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Apresentacao: Como utilizar este contelido com criancas e adolescentes

O material aqui apresentado foi desenvolvido por uma equipe multidisciplinar
conhecedora dos temas empreendedorismo e gamificacdo, bem como com
experiéncia pratica e tedrica na aplicagcao de cursos e oficinas com criangas e
adolescentes.

A motivacao para transformar essa experiéncia em manual pratico foi atender
a demanda dos voluntarios do Instituto Fazendo Acontecer em aplicar as
oficinas do IFA em escolas, condominios, clubes, parques etc. Isso é possivel
devido a maneira como as oficinas foram criadas, haja vista que o enfoque
pratico das oficinas possibilita que a experiéncia seja vivenciada de maneira
completa independentemente do local onde as oficinas ocorrem.

Um dos diferenciais desse material € que o mesmo pode ser utilizado por
adultos interessados na tematica empreendedorismo e em disseminar seu
conteldo junto aos jovens, mesmo que o adulto ndo tenha experiéncia prévia
com ensino, com o tema, ou ainda liderando atividades com este publico-alvo.

Aos interessados na teoria e nas motivacdes e premissas metodoldgicas que
embasaram o desenvolvimento de todo o material aqui disponibilizado, nos
anexos apresenta-se uma sintese deste embasamento.

Este manual pratico apresenta, de maneira objetiva e didatica, a estrutura das
oficinas e como as mesmas podem ser aplicadas as criancas e aos
adolescentes. No site do Instituto Fazendo Acontecer
(www.fazendoacontecer.org.br/download) havera sempre atualiza¢ges, bem
como material complementar e arquivos para download e que complementam
este manual.



Como ser um Facilitador Credenciado do Instituto Fazendo Acontecer

Para aplicar as oficinas apresentadas neste manual, ndo ha pré-requisitos,
apenas a vontade de aprender e de disseminar o empreendedorismo junto ao
publico mais jovem.

Tendo isso como premissa, basta vocé consultar o site
fazendoacontecer.org.br/download e acessar todo o material disponivel,
imprimi-lo e comegar a aplicar Fazendo Acontecer: Desafios. Ao fazer isso,
vocé estard participando de um grupo de pessoas que disseminam o
empreendedorismo de maneira ludica pelo pais.

Nés do Instituto Fazendo Acontecer gostariamos de saber como tem sido
sua experiéncia na aplicacao das oficinas e o convidamos a compartilha-la
em nossa pagina no facebook.com/InstitutoFazendoAcontecer. Assim, a
comunidade de voluntéarios facilitadores do IFA podera interagir e aprender
uns com 0s outros, trocando experiéncias.

Além disso, convidamos vocé a ser um Facilitador Credenciado pelo IFA
para aplicar as oficinas aqui apresentadas. O credenciamento é obtido
guando vocé participa de um workshop de formagé&o de facilitadores
voluntarios do IFA, geralmente em sua sede em Sao Paulo — SP (Rua Sao
Paulino, 258, Vila Mariana). Fique atento a programacao de workshops do
IFA, curtindo nossa péagina no facebook, onde o calendario de eventos é
divulgado.

Ao participar do workshop de facilitadores vocé podera aplicar uma oficina na
prépria sede do IFA, com o0 acompanhamento de nossa equipe, e entao
estara autorizado ndo s6 a utilizar todo o material disponivel, mas a se
apresentar como um Facilitador Credenciado pelo IFA em sua regido.

Esperamos té-lo em nosso proximo workshop!



FAZENDO ACONTECER:
DESAFIOS

Manual do Facilitador
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Vocé tem em maos o Manual do Fazendo Acontecer: Desafios, um jogo
dindmico, parte de um programa de ensino de empreendedorismo para
criancas e jovens, inovador no mundo. Com ele, vocé sera capaz de gerar um
grande impacto positivo na vida dos participantes, ndo apenas despertando o
empreendedorismo como opcdo de vida, mas também estimulando e
reconhecendo suas virtudes, ou, como os chamamos - seus PODERES.

Aqui vocé encontrara tudo o que precisa para realizar o SEU desafio: fazer com
gue a experiéncia seja um sucesso.

Seja bem-vindo!



