its.

Desenvolvimento: E explicado ao grupo que
irdo ouvir algumas musicas distintas, no caso do
JAM compostas e interpretadas por elementos
do grupo. Para cada musica sera entregue um
post-it a cada elemento, onde devera escrever o
gue a musica o fez sentir. A Unica pessoa que
recebe um post-it de cor distinta é o elemento
que escreveu e interpretou a musica, de forma a
posteriormente ser possivel comparar o impac-
to que esta teve nos outros elementos e a
emocao que esteve na base da sua génese. Este
procedimento devera ser repetido a cada
musica, reservando-se tempo no final de cada
uma para recolher os post-its com as emocdes,
comparar com o post-it do seu autor, deixando
tempo para discussao e partilha em grande

grupo.
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MANUAL JAM / DESENVOLVIMENTO PESSOAL

bolsa de atividades /
gestao de emocoes

Nome: Quem tem culpa?

Duracgao: 15 minutos

Objetivos: Refletir acerca da culpa;
Compreender a subjetividade na atribuicao de
culpa.

Material: Imagens ilustrativas de uma historia.
Desenvolvimento: Comeca-se a dindmica com
o contar de uma histdria ao grupo, na qual
devem intervir diversas personagens. O objetivo
€ que seja contada uma histoéria na qual exista
um problema e que as varias personagens
contribuam, de alguma forma, para o
aparecimento do mesmo. A ideia € desafiar os
participantes aidentificar quem sao os
culpados, colocando-os por ordem hierarquica
de culpa. Depois de feito este levantamento
deve haver abertura para debate e reflexdo, nao
s6 especificamente a respeito da histériaem si,
mas das questdes de atribuicdo de culpa na
generalidade.

Exemplo de histéria e de personagens

que podem ser apresentadas:

Rall - Estava desempregado ha 3 meses. Sem
dinheiro e com uma familia para sustentar
decidiu ir vender peixe para uma banca na rua.
Ernesto - Policia da ASAE, encontrou-o e
ordenou-lhe que levantasse abancae
terminasse imediatamente a venda de peixe,
pois nao tinha autorizacao. Acabaram por
envolver-se numa grande discussao,
chegando-se quase a agredir fisicamente, uma
vez que o Raul ndo gostou da forma como o
policia o estava a tratar.

Entretanto apareceu Amélia, a vizinha, que
tentou acalmar os dois. Tentou convencer o
policia que o amigo Raul era um bom homem,
que fazia aquilo por necessidade e que muitas
vezes até era ela que Ihe arranjava os clientes, a
troco de um peixinho fresco.

Raul, embora contrariado levantou a banca, mas
2 horas depois, viu que Ernesto ja se tinhaido
embora, voltou ao negdcio da venda.

Antoénio, o dono de uma peixaria, passou por ali e
ficou muito irritado ao ver aquela concorréncia

desleal. Olhou para o peixe €, como era muito
entendido no assunto, percebeu de imediato
que o peixe que Rall estava a vender estava
estragado. Decidiu ndo dizer nada, pensando
que quando houvesse pessoas que ficassem
doentes, acabariam por deixar de comprar a
Raul e de certeza que viriam a sua peixaria.
Pouco depois José, um outro policia da ASAE,
passou e viu Raul no negdcio. Quando se dirigia a
ele para o mandar tirar a banca foi parado por
Carlos.

O Carlos, amigo de Raul, também era vendedor
de peixe na mesma rua, mas ha muito mais
tempo. Sabendo que 0 amigo nao tinha trabalho
e que até iria conseguia ganhar algum dinheiro na
venda de peixe desafiou-o a comecar o negdcio.
Ao ver o policia José, Carlos também intercedeu
pelo Raul. Explicou ao policia a dificil situacdo de
vida do amigo, tentando que este ndo fosse
injusto e o deixasse continuar a venda e levar
algum dinheiro para casa. José ndo aceitou o
pedido de Carlos e dirigiu-se a Radl, solicitando
que retirasse a banca e parasse com a venda, ao
gue Raul acedeu, sabendo que ndo tinha licenca
prépria. Olhando para o peixe, José achou que
alguma coisa ndo estava bem e decidiu levar um
para analise.

Quando o peixe chegou ao instituto Ricardo
Jorge, foi dado ao diretor do laboratério, Afonso,
para que pudesse ser analisado. Este passou a
tarefa para a sua colaboradora Beatriz que Ihe
disse que estava quase na sua horade saida e
que podiam deixar a analise para o dia seguinte.
Afonso concordou, decidindo congelar o peixe.
No dia seguinte, foram buscar o peixe e
deram-no a Miguel, técnico do laboratdrio,
chamando-o atencdo de que aquele trabalho
deveria ser prioritario, no entanto Miguel estava
com uma data de tarefas pendentes e sé por
volta das 16h 30m € que comecou a analise.

O resultado mostrou que o peixe que o Radl
vendia estava estragado e devido aisso varias
pessoas acabaram no Hospital com uma
intoxicacao alimentar.



MANUAL JAM / DESENVOLVIMENTO PESSOAL

bolsa de atividades /
gestao de emocoes

Nome: Palcos das Estrelas

Duracgao: 20 minutos

Objetivos: Refletir acerca da vergonha.
Material: Cartdes com talentos.
Desenvolvimento: Explica-se ao grupo que
nagquele momento todos sao participantes de
um concurso de talentos - o palco das estrelas.
Serado sorteados talentos e cada um sera
aleatoriamente atribuido a um elemento, que
devera posteriormente apresentar para todo o
grupo. No final deve criar-se um momento de
reflexdo em grande grupo no qual cada
participante é convidado a partilhar o que sentiu,
se esteve a vontade com a tarefa, de forma
refletir acerca da vergonha.

Exemplo de alguns “talentos” que podem
ser utilizados:

« Imitar uma galinha

« Fazer um discurso

- Cantar uma cantar

« Dancar musica folcldrica

« Fazer uma declaracdo de amor

« Dancar hip-hop

« Contar uma anedota

« Declamar um poema

« Fazer um ndmero de ginastica

Nome: Mala das alegrias e das tristezas
Duracgéo: 20 minutos

Objetivos: Refletir acerca da alegria e da
tristeza; Compreender aimportancia da alegria e
da tristeza.

Material: Folhas A3, marcadores.
Desenvolvimento: E pedido a cada
participante que, numa folha A3 em branco,
desenhem uma mala de viagem — a sua mala de
viagem. Nessa mala devem constar dois
compartimentos distintos que o participante
transporta: a bolsa das alegrias e a bolsa das
tristezas. Convidam-se 0s participantes a
preencher essas duas bolsas, identificando
algumas alegrias e tristezas que os tenham
marcado. No final sugere-se que, caso se
sentirem a vontade, partilhem total ou

parcialmente o que “transportam na sua mala”.

Nome: Rebenta araiva

Duracgéo: 20 minutos

Objetivos: Refletir acerca daraiva.

Material: Baldes

Desenvolvimento: Distribui-se um baldo por
cada participante. Pede-se que pensemem
coisas que os deixam chateados e os fazem
sentir raiva e que soprem essa raiva para dentro
do baldo. O baldo, de acordo com a vontade
cada participante, podera ficar mais ou menos
cheio, é apenas importante que ndo fique
demasiado cheio ao ponto de rebentar.
Posteriormente, desafia-se os participantes a
escrever no balao a(s) coisa(s) ou situacdes que
Ihes despoletam raiva. Finalmente, pede-se que
quando tiverem terminado os dois passos
anteriores rebentem o seu baldo. Concluida esta
parte, devera criar-se um espaco de reflexao
acerca do que esta dindmica despoletou em
cadaum e aacercadaraiva.

Nome: O que te faz sentir?

Duracgéo: 20 minutos

Objetivos: Promover o reconhecimento e
expressao de emocoes.

Material: Folhas de registo, musicas.
Desenvolvimento: Entrega-se a cada jovem
uma folha de registo numeradade1a10 e com
um espaco para preenchimento em frente a
cada numero. Explica-se ao grupo que vao ouvir
10 excertos de musicas (2 vezes cada excerto) e
que ao fim de cada musica devem escrever a
emocao que a musica os fez sentir. No final
poderao partilhar e comparar os resultados com
o grande grupo.
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MANUAL JAM / DESENVOLVIMENTO PESSOAL

bolsa de atividades /
gestao de emocoes

Nome: Comboio da Mimica

Duracao: 15 minutos

Objetivos: Promover a expressao e as
competéncias de comunicacdo nao-verbal;
Promover a expressao emocional e o
reconhecimento das emocdes.

Material: Papéis identificados com emocdes,
ampulheta ou cronémetro.

Desenvolvimento: Coloca-se o grupo numa fila
“indiana” sentado em cadeiras (esta orientacao
pressupde que fiqguem de costas para o
elemento seguinte da fila). De seguida € dado um
papelinho com uma emocéao ao ultimo elemento
dafila, que devera tocar no ombro do da frente e
quando este se virar, representar a palavraem
mimica.

Este comportamento deve repetir-se elemento
apos elemento até chegar ao primeiro da fila que
devera dizer a palavra oralmente.

Nota: Poderé ser interessante para a dindmica
de jogo dar um determinado tempo e ver
quantas emocdes certas conseguem nesse
periodo de tempo ou, com um grupo grande,
formar duas filas e fazer competicao direta entre
as duas equipas. Esta pode ser uma dinamica
igualmente interessante para trabalhar as
questdes da comunicacao, podendo nesse caso
envolver outro tipo de palavras que nao
exclusivamente emocdes.




MANUAL JAM / DESENVOLVIMENTO PESSOAL

bolsa de atividades/
resolucao de problemas

“Aprendi que
podemos sempre
resolver os N0Ssos

problemas, nao

Importa se acertamos
a primeira ou
a segunda.”

Participante JAM

Resolucao de Problemas

Nome: Cada um no seu quadrado!

Duracdo: 10 minutos

Objetivos: Promover estratégias de resolucdo
de problemas no grande grupo; Estimular a
criatividade e o raciocinio lI6gico; Estimular a
cooperacdo equipas.

Material: Tapetes de papel (A3/A2) - 1 por
equipa.

Desenvolvimento: Divide-se o grupo em 2 ou
mais equipas e é entregue a cada uma um tapete
de papel. Em seguida é pedido que cada uma se
coloque sobre o tapete que Ihe foi atribuido, sem
que os pés de nenhum elemento toquem no
chao. Apds concluida esta etapa, cada equipa
devera repetir o procedimento, ficando o tapete
sempre um pouco mais reduzido em cada fase
(ex. dobrando ao meio). Vence a equipa que
conseguir colocar toda a equipa no tapete com
menos area.

Nome: N3o partas o ovo!

Duracao: 25 minutos

Objetivos: Promover estratégias de resolucéo
de problemas no grande grupo; Promover a
tolerancia a frustracao; Estimular a cooperacéo
entre os elementos do grupo.

Material: 1 Ovo por equipa, materiais diversos
(tecidos, jornais, fita cola, roupa).
Desenvolvimento: Criam-se dois ou mais
grupos e entrega-se, a cada um um conjunto de
materiais igual. E explicado ao grupo que iré ser
largado um ovo de uma determinada altura e
que este, para além de ndo se poder partir
quando atingir o chao, devera cair dentro de uma
area definida. A cada grupo pede-se que crie
uma estrutura que sustente e proteja o ovo
durante a queda, até ao local previsto. E também
dito ao grupo que, para além do material cedido,
poderdo usar tudo o que encontrarem a
disposicdo. No final devera testar-se a estrutura
para perceber se a estratégia e solucao
identificadas foram eficazes.

Nota: No caso de um primeiro teste ndo correr
bem, podera dar-se oportunidade ao grupo de
readaptar a estratégia, fazendo a ponte com as
etapas de resolucao de um problema.

Nome: Vira o tapete!

Duracgao: 10 minutos

Objetivos: Promover estratégias de resolucéo
de problemas no grande grupo; Promover a
tolerancia a frustracéo; Estimular a cooperacéo
entre os elementos do grupo.

Material: Tapete de papel.

Desenvolvimento: Apresenta-se um tapete ao
grande grupo e solicita-se que todos 0s
elementos se coloquem em cima do mesmo. O
objetivo € conseguirem virar o tapete do avesso
sem que ninguém coloque os pés no chao
durante este processo.

Nota: Este tapete podera ser de papel,
utilizando por exemplo papel de cenario ou
varias folhas A3 coladas umas as outras. 53



MANUAL JAM / DESENVOLVIMENTO PESSOAL

bolsa de atividades /
resolucao de problemas

Nome: Desafio do Marshmallow

Duracéo: 25 minutos

Objetivos: Promover estratégias de resolucéo
de problemas; Promover a cooperacao e o
trabalho de equipa em pequenos grupos (de 2
ou 3 elementos); Estimular a criatividade e o
raciocinio I6gico; Promover a tolerancia a
frustracao.

Material por equipa: 20 Esparguetes, 1rolo de
fita-cola, 1rolo de linha, 1 marshmallow.
Desenvolvimento: Organiza-se o grupo em
grupos de 2 ou 3 elementos (de acordo com o
tamanho do grupo). Depois de distribuido o
material por equipa, pede-se aos participantes
que em 18 minutos construam a torre mais alta
que conseguirem. No topo da torre terdo que
colocar um marshmallow, sendo que a altura da
torre sera medida do marshmallow a base da
torre.

Nota: De forma a introduzir as etapas de
resolucéo de um problema pode pedir-se ao
grupo que durante alguns minutos iniciais nao
toque em nenhum dos materiais e discuta
apenas com o parceiro algumas solucdes
possiveis, avancando para a resolucao quando
tiverem decidido qual vdo querer testar.

Nome: Jogo dond

Duracao: 10 minutos

Objetivos: Aproximar os elementos do grupo;
Promover estratégias de resolucao de
problemas.

Material: N3o é necessario material.
Desenvolvimento: Pede-se ao grupo um
voluntario para “desfazer um nd”. Os restantes
elementos devem dar as maos e sem nunca as
largar entrelacar-se uns nos outros o maximo
possivel (Ex.: passando por baixo ou por cima,
rodando, etc.), de forma a formarumnd. O
elemento selecionado deve nesse momento
voltar parajunto do grupo e tentar voltar a
colocar o grupo no circulo inicial, sem que os
elementos do grupo separem as maos.




MANUAL JAM / DESENVOLVIMENTO PESSOAL

bolsa de atividades /
substancias psicoativas

“Aprendi
coisas muito

uteis sobre
as drogas.”

Participante JAM

Substancias Psicoativas

Nome: Agarrado a ti

Duragéao: 15 minutos

Objetivos: Introduzir o conceito de
dependéncia; Vivenciar atividades do quotidiano
em situacdo de dependéncia de outro.
Material: Material para atar os jovens, outro
material a definir de acordo com as tarefas
lancadas (como camisolas, folhas de papel,
marcadores, tesouras, etc.).
Desenvolvimento: Formam-se duplas, nas
quais os dois participantes tém que estar presos
um ao outro, preferencialmente pelas maos
direitas.

Posteriormente atribuem-se algumas tarefas
aos pares, tarefas estas que devem ser
realizadas sem que estes nunca se separarem
(Exemplo: fazer um rabo de cavalo ao parceiro,
deixar um recado a informar que tiveram que
sair, dobrar uma camisola, cortar uma forma
desenhada num papel, desatar e atar os sapatos,
arrumar cadeiras, entre outras). Nofinal a
reflexdo devera focar as dificuldades sentidas na
realizacdo das tarefas e o que sentiram por estar
dependente de uma outra pessoa.

Nome: Prazeres da vida

Duracao: 25 minutos

Objetivos: Permitir que cada participante tome
consciéncia das atividades que lhe dao prazer;
Identificar razdes que levam as pessoas a ter
prazer com determinadas atividades; Refletir
acerca da existéncia de prazeres saudaveis e
ndo saudaveis e imediatos e elaborados.
Material: Cartdes com prazeres.
Desenvolvimento: Distribui-se por
participante um cartdo com uma forma de
prazer (Exemplo: ir ao cinema, ler, estar com
amigos) e pede-se que refiram um prazer que
tenham navida, se tém o prazer que Ihes foi
atribuido e que tentem justificar o porqué de
algumas pessoas terem esse prazer.
Pretende-se que os participantes reflitam
acerca dos diferentes prazeres, percebam a
diferenca entre prazeres imediatos e elaborados
e saudaveis e ndo saudaveis.

Exemplo de prazeres que podem ser
apresentados:
« Jogar computador ou Playstation
« Dormir
« Praticar desporto
« Escrever musicas
« Sair com amigos
«Iraocinema
- Pescar
« Namorar
« Viajar
- Cantar
« Cozinhar
«Ler
« Fazer compras
« Cozinhar
« Estudar
« Dancar
« Desenhar
« Colecionar selos



MANUAL JAM / DESENVOLVIMENTO PESSOAL

bolsa de atividades /
substancias psicoativas

Nome: Mito ou Verdade

Duracéo: 15 minutos

Objetivos: Realizar um diagndstico relativo ao
conhecimento do grupo sobre a tematica das
substancias psicoativas (SPA); Quebrar alguns
mitos e ideia erradas existentes acerca do
consumo de SPA.

Material: Cartdes com frases acerca dos
consumos de substancias psicoativas (Frases
Verdadeiras e Mitos).

Desenvolvimento: O facilitador deve
apresentar ao grupo algumas ideias, colocadas
como afirmacdes, pedindo-lhes que indiquem
se consideram que sao um mito ou que
correspondem a realidade. No final de cada
afirmacdo, devera ser feito um enquadramento
no sentido de justificar aos jovens a veracidade
(ounao) das afirmacdes.

Exemplos de mitos VS verdades que podem
ser apresentados:

« Para se ter um melhor efeito, o melhor é misturar
drogas;

« As drogas relaxam e desinibem;

« As pessoas sé consomem drogas quando tém
problemas;

« As drogas provocam sempre uma sensacao de
bem-estar a toda a gente;

« Quem se sente mal depois de consumir uma
droga é porque é fraco;

« Consumir drogas ocasionalmente nunca faz mal.

Nome: Cartolinas do Conhecimento

Duracgéo: 20 minutos

Objetivos: Tomar consciéncia da informacéo de
que os jovens dispdem acerca dos diferentes
tipos de SPA; Permitir que os jovens avaliem o seu
grau de conhecimento; Possibilitar a partilha de
informacéao entre o grupo; Informar e sensibilizar
O grupo para uma tomada de decisdo consciente
no que diz respeito ao consumo de SPA.
Material: 5 Cartolinas em branco com os temas:
Alcool, Cannabis, Cocaina e Anfetaminas,
Alucinogénios, Ecstasy.

Desenvolvimento: Colocam-se cinco
cartolinas espalhadas pela sala, sendo que cada
uma diz respeito a uma SPA (cannabis, alcool,
ecstasy, cocaina/anfetaminas, cogumelos
magicos/LSD). Pede-se aos participantes que
circulem e escrevam nas cartolinas tudo o que
sabem ou gostariam de saber sobre as
diferentes SPA. Depois desta etapa as cartolinas
sdo examinadas uma a uma, analisando-se as
informacdes registadas pelo grupo.
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Nome: Quiz SPA

Duracgéao: 45 minutos

Objetivos: Avaliar a aquisicao de
conhecimentos acerca das SPA (Substancias
Psicoativas); Promover o espirito de equipa e a
deliberacao.