COMPONENTES DO JOGO

Manual do Facilitador Cards (e/ou Botons)

FAZENDD ACONTEGER- DESAFIOS
MANUAL pg FRGLITADOR

FA&

Guia dos Jogadores Guia dos Desafios
(Pranchas)
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DESAFIE-SE E DESCUBRA SEUS PODERES!

Fazendo Acontecer: Desafios baseia-se, como 0 nome diz, na resolugéo de
Desafios. Vocé ira propor, a partir de diferentes opgdes, um Desafio para o
grupo (sugerimos o minimo de 5 e o maximo de 10 integrantes para o grupo) -
gue deve ser resolvido em tempo curto (geralmente 1h a 2h, podendo chegar
a até 3h) e com os recursos disponiveis. Durante a experiéncia,
comportamentos irdo surgir entre os participantes e cabera a vocé identifica-
los enquanto guia o processo. No fim do prazo, o grupo apresenta 0s seus
resultados.

Ai vem o momento-chave do game: reconhecer os comportamentos que
sobressairam em cada participante, premiando-o com um Card (e/ou Boton)
Unico que representa a esséncia daquele valor, seguido de como ele pode ser
usado (os PODERES). Com o Card ou Boton (que fica com o participante),
traz-se para a consciéncia esse comportamento, que pode ser aplicado no dia-
a-dia e, especialmente, nos Desafios da vida real. Novos encontros geram
novas oportunidades de Cards/Botons - criando uma verdadeira colegdo de
poderes.




PREPARACAO

1. Defina o local e o grupo de jogo

Garanta que o local e o grupo estejam preparados: conhe¢ca o espaco e 0s
responsaveis com antecedéncia, explique como a experiéncia acontece e
colete o seu apoio. Lembre-se da quantidade de participantes correta e tenha
certeza que tera o tempo necessario para todas as etapas. Nao esqueca de
verificar 0 espaco! Ensaie mentalmente o jogo acontecendo e veja se todo o
necessario esta la. Se ndo, peca ajuda aos responsaveis para que a estrutura
fique ideal.

2. Selecione o Desafio e prepare os materiais dos participantes

Vocé pode decidir levar um Desafio especifico ou algumas opg¢bes. De
qgualquer forma, tenha certeza que o material necessario estara disponivel
(confira 0 Guia de Desafios), levando em conta o que j& existe no espaco e 0
gue vocé tera de levar como complemento.

3. CARDS/BOTONS: separe a quantidade necessaria

Monte uma selecdo de Cards/Botons adequada para a sua experiéncia. O
game pode ser totalmente realizado sem Botons, mas os Botons agregam
grande valor a experiéncia, pois sdo um prémio diferenciado aos participantes.
Assim, se for possivel, considere, no minimo, um Card/Boton de cada poder
para cada participante. Ex.: 10 participantes - 10 Cards/Boton de cada poder,
total 100 Cards/Botons. Vocé provavelmente trara a grande parte de volta, mas
essa selecédo lhe daré certeza de ter todos os Cards/Botons que possa precisar.
Lembre-se de ser otimista na sua estimativa de participantes - vocé pode ser
surpreendido com um namero maior! Lembre-se também do Card “Pra Pensar”,
gue veremos a seguir. 2 deles sao suficientes.

4. Prepare o material do facilitador
Separe, além dos Cards/Botons:

e 1 Ficha de Acompanhamento por grupo / Desafio;
e Guia dos Jogadores dos Desafios escolhidos (pranchas grandes);
e Guia de Desafios (para duvidas);
e Manual do Fazendo Acontecer: Desafios (para duvidas);
o Fita crepe;
e Caneta tipo "permanente"” (para escrever sobre a fita);
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e Caneta comum ou lapis (para a Ficha de Acompanhamento);
e Prancheta.

5. Estude os Desafios selecionados

Leia e relembre os detalhes dos Desafios que vocé escolheu através dos Guias
do Facilitador. Ter intimidade com o contexto de cada Desafio, assim como
suas alternativas, faz toda a diferenca para o sucesso da experiéncia.

6. Voluntarios

Veja se vocé quer levar um voluntario para lhe ajudar. Ter alguém com vocé
pode ser bem (til! - especialmente nas suas primeiras aplicacdes. Se optar por
levar alguém, tenha certeza de alinhar com a pessoa todo o plano com
antecedéncia. E importante que ela conhega as regras e saiba 0 que vocé
espera dela.

7. Preparacao do local

Chegue 1h antes do horario do jogo e prepare o seu ambiente. Posicione os
materiais num local adequado, de preferéncia onde os participantes néo
possam vé-los de imediato. Isso também vale para os Cards/Botons - ndo deixe
gue os conhecam antes da hora.

8. Hora do Desafio

Na hora combinada, relina o grupo e comece o0 jogo!
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FLUXO DA EXPERIENCIA

Fazendo Acontecer: Desafios é jogado em 5 etapas, nessa ordem:

Apresentacao

Hora de apresentar o Desafio para o grupo e, se ainda ndo conhecerem,
explicar o jogo.

M&o na massa

Onde os participantes vao executar o Desafio, normalmente planejando e indo
atrds dos recursos necessarios e depois colocando a mdo na massa. E o
momento principal para registrar os comportamentos de cada um.

Resultados

Quando o grupo encerra o trabalho e se relne para compartilhar e apresentar
a todos o que foi feito. E hora de comemorar os resultados e observar as
reacoes.

Bate Papo

Aqui vocé conduz uma conversa para coletar do grupo como foi a experiéncia
- fatos, sentimentos e aprendizados.

Hora dos Poderes

Juntando suas observagGes do m&o na massa com a conversa final (e com
gualquer outra observacao feita ao longo do jogo), é hora de reconhecer as
principais atitudes demonstradas por cada um - e premid-los com os
Cards/Botons correspondentes!

11



APRESENTACAO

Relna o grupo e tenha certeza que todos estédo confortaveis. Registre o nome
de cada participante em sua Ficha de Acompanhamento e identifique-os com
a fita crepe e a caneta (valem seus apelidos!). Quebre o gelo com eles, sempre
com um tom de mistério sobre o que acontecera na atividade (é melhor se ela
vier como uma surpresa).

Explique que Fazendo Acontecer: Desafios € um jogo diferente. Trata-se de
uma brincadeira divertida, mas capaz de afetar nossa vida de verdade,
especialmente nossos futuros. Mantendo-0s curiosos, pergunte se gostam de
Desafios. Diga a eles que terdo um Desafio hoje, onde poderdo ganhar uma
surpresa ao final dependendo dos resultados. Uma surpresa muito especial.

Caso o grupo ja conhega 0 jogo, peca que eles mesmos contem a quem néo
souber como a brincadeira funciona. Aproveite as oportunidades para
complementar a explicagéo, especialmente na ligagéo entre o jogo, a vida real
e o futuro.

"Preparados?!" - Revele o Guia dos Jogadores do Desafio que escolheu - "Esse
€ 0 nosso Desafio de hoje!"

Explore o Guia visual da forma que preferir. Vocé pode pedir que o grupo
explique a vocé o que estdo vendo, complementando e fazendo as corre¢des
necessdrias. Tenha certeza que o contexto do Desafio foi entendido -
representado na primeira parte (Apresentacéo). Ele é importante para todos se
sentirem convencidos e motivados.

Consulte o Guia de desafios sempre que precisar.

Com o contexto entendido, explore com 0 grupo cada uma das sugestdes de
como ele pode ser resolvido (méo na massa), se certificando que entenderam
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gue se tratam de sugestdes - sempre podem propor uma nova forma de se
fazer (representado pela opg¢ao “?”). Uma forma de fazer com que se sintam
mais livres é dizer "Vejam, essas foram formas de resolver o Desafio que
aconteceram em outros grupos". Isso pode ajudar inclusive a eliminar a davida
da mente de alguns sobre ser ou ndo possivel sua realizacéo.

Motive-os com a Ultima parte: de Resultados. Mostre que sera divertido
apresentarem os resultados para si mesmos e as possiveis consequéncias
positivas a outras pessoas (de acordo com o Desafio).