Material: PowerPoint com questdes de escolha
multipla sobre SPA.

Desenvolvimento: Formam-se pequenas
equipas, constituidas por cerca de 4/5
elementos. Cada equipa recebe 3 cartdes, com
asletras A, B e C, correspondendo
respetivamente as opcdes de reposta de cada
uma das perguntas que constituem o quiz. O
facilitador apresenta as perguntas acerca das
diferentes SPA e as equipas devem, se acordo
com a instrucdo do facilitador, apresentar a sua
opcao de resposta simultaneamente. A cada
resposta certa deve ser atribuida uma
pontuacao (Ex.: 1 ponto).

Nota: O facilitador pode optar por fazer
competicdo direta ou estabelecer um minimo de
pontos que as equipas devem contabilizar no
final do quiz para terem acesso a algum
“prémio”. Esta ultima forma permite que a
equipa tenha um desafio mas que
simultaneamente todas consigam “vencer”.

Exemplo de questoes que podem

constar do quiz:

A cannabis é conhecida por diferentes nomes na
rua. Entre eles, quais dos seguinte:

Autocolantes e chicha;

Charros, ganza e hax;

Speeds e pastilhas.

Os efeitos imediatos do alcool sao positivos.
Verdadeiro;

Falso;

Falso, apesar de proporcionar por exemplo
euforia e desinibicao, também provoca
descoordenacao, irritabilidade, entre outros.

O LSD provoca:
- Dependéncia fisica e psicoldgica;
« Dependéncia psicoldgica;
« N&o provoca dependéncia.
Os efeitos alongo prazo da cannabis podem ser:
« Psicose toxica, apatia e passividade;
« Psicose toxica, agressividade e concentracao;
- Paciéncia e inseguranca.

A cocaina derivade:
- Uma forma de farinha;
« Folhas de margarida;
« Parte de um arbusto.

A cannabis provoca sempre sensacao de
bem-estar e de prazer:

- Verdadeiro;

« Falso, provoca também alucinacdes;

« Pode provocar bem-estar num momento inicial,
apos o qual surgem efeitos negativos (ex:. falta
de concentracao).

O alcool provoca dependéncia e tolerancia.
- Verdadeiro;
« Falso, sé para quem nao esta habituado;
« Falso, se o consumo for sé ao fim de semana.

As anfetaminas sao:

« Substancias de origem sintética com efeitos
estimulantes;

« Substancias de origem sintética com eleitos
relaxantes;

« Substancias de origem natural com efeitos
estimulantes.

Pode haver intoxicacao (overdose) e morte com
alcool?

- Verdadeiro;

. Falso;

« Verdadeiro, mas apenas apods 2 litros de
consumo.
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O consumo excessivo de cannabis num
determinado momento pode resultarem
intoxicacao (overdose).

- Verdadeiro;

. Falso;

« Falso, desde que se vomite.

Quais dos seguintes efeitos a longo prazo sao
provocados pelo alcool?

- Deterioracédo e atrofia do cérebro, psicose e
cancro;

- Cirrose e aumento da energia sexual;

« Colesterol altor e diarreia.

Quais das seguintes SPA ndo fazem parte do
grupo dos alucinégenos:

« Cogumelos Magicos;

- LSD;

« Ecstasy.

Os efeitos do consumo de cogumelos magicos
surgem apos:

+15a20 minutos;

« Pelo menos uma hora;

+ 25230 minutos.

Qual dos seguintes cannabindides tem maior
nivel de THC?

« Marijuana/Erva;

« Haxixe;

- Oleo de Cannabis.

O delirio tremens é provocado:
« Pela dependéncia do ecstasy;
« Pela intoxicacdo (overdose) do alcool;
« Pela sindrome de abstinéncia do alcool;

O LSD pode provocar:
« Alucinacdes, vomitos e panico;
« Sentimento de tranquilidade, fome e sono;
- Vontade de ir a escola no fim-de-semana;

O ecstasy € uma SPA de sintese pertence a
familia das:

- Badeu;

« Fenilaminas;

« Fenilastina.

Quais os riscos associados ao consumo de
alucinégenos?

« Consumir cogumelos venenosos € maior
probabilidade de acidentes (ser atropelado,
esfaquear alguém);

« Fazer figuras ridiculas;

« Nao ter uma “trip”.

O ecstasy tem acao:
« Aluciondgena, psicadélica e estimulante;
. Psicadélica, estimulante e histérica;
« Histérica, aluciondgena e estimulante.

Alongo prazo o ecstasy pode provocar:
« Cansaco, esgotamento, sonoléncia e psicose;
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“Aprendi
~queos_
clumes sao

desconfianca.”

Participante JAM

Afetos e Sexualidade

Nome: Quiz - Tudo o que sempre quiseste saber
sobre sexo.

Duracao: 45 minutos

Objetivos: Testar os conhecimentos dos jovens
acerca da sexualidade; Confrontar os jovens
com o desconhecimento que possam ter em
algumas areas relacionadas com a sexualidade;
Ambientar o grupo ao tema, preparando-o para
as seguintes sessoes.

Material: PowerPoint com questdes de escolha
multipla sobre sexualidade.

Desenvolvimento: Formam-se equipas com
aproximadamente 4/5 elementos para permitir
algum dialogo e reflexao. Distribuem-se pelas
equipas 3 cartdes: A, B e C. Posteriormente, o
facilitador apresenta as perguntas acerca da
sexualidade e as respetivas opcdes de resposta,
sendo que todas as equipas devem
simultaneamente levantar o seu cartdo de
resposta. Cada resposta correta vale um ponto
para a sua equipa.

Nota: O facilitador pode optar por fazer
competicdo direta ou estabelecer um minimo de
pontos que as equipas devem contabilizar no
final do quiz para terem acesso a algum
“prémio”. Esta Ultima forma permite que a
equipa tenha um desafio mas que
simultaneamente todas consigam “vencer”.

Exemplos de algumas questoes que podem
constar no quiz:
O que é 0 sexo:
« E uma necessidade humana;
« E uma forma intima de afeto entre duas pessoas;
« As duas alternativas acima.

Qual é aidade certa para iniciar a vida sexual?
<15 anos;
.20 anos;
+Nao haidade certa.

O que € amasturbacao?

- E 0 ato de tocar e acariciar o préprio érgdo
genital;

« E quando se tem prazer;

« E uma fantasia sexual.

Qual é o tamanho ideal de um pénis?
+5cm;
«28cm;
« Nao ha tamanhoideial.

O que é um orgasmo?

« E o momento em que 0 homem ejacula.

« E um momento em que 0 homem ou a mulher
tém imenso prazer.

« E um momento de prazer que sé ocorre numa
relacéo sexual.

O que é o coito interrompido?
« Retirar o pénis da vagina antes da ejaculacao;
« Retirar o pénis da vagina apos a ejaculacao;
« Retirar o pénis da vagina antes do orgasmo da
mulher.

()]
(=]
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Qual é o Unico método que previne a gravidez,
DST'se o HIVao mesmo tempo?

« Coito interrompido;

« Diafragma;

« Preservativo.

E possivel engravidar quando se perde a
virgindade?

«Sim;

«Ndo;

« Sim, mas sé se a mulher for muito fértil.

Qual das seguintes infecdes pode ser
transmitida sexualmente?

- Tuberculose;

+ Hepatite B

« Amigdalite.

Em Portugal, que tipo transmissao de HIV tem
sido a mais significativa?

« Atransmissao via relacado homossexual;

« A transmissao via seringas (drogas);

« Atransmissao via relacao heterossexual.

Uma DST é sempre muito facil de detetar.
« Verdadeiro;
. Falso;
+ Depende daidade.

Para haver maior protecéo, um homem deve
usar dois preservativos ao mesmo tempo
durante um ato sexual.

«Sim;

«Nao:

+ Sim, se tiver um pénis pequeno.

Qual das seguintes opcdes € a forma mais facil
de ficar infetado comuma IST?
« Através de beijos;
« Através da pratica de sexo oral sem preservativo;
- Através de sexo anal com preservativo.

Qual €, em média, o prazo de validade de um
preservativo?

«lano;

«3anos;

+5anos.

O preservativo é reutilizavel?
«Sim;
«Nao;
« Sim, se for bem lavado.

A masturbacao faz perder a sensibilidade no
pénis ou vagina.

- Verdadeiro;

. Falso;

« Verdadeiro, mas so se for muito frequente.

Uma mulher pode engravidar durante o periodo?
«Sim;
- Nao;
«Nao, se for nos dois primeiros dias de periodo.

Para que haja um ato sexual, € fundamental
haver...
- Excitacao;
+ Desejo e vontade por parte de duas pessoas;
« Preliminares.

Se uma pessoa for virgem depois dos vinte anos
significa que € feia ou entdo uma falhada.

- Verdadeiro;

« Falso;

« Falso, se ja tiver tido namorados(as).

Normalmente, quanto tempo dura um ciclo
menstrual?

.21a27dias;

«4a7dias;

-8al2dias.
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A ejaculacao precoce €...

« A capacidade de se ter orgasmos antes dos 12
anos;

+ Rapida ejaculacao logo apds a penetracao ou
momentos antes;

« Incapacidade de ter uma ejaculacao.

A pilula perde eficacia com:
« Café, refrigerantes com gas e alcool;
- Antibidticos, alcool e tabaco;
- Se for tomada a horas nunca perde eficacia.

A pilula do dia seguinte serve para ser tomada
como a pilula contracetiva diaria.

- Verdadeiro;

« Falso;

« Verdadeiro, mas tem menos tempo de efeito.

Todos os homens e mulheres gostam de sexo
oral.

- Verdadeiro;

« Falso;

« Verdadeiro, porque é uma forma de se ter
sempre prazer.