Antes de colocar a méo na massa, deixe as regras claras: estabeleca o tempo
gue eles terdo para completar a atividade (vocé pode apontar um relégio visivel
a todos); se for o caso, explique o que pode e 0 que ndo pode ser feito no
espaco (ou onde podem ir), diga que devem cuidar para deixar as coisas sem
bagunca no final - e fique atento as suas dividas. A pergunta mais comum é
"individual ou em grupo?". Prefira manter a atividade com alguns grupos
pequenos (maximo 3) e/ou projetos individuais, o que tende a gerar resultados
mais interessantes. Essa instrucdo ndo € dada inicialmente para que ndo se
condicionem e se sintam mais donos das regras, autbnomos. Se necessario,
apenas evite grupos muito grandes.

De acordo com o Desafio escolhido, vocé pode querer mostrar a eles agora os
recursos inicialmente disponiveis (que vocé levou ou reuniu no local). Lembre-
se de provocé-los a ndo se limitarem as opgdes dadas, pois eles podem
descobrir novos recursos!

...E comece a mao na massa!

13



MAO NA MASSA

Ao longo de todo o tempo de duracdo do Desafio, o grupo é o protagonista.
Enquanto isso, vocé terd um papel importante:

Observe e registre seus comportamentos

Esteja atento e de olhos abertos! O mais importante na hora do mao na massa
€ identificar e registrar as atitudes empreendedoras que se manifestam durante
a realizacao do Desafio. Isso é fundamental para reconhecé-los depois e saber
os Cards/Botons corretos a serem distribuidos.

Mantenha-os motivados

Saiba provocar com habilidade os participantes que desanimarem ou que
encontrem obstaculos pelo caminho. Diga ser possivel e estimule-os a
enxergarem além do problema e serem criativos. Tome cuidado para n&o
assumir um papel de cuidador e resolver problemas diretamente, nem téo
pouco concordar com alguma conclusdo pessimista. Para desperta-los para
uma atitude empreendedora na vida, é importante que sintam autonomia.

Controle o tempo

Observe o passar do tempo e informe ao grupo. "Faltam 30 minutos!". Observe
as reacdes. Se achar necessério, vocé pode aumentar o tempo, como no caso
de sentir que mais alguns minutos poderiam ser suficientes para que varios
resultados sejam concluidos. Caso opte em fazer isso, avise ao grupo: conte
do tempo extra e atualize a hora da entrega. Tome cuidado para nao estourar
o0 tempo combinado com o espaco ou eventualmente com os responsaveis
pelos participantes!

14



Zele pelo espaco

Veja também se as regras do espaco estao sendo respeitadas. Onde podem e
nao podem ir, 0 que ndo devem fazer e também se estdo mantendo as coisas
"como estavam" depois de terminarem suas atividades.

Se estiver com um voluntario, € aqui que ele
mais pode lhe ajudar! Priorize a observacao
dos comportamentos e da motivacdo do
grupo e permita que seu ajudante preste
mais atencdo ao reldgio e no espaco.

CARTAO “PRA PENSAR”

E natural considerar que, num grupo, alguém possa baguncar a atividade, no
mostrando interesse na proposta ou atrapalhando aqueles que estédo realmente
interessados. N&o se preocupe em descobrir 0 que deu errado — procure trazer
esse participante para o seu lado.

Se no meio da experiéncia um dos participantes resolver “jogar contra”, vocé
tem o recurso do cartdo Pra Pensar. Como um “cartdo amarelo” do futebol,
vocé pode dar a este participante este cartdo, temporariamente, e pedir que
leia 0 breve conteudo, fazendo uma reflexao.

Evite repreendé-lo — isso é algo que ele pode ja estar acostumado. Ao inves
disso, procure mostrar que sua personalidade e atitude sédo ferramentas que
podem prejudica-lo ou ajuda-lo a conquistar grandes objetivos. Vocé pode ter
um grande empreendedor em sua frente, apenas com suas qualidades
distorcidas.

Depois de 10 minutos, converse com o participante — veja 0 que pensou sobre
as frases do cartdo e sobre 0 seu comportamento. Lembre-o que esse jogo €
um jogo diferente — ele reflete questdes da vida real. Recolha o cartdo e
convide-o a voltar ao jogo.

15



RESULTADOS

Relna o grupo novamente quando o tempo terminar. Pega que tragam suas
criacdes.

Faca um breve planejamento de tempo para as apresentacdes — procure dar o
tempo necessario para cada pessoa / grupo apresentar, com cuidado para nao
utilizar o tempo das préximas etapas importantes. Pode ser uma boa ideia
combinar o tempo para cada apresentacdo com o grupo e usar um relégio para
controlar.