Se uma pessoa ndo tem vontade de ter relacdes
sexuais com o/a namorado/a num determinado
dia quer dizer que...

« Jando gosta dele/a;

« 4 ndo tem desejo sexual por ele/a;

« Apenas ndo Ihe apetece ter relacdes sexuais
nesse dia.

Em média, quantos dias férteis tem a mulher por
ciclo?

.15 dias;

-7 dias;

«2/3 dias.

Nome: Tudo o que sempre quiseste saber sobre
Sexo e nunca tiveste coragem de perguntar.
Duracgao: 45 minutos

Objetivos: Esclarecer as duvidas dos jovens
acerca da sexualidade; Confrontar os jovens
com o desconhecimento que possam ter em
algumas areas relacionadas com a sexualidade.
Material: Folhas em branco, canetas.
Desenvolvimento: O grupo é divididoem 2
equipas: uma de raparigas e uma de rapazes.
Cada grupo podera pensar em questdes que
tem acerca de relacionamentos e sexualidade e
regista-la de forma anénima. Depois de
recolhidas todas as questdes, 0s grupos trocam
de folhas e devem tentar dar resposta as
questdes e/ou dlvidas colocadas pelo outro
grupo. No final de terem sido respondidas as
questdes, as folhas voltam a ser trocadas, de
forma aos grupos tomarem conhecimento das
respostas. O facilitador tem o papel de dar apoio
aos grupos, quer na formulacao das questdes,
quer em esclarecimentos que sejam
importantes para dar resposta as questoes,
acabando por, informalmente, ir transmitindo
informac&o aos grupos.

Nota: No caso de 0s grupos serem compostos
exclusivamente por raparigas ou por rapazes,
pode-se optar por cada um colocar questdes
individualmente de forma anénima. No final o
facilitador &€ as questdes, coloca-as a discussao
do grupo e da apoio no esclarecimento.
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Nome: Dilemas Morais

Duracgao: 30 minutos

Objetivos: Refletir acerca das atitudes mais
saudaveis e corretas a adotar em diferentes
situacdes relacionadas com a sexualidade e
afetividade; Promover o debate e a partilha entre
0s elementos do grupo.

Material: Documento com os dilemas morais e
espaco para registo.

Desenvolvimento: Divide-se o grupo em
pequenos grupos (de preferénciaentre2e 3
elementos) e entrega-se um conjunto de
situacdes do quotidiano em que exista um
dilema moral. Os grupos séo convidados a
refletir, discutir e avaliar o que esta certoe
errado em cada uma das situacoes
apresentadas. Posteriormente, os pequenos
grupos apresentam os resultados da sua
reflexdo ao grande grupo para que em conjunto
discutam cada um dos dilemas.

Nota: Em alternativa pode ser entregue a cada
grupo apenas um dos dilemas. No final cada
grupo apresenta o seu dilema para que em
conjunto discutam e se posicionem face a
opcao do pequeno grupo relativamente ao
dilema em causa.

Exemplos de alguns dilemas morais que
podem ser apresentados ao grupo:

Maria e Jodo

A Maria apaixonou-se profundamente pelo Jodo
e ja namoram ha um més e meio. O Jodo é muito
querido para a Maria e também gosta muito dela.
Como estdo apaixonados e confiam um no
outro, decidem comecar a ter relacdes sexuais
sem preservativo. O que a Maria nao sabe, é que
0 Jodo apesar de ser uma pessoa excecional
com ela, no passado ndo foi uma pessoa muito
responsavel e teve varias relacdes sexuais
desprotegidas com varias raparigas.

O que achas desta situacao? O que esta certo e
errado?

Vanessa e Pedro

A Vanessa e o Pedro namoram ha um ano e meio.
Gostam muito de sair a noite juntos.

Um dia tinham combinado ir ao aniversario de
um amigo em comum numa discoteca. A
Vanessa ficou com gripe e teve que ficar em
casa. O Pedro, preocupado com ela,
perguntou-lhe se queria que ele ficasse com ela,
apesar de lhe dizer que era muito importante
para eleir ao aniversario do amigo. A Vanessa
disse-lhe que ficava bem e disse-lhe parair a
festa.

No dia seguinte na escola, a Vanessa mostrou-se
estar muito zangada com o Pedro por ele terido
a festa, da mesma forma que o Pedro tinha
ficado chateado algum tempo antes com a
Vanessa numa situacao em que ela saiu sozinha
com as suas amigas.

O gue achas desta situacao? O que esta certo e
errado?

Afonso e Teresa

O Afonso e a Teresa namoram ha 3 semanas.

O Afonso encontrou a Teresa no café com o
Fernando e fez uma cena de ciimes em publico.
A Teresa explicou-lhe que eram apenas amigos e
que eraimportante para ela manter as suas
amizades.

O Afonso como tinha ciimes do Fernando
disse-lhe que se nao deixasse de se dar com o
Fernando terminaria a relacao.

O gue achas desta situacao? O que esta certo e
errado?
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Miguel e Inés

O Miguel e a Inés namoram ha dois anos.

Um dia o Miguel quis ter relacdes sexuais com a
Inés e ela disse-lhe que ndo Ihe apetecia.

O Miguel ficou triste e chateado porque com
aquelareacdo tinha a certeza que a Inés ja nao
gostava dele.

O que achas desta situacao? O que esta certo e
errado?

Nome: A Relacado Ideal

Duracao: 25 minutos

Objetivos: Identificar o que é essencial auma
relacao “ideal”; Promover a discussao e o debate
entre o grupo.

Material: Papel de Cenério ou Folhas A3,
marcadores.

Desenvolvimento: O facilitador apresenta aos
participantes uma folha de papel de cenario
onde constam varias palavras que podem estar
associadas a relacionamentos. E pedido aos
elementos do grupo que desenhem numa folha
o contorno de uma figura humana e que no seu
interior escrevam as 5 palavras que identificam
como sendo as mais importantes. No final, cada
um dos participantes é convidado a partilhar as
palavras que selecionou, explicando o porqué
de, no seu ponto de vista, serem essenciais a
uma relacao.
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“Aprendi gque
nem todos tém

que ser o que

euetu
quisermaos.”

Participante JAM

Pressao de Pares

Nome: Inversao de pares — Role-Play
Duragao: 25 minutos

Objetivos: Treinar técnicas diversas que
permitam inverter a pressao de pares.
Material: 2 tipos de cartdes: Uns com situacdes
do quotidiano em que haja situacdes de pressao
de pares, e outro com técnicas de inversao.
Desenvolvimento: S3o apresentadas aos
participantes algumas situacdes do quotidiano
que estes devem representar, empregando
algumas técnicas de inversdo de pressao de
pares, que deverao selecionar de forma
aleatdria. Os elementos que ndo estao a
participar diretamente no role-play devem
observar com atencéo e tentar identificar
gual a situacao e a técnicas utilizadas
(ex.:ignorar, inventar desculpas,

sair da situacao, dizer uma piada,

dizer ndo, etc.).

Técnicas a utilizar na inversao de pares:
DizNao

Abana a cabeca. “Ndo obrigado! Ah-Ah. Ndo me
apetece. Acho que ndo. Nem penses. Esquece.
Estas maluco. Nao estou interessado.”

Sai

Aregra é dizer ndo, em algumas das técnicas,
nunca mais de duas vezes, depois sair
rapidamente e com ar confiante. Se ficares
podes ser convencido a fazer alguma coisa ou
entrar numa discussao séria com os teus
amigos.

Ignora

Facil nas salas de aulas, quando nao € suposto
estares na conversa com os outros. Ignora
simplesmente. Faz de conta que estas muito
ocupado, ou ndo respondas. O teu companheiro
ou desistird ou tentara outra pessoa.
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Inventa uma Desculpa

“Tenho de ir para casa, estou a espera de uma
chamada. Prometia minha mae que a ajudava
com o jantar. Desculpa mas tenho outros planos.
Nem penses! Sou sempre apanhado.”; etc.

Muda de Assunto

“Gosto muito dos teus ténis novos, foram muito
caros? Vais ver o ultimo filme do Harry Potter?”;
etc.

Dizuma Piada

“Adorava, mas fiz planos para arrumar a minha
gaveta das meias. Desculpa mas tenho de
escovar os dentes ao meu cao hoje a noite. Nao
posso! Tenho mesmo de passar mais tempo
com 0 meu peixinho.”; etc.

Mostra-te Surpreendido

“Nao posso acreditar no que ouvi! Eu sei que néo
era isso que tu querias dizer! Aonde é que
arranjaste essas ideias malucas?”; etc.

Usaalisonja

“Es esperto de mais para estares a falar a sério!
Sabes eu gosto de ti e se 0s meus pais
descobrissem nao ia ser possivel voltar a
vermo-nos. Tens um cérebro que funciona
muito bem usa-o para pensares em coisas que
nao impliquem que vas parar a policia!”; etc.

Da uma Ideia Melhor

“Tenho uma ideia melhor: Vamos a minha casa
ouvir o meu novo CD. Porque é que ndo... (usa
um desporto ou atividade que envolva o teu
amigo) .

Devolve o Desafio

“Se fosses realmente meu amigo ndo me
tentarias convencer a fazer algo que eu nao
quero.”

Exemplos de algumas situacdes de
role-play onde estas técnicas possam ser
utilizadas:

Um amigo pede-te que faltes as aulas paraires
com ele aum centro comercial.

Alguém te desafia a fumar, dizendo que ndo tem
problema nenhum experimentar.

Pedes aos teus pais para ir a uma festa a noite
mas eles ndo te dao autorizacao. Os teus amigos
sugerem-te que saias de casa depois de eles
adormecerem.

Uma amiga esta chateada porque terminou com
0 namorado e ele comecou a namorar com
outra rapariga. Pede-te que vas com ela abordar
essa rapariga para um “ajuste de contas”.

O teu namorado/a insiste para que tenham
relacdes sexuais sem usar preservativo.

Estas numarelacdo mas ndo te sentes
preparado/a para iniciar a tua vida sexual, apesar
disso o/a teu/tua namorado/a tem insistido
mMuito nesse sentido.

Nome: Abre as tuas maos

Duracgao: 10 minutos

Objetivos: Treinar a capacidade de responder a
comunicacao persuasiva;

Material: N3o é necessério material.
Desenvolvimento: Pede-se ao grupo que se
organize em duplas, pedindo-se a um dos
elementos do par que cerre as maos. A instrucao
a dar devera ser: “Faz com que o teu colega abra
as maos”. Passados cerca de 2 minutos, os pares
trocam de funcdes. No final pede-se a ambos os
elementos de cada dupla que partilhem quais as
estratégias que utilizaram e quais as que foram
utilizadas sobre si para que abrissem as maos.
Por norma os elementos acabam por explorar
diversas opcdes (Ex.: suplica, forca, chantagem),
que permitem tomar consciéncia a que tipo
persuasao tém mais facilidade e dificuldade em
ceder.
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capitulo 3

projeto
de vida

A componente Projeto de Vida constitui-se como
uma importante estratégia complementar a
intervencao que se realiza e pretende apoiar os
jovens na reflexao e elaboracado do seu projeto de
vida.

“Tenho que
chegar a meta,_
por mais vitorias
e derrotas que tenha’

Participante JAM
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o projeto de vida

De acordo com a publicacdo editada pelo
projeto “Orienta-te”, financiado pelo Programa
Escolhas, o periodo da adolescéncia e de
transicao para a vida adulta consiste num grande
desafio para a generalidade dos jovens por
envolver processos exigentes, tais como a
integracao profissional, a autonomia residencial
e financeira, e a vida afetiva. Para jovens em
situacdo de maior vulnerabilidade e com uma
menor rede de suporte, este periodo de
transicdo e preparacao para a autonomia
apresenta-se como um desafio ainda maior.
Neste sentido, torna-se essencial que os jovens
procurem definir os seus objetivos, para que
consigam tomar decisdes de forma consciente e
consigam tornar-se cada vez mais autdbnomos e
realizados (Covey, 2007).

Os programas de inclusdo social procuram dar
resposta a esta necessidade dos jovens,
mediante o apoio a construcao de Projetos de
Vida. Trata-se de um modelo de intervencao
focado nas potencialidades e na
responsabilizacao dos jovens, que lhes confere
um papel ativo na definicao dos seus objetivos e
construcao dos seus projetos (Orienta-te, S/d).

Aliteratura apresenta-nos varias perspetivas
acerca do conceito de Projeto de Vida. De
acordo com Velho (1994), este funciona como
uma antecipacao daquilo que sera o futuro,
compreendendo a definicdo de uma trajetoria, o
estabelecimento de objetivos e finalmente a
organizacao dos meios necessarios para que
esses fins sejam alcancados. Erickson (1976)
traz para a discussao da definicdo de Projeto de
Vida o conceito de identidade pessoal. De
acordo com este autor, o Projeto de Vida esta
inerente a construcao da identidade pessoal,
uma vez que esta pressupde o
autoconhecimento necessario para que o
individuo identifique as suas caracteristicas, os
seus valores e quais os trajetos que deseja
seguir. Bundick (2009) vem reconhecer a
multidimensionalidade ao conceito de Projeto
de Vida, defendendo que este podera conter
diferentes motivacdes e conteldos, podendo,
por um lado, ser mais orientado para o proprio
individuo, procurando neste caso procurar o seu
beneficio ou alcancar as suas realizacdes
pessoais, ou ser orientado para os outros,
considerando metas que visem o beneficio de
outros, nomeadamente a familia, amigos,
comunidade, etc.
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o projeto de vida

Nao obstante a orientacao e as prioridades do
Projeto de Vida de cada individuo, a sua
elaboracao e posterior realizacdo exige que
estes possuam um leque de ferramentas para
enfrentar as exigéncias e as decisdes naturais
destas etapas de vida, nomeadamente
planeamento, antecipacao, capacidade de
decisao e de escolha (Nurmi, 2001). Em suma, o
Projeto de Vida constitui-se uma ferramenta
muito Util para: a) definir quais as metas que se
pretendem atingir; b) definir planos que tornem
as acdes mais eficazes na persecucao dessas
mesmas metas; ¢) definir prioridades; d)
procurar coeréncia entre o que é definido e as
acdOes realizadas; e ) contribuir para a realizacéo
pessoal dos individuos (Vasconcelos, s/d).

A elaboracao de um Projeto de Vida sdlido e
estruturado &, tal como referido na literatura,
uma ferramenta muito importante para a
generalidade dos adolescentes, mostrando-se
ainda mais relevante para jovens em situacdes
de maior vulnerabilidade, como é o caso dos
jovens que constituem o publico-alvo do JAM.
Com base nesta premissa, a componente
Projeto de Vida contempla o acompanhamento
individual dos jovens na reflexdo e elaboracédo do
seu Projeto de Vida.

Os jovens de Casas de Acolhimento e Centros
Educativos encontram-se sob a tutela do Estado
Portugués, tendo estas instituicdes, que os
acolhem, a responsabilidade legal de os apoiar
na definicdo de Projeto de Vida. Deste modo, a
presente componente pretende ser um trabalho
complementar, colocando o foco na definicao
de objetivos pessoais e sociais, que representam
as competéncias pessoais e sociais trabalhadas.
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narrativas autobiograficas /

storytelling

Atualmente o Storytelling € uma ferramenta
largamente utilizada em diversas areas, nomead-
amente pela comunicacao social, educacao,
marketing e publicidade. O Storytelling permite
aos sujeitos partilharem a sua prépria historia,
dando-lhes liberdade para selecionar os eventos
que consideram mais pertinentes ou, por outro
lado, em jeito catartico, partilhar acontecimen-
tos ou fatos contraditérios que podem ser até
entdo desconhecidos. Permite também visu-
alizar sob outro prisma as experiéncias vivencia-
das, podendo advir solucdes bem como novos
posicionamentos e desejo de mudanca (Moura,
Reis &Ribas, 2007).

Do ponto de vista pessoal permite também
trabalhar a eficacia pessoal dos jovens, que apds
este tipo de experiéncia se reconhecem compe-
tentes para falar sobre si e elaborar um discurso
com encadeamento légico, no qual conseguem
transmitir aspetos relacionados com o seu
passado, presente e potencialidades do futuro
(Moura, Reis &Ribas, 2007).

De acordo com Vieira (1999), para os ouvintes,
as biografias podem constituir pedagogias da
experiéncia, na medida em que através dos
afetos, dos sentidos, das reflexdes, das
percecdes, das imagens, dos pensamentos,
desejos partilhados, permitem identificar novas
formas de aprender.
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storyboard /guiao
para um projeto de vtida
Dando continuidade ao trabalho desenvolvido e

com base nas competéncias trabalhadas

noutras componentes, nomeadamente no Os participantes sdo convidados a refletir sobre

Treino de Competéncias e Oficinas Artisticas, 0S seus objetivos ao nivel pessoal, social e

recorre-se a sessdes individuais de coaching, académico e profissional. Numa primeira fase

nas quais os jovens sao convidados a é-lhes pedido que indiquem objetivos a longo

debrucar-se numa primeira fase sobre o seu prazo, ou seja, 0s seus objetivos de vida. Numa

percurso de vida e, numa segunda fase, sobre o segunda fase, e de acordo com as mesmas

seu Projeto de Vida. categorias, pede-se que identifiquem objetivos
para os proximos dois anos, de forma a

Com base no referenciado na literatura e nos completar a frase: “Daqui a dois anos espero...”.

contributos da psicologia para trabalhar as

questdes do projeto de vida com jovens, & C) Operacionalizacédo dos objetivos

desenhado um guido a ser preenchido pelos
participantes - “O meu storyboard”. Objetiva-se Esta fase exige que sejam postas em pratica, por

gue este guido ilustre o percurso de vida que os parte dos jovens, ferramentas de planeamento e
jovens equacionam seguir, colocando em antecipacao, podendo este constituir, pelo seu
evidéncia os seus principais objetivos (pessoais, grau de detalhe e de objetividade, o maior
sociais, profissionais) e operacionalizacdo dos desafio para os jovens durante o preenchimento.
mesmos. O preenchimento deste documento é Selecionado um objetivo a curto prazo para cada
focado no presente e nao no passado. uma das trés areas (pessoal, social e académico
Tratando-se de jovens com histdrias de vida ou profissional), € pedido que identifiquem para
dificeis, € importante garantir o seu direito a cada objetivo trés acdes concretas a
privacidade g, por outro lado, enfatizar a desenvolver para o atingir, indicando
importancia do futuro. simultaneamente a sua importancia para o
objetivo em causa. Para além disso, pede-se
O Storyboard esta organizado seguindo uma ainda nesta etapa que facam um balanco dos
estrutura légica que se pode subdividirem 4 pontos fortes necessarios para cumprir o
seccdes: a) Autoconhecimento; b) Objetivos a objetivo, distinguindo aqueles que ja possuem,
longo e a médio prazo; c) Operacionalizacaodos  dos que vao ainda precisar de alcancar, assim
objetivos; d) Rede de Suporte. como identificar pensamentos que possam

funcionar como suporte e que os ajudariam a
nao desistir de cada objetivo em especifico. Por
fim, pede-se que tentem antecipar as principais
Esta dimensao pretende que numa faseinicialos  dificuldades ou problemas que podem
jovens reflitam acerca das suas caracteristicas encontrar na persecucao de cada objetivo e
positivas. O desafio é apresentado aos jovens estratégias ou solucdes para ultrapassar essas
sob a frase “Sou Especial e Unico porque..”,
sendo as caracteristicas para preenchimento
apresentadas aos jovens em 6 dimensdes:
Caracteristicas Psicoldgicas, Caracteristicas
Socias, Caracteristicas Fisicas, Competéncias
académicas e profissionais, Talentos e Crencas e
valores.
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storyboard /guiao
para um projeto de vida

Arede de suporte € apresentada aos jovens sob
o titulo: O Meu Mundo. Nesta seccao pede-se
qgue se proceda a identificacdo de pessoas
importantes (e.g. familiares, amigos, adultos de
referéncia). Para cada pessoa identificada é
ainda pedido que indiguem o porqué dessa
pessoa serimportante e de que forma pode
constituir um apoio no cumprimento dos
objetivos.