Celebre! Valorize todos os resultados alcancados, independentemente de
estarem 100% completos ou de sua qualidade. Evite comparacdes e lembre
gue a jornada e os aprendizados a seguir podem ser o mais importante.
Provoque-os: "Vocés acharam que teriamos tudo isso quando comeg¢amos o
Desafio e em tdo pouco tempo?". Observe suas reagdes. "Serd que também
fazemos isso no dia-a-dia?" "Sera que todo mundo age assim?". Podem ser
perguntas interessantes. Mantenha a energia alta.

Fique ainda atento aos comportamentos do grupo — vocé poderé querer fazer
mais algumas anotacfes nessa etapa.

OPCIONAL: exemplos da vida real

Avalie quanto tempo tem disponivel e quanto o grupo estd com vocé.
Se estiverem engajados e tiver tempo, compartilhe os exemplos da
vida real relacionados ao Desafio escolhido, que estdo no Guia de
Desafios. Isso vai provoca-los ainda mais, ao conhecerem exemplos
de coisas incriveis que aconteceram ou acontecem na vida real
relacionadas ao contexto do Desafio e ao que fizeram neste dia.
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BATE-PAPO

"Muito bem! Gostaram? Agora, antes da surpresa, vamos entender o que
aconteceu no Desafio de hoje." Esta € uma boa forma de comecar o bate-papo,
mantendo a expectativa alta para a conclusdo na préxima etapa.

O Bate-papo é muito importante. Atualmente, alguns chamam essa etapa de
"debriefing": € onde, junto da hora dos poderes (a seguir), os aprendizados
acontecem, ou seja, "as fichas caem". E uma grande oportunidade para que 0s
participantes ganhem um novo olhar sobre si mesmos e sobre como podem
interferir em seus futuros, assumindo o papel de protagonistas.

Considere as sugestdes aqui presentes, mas siga seu "feeling”. Evite um tom
de professor e procure fazer com que os aprendizados surjam a partir deles,
valorizando cada parte importante que for compartilhada.

3 perguntas-chave:
"O que aconteceu hoje?"

Estimule-os a compartilhar os fatos. "Vocé nos trouxe um desafio
novo", "Fiz um grupo com meu amigo”, "Construimos um brinquedo”,
"Falamos com fulano e conseguimos mais materiais”, "Decidi trocar

minha ideia no meio do caminho" etc.
"Como vocés se sentiram?"

Deixe que compartilhem os sentimentos que surgiram. "Achei que nao
ia conseguir", "Me senti mal quando vi que estavam fazendo algo
parecido com o meu", "Figuei animado depois que meu amigo me

ajudou”, "Comecei a correr quando disseram que faltavam 10 minutos,
mas consegui fazer" etc.

"O que vocés aprenderam hoje que gostariam de levar
para a vida de vocés?"

Essa pergunta deve leva-los a reflexdo e cria essa ponte entre jogo e
vida real. Podem surgir respostas como "Ah, acho que ndo devo
desistir das minhas ideias", "Acho que fica mais facil fazer as coisas
com um amigo”, "Sempre tem um jeito de fazer as coisas".
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Durante as perguntas, procure comentar 0 minimo possivel — foque em coletar.
Depois da terceira pergunta, use sua sensibilidade para cruzar as respostas
deles para consolidar mais o aprendizado. "Vocés repararam como foi quando
eu mostrei o Desafio? Muitos acharam que nao daria para fazer, certo? E olhem
s6 0 que a gente conseguiu. Sera que a gente também faz assim na nossa
vida, com nossos problemas?", "Sera que a gente deve desanimar quando
encontrar obstaculos? NGs resolvemos algumas dificuldades hoje, ndo foi?" —
sdo exemplos. Ndo se preocupe em falar muito, as proprias 3 perguntas ja
funcionam por si s6. Compartilhe apenas o que achar necessario e lembre de
trabalhar apenas com o que o grupo compartilhou.

Saiba da importancia do momento e procure o equilibrio para que o papo seja
leve e divertido, ao mesmo tempo que os aprendizados acontecem. Procure
ser breve e saiba quando ir para a préxima etapa — procure perceber se estédo
pensativos e reflexivos ou entediados.