Para transformacéao do Storyboard num produto
artistico que, preservando a identidade dos
jovens, possa transmitir de uma forma apelativa
e dindmica os seus interesses e Projeto de Vida,
optou-se por associar técnicas de ilustracdo e
de narracéo ou storytelling. Da juncao destes
dois elementos resultam pequenas pecas em
video narradas pelos participantes e animadas
com ilustracdes a seu respeito, com a duracao
aproximada de dois minutos cada uma.
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capitulo 4

formacao
profissional

A componente de Formagéo Proﬂssional procura
dar continuidade ao trabalhado desenvolvido,
integrandOJoven em formacédo nas éreas
artisticas.

“Quero seruma
pessoa trabalhadora
e lutar por aquno
gue gquero.'

Participante JAM
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os desafios da fase de autonomia
e de desinstitucionalizacao

Muitos dos jovens que crescem em contexto de
acolhimento institucional, quando completam
0s 18 anos, véem-se perante a um processo de
independéncia e autonomia para o qual ndo
foram suficientemente preparados
(Gomes,2010; Queirds, 2010). De acordo com
Brito e colegas (2005), as fracas competéncias
que apresentam ao nivel social e de autonomia
tém repercussdes negativas na sua integracao,
nomeadamente ao nivel pessoal, familiar e
profissional.

Nesta fase o conceito de autonomia surge como
algo bastante importante, uma vez que
concluida a fase de acolhimento ou de medida
tutelar educativa, e regressando os jovens ao seu
meio natural de vida, cabe aos mesmos tomar
decis@es conscientes que promovam o seu
bem-estar e independéncia. Segundo Gomes
(2010) a autonomia pode ser, entdo, definida
como a responsabilizacdo face aos seus valores,
juizos, interesses, decisdes e escolhas, nos
dominios econdmico, fisico e afetivo. Ainda
segundo o0 mesmo autor, trabalhar com os
jovens a sua autonomia implica uma atuacdo
simulténea a dois niveis: o nivel socioafetivo e
comportamental. O nivel socioafetivo
compreende a construcao da identidade,
expressao emocional, capacidade de resolucao
de problemas, tomada de deciséo e ainda de
formulacdo de objetivos. Por outro lado, a
vertente comportamental pressupde a
operacionalizacao apds a tomada de decisao.
Engloba um leque de competéncias a ser
desenvolvidas, tais como o saber fazer, a
eficacia, capacidade para aceitar desafios,
responsabilizacao, confianca em si e nos outros,
saber lidar com o sucesso e com 0 insucesso e
ainda com a tristeza e com a alegria.

Quando estas competéncias ndo estéo
consolidadas, caso comum em jovens
institucionalizados, é percetivel o desafio que a
fase de autonomia pode constituir. A legislacao
prevé que o apoio a autonomia de jovens neste
contexto consiste “em proporcionar
diretamente ao jovem com idade superiora 15
anos apoio econdmico e acompanhamento
psicopedagdgico e social, nomeadamente
através do acesso a programas de formacéo,
visando proporcionar-lhe condicdes que o
habilitem e lhe permitam viver por si sé e adquirir
progressivamente autonomia de vida” (Lein.©
147/99 de 1de setembro: Seccao ll, artigo 45.9:
6122).

Apesar dos esforcos reunidos para que os jovens
tenham uma integracao profissional e
académica de sucesso, existem ainda muitos
constrangimentos a este nivel. Desta forma,
reconhece-se aimportancia da criacdo de
solucdes complementares, de forma, a que seja
dada resposta aos principios de vida auténoma
definidas pela legislacao.
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formacao profissional

De acordo com a revisdo de literatura, a
promocao de respostas de formacao
profissional, assim como experiéncias de
trabalho em contextos protegidos, assumem-se
como fundamentais quando se trabalha para o
fim dltimo de promover a integracao
socioprofissional de jovens em situacado de
vulnerabilidade. Experiéncias deste tipo irdo
contribuir para preparar os jovens para 0s
desafios que irdo encontrar quando regressarem
ao seu contexto natural de vida e integrarem o
mercado de trabalho, esperando-se que
contribua igualmente, no caso de jovens
acolhidos em Centros Educativos, paraa
reducédo dos elevados indices de reincidéncia.

A componente de Formacéo Profissional prevé a
atribuicdo de dez bolsas para a promocéo de
competéncias profissionais e académicas. No
ambito do JAM foram disponibilizadas cinco
bolsas para o prosseguimento de estudos
profissionalizantes na Escola Digital Rumos, na
area de Video, Danca, Fotografia, Animacao,
Design, entre outras. As restantes cinco bolsas
foram dirigidas a realizacéo de estagios em
contexto de trabalho. Estes estagios, a realizar
num ambiente protegido, foram promovidos
pelo EKA[Unity] onde os jovens puderam
desenvolver o seu projeto artistico com o apoio
de uma equipa profissional, em areas como
cenografia e mecanica, dudio, danca e producéo
de vestuario.

Pretende-se, deste modo, que a arte sgja
simultaneamente o potenciador de
desenvolvimento pessoal e de integracao
socioprofissional.
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capitulo 4

avaliacao

A avaliacdo do modelo JAM - Jovens, Arte &
Movimento tem como objetivo aferir
competéncias, atitudes, conhecimentos e
opinides dos participantes em relacao aos
conteudos abordadeos.

Para tal, a suaimplementacao € avaliada por duas
vias:'a) avaliacao de resultados atraves de uma
analise por componente; b) avaliacéo de impacto
através do meétodo pré-teste (antes da
Intervencao) e pos-teste (@pos intervengao).ttv
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avaliacao de resultados

A avaliacdo de resultados de cada componente
destina-se a afericdo do nimero de indicadores
cumpridos (numero de jovens, niumero de
produtos realizados, etc.) bem como da
satisfacdo dos participantes com as diferentes
atividades realizadas, percecao de utilidade das
mesmas e autoavaliacdo das competéncias
adquiridas.

Para avaliar as competéncias técnicas
adquiridas, os participantes preenchem uma
grelha de avaliacdo quantitativa para cada uma
das atividades, numa escala de Likert de 5

pontos (1 - Aprendi Muito; 5 - Nao aprendi nada).

Componente 1|Oficinas Artisticas

Componente 1 / Oficinas Artisticas

Os conteudos apresentados na grelha de
avaliacao, apesar de simplificados do ponto de
vista do vocabulario, devem ir ao encontro dos
objetivos e conteldos previstos nos planos de
formacéao apresentados no Capitulo 1/
Formacao Artistica:

Oficina de Audio

A) Captacao de som;

B) Composicdo musical (exploracéo
deritmos);

)] Montagem e mistura de som;

D) Redacédo de letras de musicas.

Oficina de Video

A) Captacao deimagem;

B) Criacéo de guides;

©)) Captacédo de audio adaptado
as filmagens;

D) Manuseamento de equipamento

de filmagem e edicao.

Oficina de Expressao Corporal

A) Construcao de guides;

B) Exercicios de danca;
©)) Exercicios de representacao;
D) Filmagem de curtas-metragens

na area da danca.

Oficina de Fotografia

A) Camara de Pinhole;

B) Praticas de Laboratorio — Revelacao;
©)) Camara digital - Técnicas Béasicas;
D) Iniciacdo ao retrato.

Tabela 2 - Conteudos de avaliacao final
especificos de cada oficina artistica
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avaliacao de resultados

Componente 2 / Desenvolvimento Pessoal
No que diz respeito as competéncias adquiridas
como resultado da implementacao do Programa
de Treino de Competéncias foram selecionadas
9 dimensdes chave que refletem os contelddos
desenvolvido nas varias unidades que
constituem o programa.

Espaco JAM! /Programa
de Treino de Competéncias

A) Reconhecer que sou E.U.
(Especial e Unico);
B) Conhecimento do grupo;

O Autoestima e Autoeficacia;

D) Comunicacéao e assertividade;
E) Resolucao de problemas;

) Gestao de emocdes;

Q) Substancias Psicoativas;

H) Sexualidade e Afetividade;

)] Pressdo de pares;

Tabela 3 - Conteudos de avaliacao final do
Programa de Treino de Competéncias

Esta atividade, no sentido de monitorizacao e
adequacdo do programa as expetativas,
interesses e outras caracteristicas do grupo, €
ainda monitorizada através de um instrumento
de avaliacéo continua aplicado em todas as
sessdes de treino de competéncias. O
instrumento de avaliacédo aplicado ira aferir as
seguintes dimensdes: a) Satisfacdo com a
sessdo; b) Importancia da sessao; )
Autoavaliacdo do comportamento na sessao. As
trés dimensdes serdo avaliadas através de uma
escala de Likert com 5 pontos.

Componente 3 / Projeto de Vida

Pretende-se que a componente Projeto de Vida
seja avaliada em coeréncia com as restantes
atividades, embora se tenha optado por aferir o
nivel de importancia atribuido a cada seccao do
projeto de vida, ao invés de avaliar o nivel de
aquisicdo de competéncias. Esta opcdo deve-se
ao facto desta ndo ser uma atividade comum
carater continuo, mas sim do culminar de um
percurso onde devem ser postas em pratica as
competéncias trabalhadas.

Os cinco conteudos que se seguem serao
avaliados com recurso a uma escala de Likert de
5 pontos (1 - Nada Importante a5 - Muito
Importante).

Espaco JAM! / Projeto de Vida

A) |dentificar as minhas
caracteristicas positivas

B) Definir os meus objetivos de vida

©)) Definir objetivos para os préoximos
dois anos

D) Perceber o que posso fazer para
conseguir cumprir os meus objetivos

E) |dentificar as pessoas importantes

no “Meu Mundo”

Tabela 4 — Conteudos de avaliacdo final do
Projeto de Vida

Componente 4 / Formacao Profissional

A componente de Formacao Profissional
subentende o prosseguimento da formacéo
académica, através do encaminhamento para
cursos profissionais ou a integracdo em estagios
em contexto de trabalho.

O sucesso desta componente é medido em

funcéo de diversos resultados:

A) NUmero de participantes integrados
em cada uma das valéncias;
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avaliacao de resultados

B) Aproveitamento escolar dos
participantes integrados em cursos
profissionais;

O Assiduidade e pontualidade;

D) Satisfacdo dos participantes com
aresposta educativa/profissional
identificada.

Numa fase de follow-up seria interessante aferir
aintegracdo no mercado de trabalho destes
jovens, no sentido de compreender de que
forma as atividades do projeto influenciaram
esta vertente da vida dos jovens.

A avaliacao de todas as componentes sera
complementada com o feedback técnico,
através da apresentacao derelatorios de
avaliacao de todos os formadores/facilitadores
envolvidos naimplementacao das atividades.

Avaliacéao de Impacto

Uma avaliacao focada em pré-teste e pds-teste
permite verificar as mudancas verificadas com a
intervencao (Almeida & Freire, 2003).
Pretende-se, deste modo, que através de uma
avaliacao com este caracter seja possivel
compreender de que forma as quatros
componentes do projeto terao capacitado os
jovens para a empregabilidade e o
empreendedorismo, em especifico através da
aquisicdo de competéncias pessoais, sociais e
académicas/profissionais.

Para esta avaliacdo é contruido um questionario
com escalas estandardizadas, que deve ser
aplicado em dois momentos distintos para
todos os grupos beneficiarios.

O questionario construido para o efeito é
organizado em trés componentes:

A) Caracterizacdo Sociodemografica;

B) Expetativas do Futuro e Representacao
daArte;

)] Competéncias Pessoais, Sociais e

Académicas/Profissionais.

Esta ultima componente, por sua vez, é
constituida por cinco Fichas de Trabalho,
de forma a facilitar a aplicacédo do
questionario:

)} “Como me vejo...” (escala de autoestima);

2) “Como resolvo os meus problemas!”
(escala de assertividade);

3) “Eueosoutros...” (escala derelacdes
interpessoais);

4) “As minhas decisdes!” (escalade
tomada de decisbes;

5 “Eueaescola...” (Escala de Atitudes

face a Escola).

Perante o constrangimento de se aferir todas as
competéncias pessoais, sociais e
académicas/profissionais abordadas, sugere-se
que a avaliacdo recaia sobre competéncias
chave como seja a autoestima, assertividade, as
relacdes interpessoais, a capacidade para
tomada de deciséo e a capacidade de definicéo
de objetivos.

A aplicacdo inicial, a realizar durante o primeiro
més de projeto, tem como principal objetivo
permitir a caracterizacao dos participantes, ao
nivel do leque de competéncias que ira ser
trabalhado, assim como dos seus interesses e
representacdes que tém da arte. Por suavez, a
aplicacdo final pretende compreender o
impacto da intervencao nos jovens envolvidos,
através da comparacao dos resultados obtidos
com os resultados iniciais.

De forma a permitir retirar as conclusdes
associadas a estes métodos de avaliacao,
pretende-se analisar os resultados através do
programa de analise estatistica SPSS (Statistical
Package for Social Sciences - 23.0).
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recomendacoes

No decorrer da intervencao junto de jovens,
especificamente em contexto de maior
vulnerabilidade, é possivel identificar aspetos
transversais a todos os grupos, que de forma
geral, caracterizam esta faixa etaria. Contudo,
cada grupo apresenta especificidades e desafios
distintos, quer quando se analisam diferentes
contextos, quer mesmo em contextos
semelhantes. Esta diversidade pode fazer-se
sentir de formas muito diversas, nomeadamente
nos interesses, motivacdes, capacidades
cognitivas, competéncias relacionais,
experiéncias prévias, projeto de vida, entre
outras.

Por este motivo a implementacao de um modelo
como o JAM, de carater multidimensional,
extenso e com uma oferta de atividades
diversificada, beneficia de alguma flexibilidade
naimplementacao. O que se pretende ndo é que
o0 JAM seja replicado de forma rigida mas antes
que se procure que 0s jovens retirem o maximo
proveito da sua implementacao.

Para tal, € importante conhecer o(s) grupo(s)
com que se ira intervir. Com base nessa
informacéo o facilitador podera, sempre que
considere pertinente, fazer as adaptacdes
necessarias ao modelo proposto anteriormente,
O que podera passar pelo reajuste do
cronograma, selecao das atividades, nimero de
sessdes, objetivos especificos das mesmas,
entre outras.

De seguida, apresentam-se algumas
recomendacdes que podem servir de suporte e
orientacéo para os técnicos que pretendam
implementar o modelo JAM.

Componente Artistica

Reconhece-se que a componente artistica pode
ser muito exigente para os jovens, no que diz
respeito a complexidade das aprendizagens que
possibilita, expetativas geradas e carga horaria
que requer. De forma geral, considera-se que a
relevancia do trabalho desenvolvido na
componente artistica esta essencialmente na
valorizacao e acompanhamento de todo o
processo, em detrimento do resultado final. E,
por exceléncia, nesta fase que os jovens
experimentam, se identificam, procuram formas
alternativas de expressao das suas emocoes,
imaginam, criam e vao consolidando as suas
competéncias e a construcdo da sua identidade.
Em situacdes em que se considere que 0s
moldes apresentados podem ser demasiado
exigentes ou pouco adequados as
caracteristicas dos participantes, os técnicos
poderdo equacionar algumas das seguintes
opcodes:

« Prolongar o tempo de intervencao. Esta opcao
pode subentender prolongar o tempo de
implementacao de cada oficina ou manter a
duracéo, espacando o intervalo de tempo entre
as mesmas;

« Introduzir as oficinas artisticas ap6s o término
daimplementacdo do programa de treino de
competéncias pessoais e sociais;

« Diminuir o nimero de oficinas artisticas a
desenvolver, selecionando as tematicas em
funcdo dos interesses do grupo. Neste variante,
caso o objetivo seja aprofundar as
competéncias acerca de cada rea artistica,
pode optar-se ainda por aumentar a carga
horarias das oficinas implementadas.

« Adequar a dimensé&o do grupo ao nimero de
formadores e de material disponivel. Estes
jovens beneficiam de estar em constante
“atividade” durante o tempo de sessao, sendo
dificil manter a concentracéo, caso assumam
apenas um papel de observadores durante um
longo periodo. Se o grupo for muito
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extenso, podera ser indicado reduzir o ndmero
de participantes por sessdo de forma a
potenciar o aproveitamento de cada elemento.

« Criar 2 niveis de complexidade para as oficinas
artisticas: um primeiro nivel de experimentacao,
apenas para dar a conhecer na generalidade
cada forma de arte, as principais ferramentas,
experienciar e avaliar o interesse dos jovens; e
um nivel de especializacédo, no qual, quem opte,
podera dedicar-se de forma mais focada a
aprofundar os seus conhecimentos numa
determinada area artistica.

Audio

Apos implementacao do projeto piloto
verificou-se que na generalidade, os
participantes do género masculino parecem
adquirir mais facilmente competéncias técnicas
nesta area, o que se pode justificar ao acrescido
interesse que demonstram pela musica,
nomeadamente nas questdes relacionadas com
gravacao e edicao.

Video

Caso haja possibilidade, recomenda-se que 0s
participantes possam realizar gravacdes em
diferentes contextos e cenarios. Reconhece-se
que os jovens retiram mais conteudo da
experiéncia da oficina de video, quando esta lhes
consegue proporcionar este tipo de diversidade
e exploracdo livre dos espacos. Aconselha-se
ainda que sejam propostos ao longo da oficina
exercicios praticos que impliquem a
manipulacado de material e que permitam aos
jovens ndo sé experimentar mas também a
observacdo gradual dos resultados. Esta
recomendacao surge da constatacao de que
esta € uma oficina complexa e morosa, que pode
ser um pouco frustrante para estes jovens que
apresentam alguma dificuldade em manter a
motivacado quando tém que aguardar muito
tempo pelos resultados.

Expressao Corporal

De acordo com o grupo com que se trabalha, a
Expressao Corporal pode enveredar mais pela
componente de danca, corporeidade e
movimento, pela componente da representacao
ou ainda por um equilibrio entre ambas.
Verifica-se que esta é uma area que vai mais ao
encontro dos interesses do publico feminino, o
que exige alguma flexibilidade e adaptacao
quando dinamizada com grupos de rapazes.

Fotografia

Esta atividade tem a grande vantagem de ter
resultados imediatos, o que tem um grande
impacto para estes grupos de jovens. De forma
geral vai ao encontro da generalidade dos
participantes, apesar de ser o publico feminino
qguem parece demonstrar mais satisfacdo para
com amesma. Aconselha-se, uma vez uma
abordagem pratica e de experimentacao.
Salienta-se ainda que a tematica do retrato pode
seruma via interessante ndo soé para abordar as
varias componente técnicas mas também para
trabalhar as questdes da identidade com os
jovens.