(

OO




HORA DOS PODERES

"Esta na hora da surpresa!" (ou "dos Cards/Botons", caso conhecam 0 jogo).
Explique a eles o que sdo os Cards/Botons e como eles estdo sendo dados.
Conte que foram observados por vocé(s) durante a mao na massa e que
algumas habilidades especiais foram identificadas. Agora, vdo ganhar um
Card/Boton para que saibam e lembrem que tém esses poderes e que podem
utiliza-los em qualquer situagdo da vida, para a vida toda!

Hora de conhecer os poderes

Um a um, premie cada participante com o Card/Boton que representa a
gualidade que mais se destacou durante o jogo. Procure agrupar 0s
Cards/Botons, ou seja, se mais de um participante vai receber o Card/Boton
“Lider", premie-os ao mesmo tempo. Pecam que observem o Card/Boton que
ganharam e, em seguida, que leiam o que esta escrito. Se for mais de uma
pessoa, peca que cada um leia uma parte. "Viram como agiram assim hoje?"
"Agora guardem esse Card/Boton e leiam sempre que quiserem lembrar dos
seus poderes — vocés podem usé-los a qualquer hora".

Prossiga distribuindo os Cards/Botons para todo grupo. Chame a atencao deles
sobre 0 que podem ser capazes de fazer juntos com tantos poderes.

Quantidade de Cards/Botons a distribuir

Dé no minimo 1 Card/Boton para cada participante e, no maximo, 2. Escolha o
Card/Boton que se relaciona com o comportamento que mais se destacou
naquele participante durante a dindmica. Caso o participante tenha realmente
se destacado, entregue um segundo Card/Boton, refletindo o comportamento
gue mais predominou depois do primeiro. Ndo deixe de dar ao menos 1
Card/Boton por pessoa e ndo dé mais do que 2. Isso promove um maior
engajamento dos participantes em encontros futuros.

Depois dos Cards/Botons distribuidos, vocé tem uma grande oportunidade para
pontuar que os poderes podem ser usados para o bem ou para o mal. Vocé
pode contar a eles o que disse o tio do Homem-Aranha a ele quando descobriu
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suas habilidades: "Com grande poder, vem grande responsabilidade”. Lembre
como o mundo esta precisando de coisas boas e mostre que eles sdo capazes
de fazer a diferencga.

Caso necessario, explique que todos tém potencial. Os Cards/Botons que
foram dados tém a ver com o que surgiu de mais forte neste dia. Conte que
existe a chance de conseguirem mais Cards/Botons... Deixe que compartilhem
0 que acharam e veja se gostaram. Pergunte se gostariam de fazer novos
Desafios em outra oportunidade.

CONCLUSAO

Organize e recolha todo o material e tenha certeza de devolver o espa¢co como
o combinado. Se possivel, faga algumas anotacdes sobre sua experiéncia
como facilitador neste dia. O que vocé gostaria de mudar ou experimentar no
proximo Desafio?

20



OS CARDS/BOTONS

A seguir, s8o relacionados os Cards/Botons do Fazendo Acontecer:
Desafios. Trata-se de uma parte central do jogo: o prémio que fica com os
participantes lembrando-os do seu valor. Veja a descricao de cada um, com
seus Poderes, e ainda como podem se manifestar dentro do Desafio.

FAZENDO ACONTECER

Bom de Papo

e Convencer outros jogadores ou pessoas a
participarem da sua ideia.

e Conseguir um recurso dificil na base do papo.

e Animar alguém com seu otimismo.

e Dar um show na hora de apresentar o seu

BUM DE FAFU resultado.

A MELHOR CONVERSA DO BAIRRO.

FAZENDO ACONTECER

DETETIVE

e Encontrar uma receita, dica ou informacéo
incrivel. b

) i >
PRADESCOBRIR E S4Bef DA Cojshs

NAO TEM ALGUEM oMo VocE

e Descobrir um jeito de lidar com um obstaculo.

e Mostrar que conhece um pouco de tudo.

e Aprender algo com alguém.
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FAZENDO »ACONTECER

INVENTOR

e Ter uma ideia incrivelmente criativa.

e Saber escolher a ideia com mais chance de
dar certo.

¢ Ajudar os outros com boas ideias.