Componente de Desenvolvimento Pessoal
Ha varios aspetos que podem contribuir para
potenciar o impacto da implementacdo de um
programa de treino de competéncias.

O espaco

O espaco detém uma grande importancia. As
sessdes devem ser dinamizadas num local
reservado, onde se possa garantir aos jovens o
principio da confidencialidade. E também
importante que permita alguma circulacao livre,
para a realizacao de algumas dindmicas e que
tenha espaco para que o grupo forme um circulo
apenas com cadeiras.
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Participantes

O numero de elementos € também relevante. O
ndmero adequado dependera um pouco da
avaliacado das necessidades que se faz do
proprio grupo. No caso de o grupo precisar de
um apoio muito individualizado, ou apresentar
problemas de comportamento muito evidentes,
este devera ser mais reduzido. De qualquer
forma as sessdes estao pensadas para cerca de
10-12 participantes, podendo o ndmero
estender-se até 15. Grupos com menos de 5/6
elementos, pdem em causa algumas dindmicas,
exigindo uma maior adaptacao. Quanto a
facilitacao, recomenda-se igualmente, se
possivel, que esta seja feita por dois técnicos.
Esta facilitacao partilhada permite dar uma
melhor resposta as necessidades e intervencdes
dos diferentes jovens. Apesar de este ser um
programa direcionada a grupos, destaca-se a
importancia de privilegiar igualmente o
acompanhamento individual dos jovens.

Programa

O numero de sessdes e as atividades propostas
ndo detém um carater rigido. Devem ser
adaptadas a realidade de cada grupo. Na bolsa
de atividades podem ser encontradas diversas
alternativas de dinamicas de grupo e exercicios
de reflexao direcionados ao treino de cada uma
das competéncias transversais que se procura
trabalhar. Esta organizacédo permite que, apds
diagndstico do grupo, o facilitador construa as
suas sessdes em funcéo das caracteristicas do
grupo com que trabalha. A chave, mais do que
nas atividades selecionadas, esta no debriefing
realizado no final de cada atividade ou sessao. O
facilitador assume aqui um papel essencial para
promover e guiar a reflexao acerca da
experiéncia proporcionada e da transferéncia da
mesma para o quotidiano dos jovens.

Avaliacao

A aquisicéo de competéncias transversais,
como as que este programa se propde a
promover, € um processo moroso que implica a
transferéncias das aprendizagens realizadas
para o contexto natural de vida dos jovens,
nomeadamente na vertente pessoal, social e
profissional. Desta forma recomenda-se a
realizacao de uma avaliacdo follow-up,
aproximadamente 6 meses apds o término da
implementacéo, de forma a aferir a aquisicao
consolidacdo e aplicacdo das competéncias
trabalhadas.

Componente Projeto de Vida

Esta componente, pelas suas caracteristicas,
pode ter um grande impacto junto dos jovens.
Tem mostrado ser uma atividade muito
relevante, focando aspetos que, embora
complexos, detém uma grande importancia para
o futuro dos jovens a médio e longo prazo.

De forma a permitir que os jovens tirem o maior
proveito possivel desta atividade, chama-se a
atencdo para os seguintes aspectos:

Individualidade

Este deve ser uma espaco de construcao
individual, resultante de um percurso iniciado
em grupo, através da atividade de treino de
competéncias e das oficinas artisticas. No
desenvolvimento desta atividade o nimero de
sessdes a realizar com cada jovem ndo deve
estar previamente definido. E extremamente
importante que se respeitem os diferentes
ritmos e que os jovens sintam que tém espaco e
tempo para refletir sobre as questdes que lhe
sao colocadas. Apesar de ndo haver niumero de
sessdes definido, aconselha-se, no entanto, a
realizar o projeto de vida em pelo menos quatro
sessdes. Podem existir jovens que tendem a
preencher o guido numa unica sessao, ndo tendo
tempo suficiente para refletir sobre os seus
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objetivos e a operacionalizacédo dos mesmos.
Uma vez que se trata de um guiao extenso, o
facilitador podera sugerir nestes casos que se
preencha de forma gradual.

Espaco

A semelhanca da atividade de treino de
competéncias, o projeto de vida deve ser
realizado num espaco confortavel e tranquilo,
onde os jovens sintam privacidade para refletir
quer oralmente, quer com recurso a escrita,
sobre 0s seus objetivos.

Guido

O guido utilizado no projeto JAM é apenas uma
sugestao do que podera ser um suporte fisico
para refletir sobre estas questdes.
Recomenda-se que este seja atrativo para os
jovens, contendo elementos graficos com que
estes se identifiquem. E também uma vantagem
utilizar um documento de facil preenchimento,
NOS quais 0s espacos estejam bem identificados
e seja simples para os jovens perceberem o que
lhes é pedido.

No que diz respeito aos contelddos
recomenda-se que, tal como proposto, este
incorpore a definicdo de objetivos amédio e
longo prazo, na vertente pessoal, social e
profissional ou académica. Considera-se
extremamente importante refletir igualmente na
operacionalizacdo dos objetivos,
nomeadamente através das acdes arealizar,
identificacdo de obstaculos e solucdes para os
mesmos. Por dltimo, reconhece-se também a
importancia identificacdo da rede de suporte.

Relacao

Os resultados desta componente s6 sdo
possiveis apés um trabalho estruturado ao nivel
das competéncias e apds o estabelecimento de
uma relacao de confianca. O técnico devera ter
o cuidado de ndo conduzir ou influenciar a

redacdo do projeto de vida, devendo apenas
colocar as questdes necessarias ou apoiar 0s
jovens na adaptacao a escrita das ideias que
apresentam. Devera também respeitar o espaco
dos jovens, evitando forcar tematicas sobre as
quais 0s jovens nNao estao mostram
disponibilidade para refletir.

Componente de Formacéao Profissional

A quarta componente do projeto, dependendo
dos jovens com que se implementa este modelo,
pode apresentar diversos constrangimentos.
Para além de serimportante respeitar o
interesse e o perfil de cada jovem, o
encaminhamento dos jovens, nos moldes
vigentes em Portugal, esta também dependente
das questdes etarias e das habilitacdes literarias
dos mesmos. Particularmente no caso de jovens
acolhidos em Centros Educativos, acresce ainda
o periodo da medida a ser cumprida, que devera
ser conjugado com o periodo de inicio das
formacdes, assim como a area geografica dos
mesmos. Neste caso, recomenda-se a
identificacao antecipada de alternativas
formativas, abrangendo opcdes em diferentes
areas técnicas e geograficas, assim como com
requisitos variados. Reforca-se ainda a
importancia do encaminhamento para estagios
em contexto de trabalho, em ambiente
protegido. Esta opcdo, para além enriquecer o
tempo livre dos jovens, desenvolver
competéncias essenciais a pratica profissional e
contribuir para a visdo que 0s jovens constroem
da vertente profissional, beneficia ainda da
possibilidade de ser adaptado as
particularidades do jovem e do seu
enguadramento.
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Avaliacdo de impacto

Apesar da importancia de avaliar o impacto do
modelo implementado, as caracteristicas destes
jovens, faz com que seja importante refletir
previamente nos instrumentos de avaliacdo
aplicados. Com base na experiéncia prévia
recomenda-se que estes instrumentos sejam:

« Pouco extensos. Quando os instrumentos séo
demasiado longos os jovens tendem a perder o
foco, acabando por preencher de forma
aleatoria.

. Com um vocabulario simples e claro. E
importante que as questdes/afirmacdes ndo
sejam dubias e que seja empregue um
vocabulario acessivel para o publico com que se
trabalha.

« Pouco intrusivos. Apesar de serimportante
recolher algumas informacdes, os jovens devem
sentir-se confortaveis no seu preenchimento.
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« Assegurem a confidencialidade. Os jovens

devem sentir-se seguros durante o
preenchimento dos instrumentos. Neste sentido
érelevante fazer uma breve introducao ao
instrumento e ao seu objetivo, assim como
referéncia a sua confidencialidade e anonimato.
Durante o preenchimento torna-se, por isso,
importante que o facilitador se mostre
disponivel a esclarecer eventuais dlvidas mas
gue nos restantes momentos evite estar
demasiado préximo dos jovens.

Importa ainda ressalvar que os jovens tendem a
confundir o interesse e a satisfacdo que tém
para com uma determinada atividade, com as
aprendizagens realizadas ou a utilidade da
mesma. Alerta-se, por isso, para a necessidade
de antecipar estes enviesamentos, procurando a
construcao de instrumentos que permitam
estabelecer a distincao entre os diferentes
aspetos, evitando assim resultados pouco reais.
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O presente manual sistematiza o JAM - Jovens,
Arte & Movimento, um modelo de intervencao
através das artes. Espera-se que instituicdes de
acolhimento de criancas e jovens, organizacdes
que intervém na area social, técnicos e a
comunidade de promocao e protecao de
criancas e jovens no geral, encontrem neste
manual um conjunto de ferramentas tedricas e
praticas que influenciem a sua intervencao junto
deste publico-alvo.

Pretende-se que este manual integre de forma
sustentada todas as componentes e etapas
necessarias a replicacdo do modelo JAM como
um todo, enquanto intervencao pelas artes que
privilegia o desenvolvimento multidimensional
dosjovens.

O JAM aspira, ainda, fomentar a discussao
acerca de modelos positivos de intervencao que
venham dar respostas aos constrangimentos
identificados a integracao social e profissional
dejovens em situacéo de maior vulnerabilidade.
Reconhecendo aimportancia deste tipo de
modelo para o sucesso de integracdo de jovens
apos a situacao de acolhimento institucional e
cumprimento de medida tutelar educativa,
espera-se que o JAM possa contribuir
simultaneamente para a definicao de politicas
publicas associadas a integracéao dos mesmos.
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