IN

DEIRS CRIBTIVAS O TEHPO 1000
(DAQUELAS QUE FUNCIONAH DE VERDADE).

FAZENDO<%ACONTECER

JOGA PRO TIME

e Acreditar na ideia de alguém do comeco ao
fim.

e Entrar pro time de alguém e fazer a diferencga.

e Apoiar alguém numa dificuldade.

JOGA PRO TIME

0 GRUPO NAO F O MESMO SEM VOCE.

EAZENDO< ACONTECER

LIDER

e Inspirar e atrair pessoas para seu time.

e Montar uma equipe complementar que
funcionou bem.

o Valorizar e elogiar a participagéo do time.

Ve

LiDER

SIGAM—HE 0 BONS!
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FAZENDO {2 ACONTECER
MAO NA MASSA

e Ser o primeiro a comecar.
e Ser ousado na sua ideia.

e Concretizar bem sua ideia.

PORQUE QUEM Fich papapg £ pOSTE.

£AZENDO < »ACONTECER

VISIONARIO

e Visualizar claramente o resultado da ideia,
desde o inicio.

e Mostrar um jeito novo de fazer as coisas.
N e Mostrar que quer mudar o mundo.
VISIONARID

ENXERGANDQ UM FUTURO MELHOR

FAZENDO &% ACONTECER
PLANO INFALIVEL

e Fazer um bom plano.

e Usar os recursos disponiveis de forma bem
inteligente.

e Tomar uma decisao de forma calculada.

PLAND INFAU'VEL

TU00 PEDE UM oM PLANO}
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FAZENDO &5ACONTECER

-

VAR
VIRA SOZINHO

yOCE FA1 0 SEU PROFRIO CAMINHO.

TRANSFORMADOR

e Ter uma ideia sustentavel.
e Improvisar com 0s proprios recursos.

e Executar uma ideia com zero desperdicio.

SE VIRA SOZINHO

Mostrar autonomia; ndo esperar ou depender
de alguém.

Tocar uma ideia sozinho.

Vencer uma inseguranca € tomar uma
decisao.

FAZENDO <> ACONTECER

TRANSFORMADOR

USANDO A CABECA PRA SALUAR PLANETA.
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COMPARTILHANDO OS RESULTADOS

Ao terminar um Desafio, uma experiéncia Unica vai ter acontecido. Cada turma
e cada lugar vao reservar surpresas diferentes. Fazendo Acontecer: Desafios
estimula vocé, facilitador, a compartilhar os resultados praticos das suas
experiéncias. Isso vai servir de retorno e estimulo para sabermos que estamos
no caminho certo e acolher todas as criticas e sugestdes para termos, cada
vez mais, um projeto capaz de gerar resultados verdadeiros em qualquer lugar
do pais.

Escolha seus registros favoritos (foto, video, ou mesmo um texto) e compartilhe
nas redes sociais com a hashtag #FazendoAcontecerDesafios. Serd um prazer
ler o que vocé puder compartihar em nossa pégina no Facebook,
www.facebook.com/InstitutoFazendoAcontecer/ e fique sempre a vontade para
nos escrever em contato@fazendoacontecer.org.br.

Compartilhando resultados de um Desafio

Além da hashtag acima, vocé vai encontrar no Guia de Desafios uma hashtag
especifica para cada Desafio, como #FazendoMaoNaMassa. Utilize essas
hashtags e abra espaco para se conectar com facilitadores de todo o Brasil que
ja aplicaram ou que pensam em aplicar o mesmo Desafio.

MAQ NA MASSA '
#FazendoMaoNaMassa

O tema central dest 4
3 e Desafio é o0 de i
ou ingredientes isoladlos. construir algo de valor a partir de elementos

Este Desafio, i
o prétivi': :noéelelgifcl;nente, 0S participantes colocam a Mao na massa, vai
¢ ~ Ve selecionar e analisar u i L
; ' m & 4
€ juntar os Ingredientes, planejar e, entéo, executar, PSSt oo R

BJETIY 6
" OBJETIVO: CRIAR ALGO 60ST0S0, UTIL OU DIVERTIDO A pARTIR DE UMA RECEITA
ote que neste Desafio a Preparacao antes do jogo por parte ;

ainda mais important do fagil -
e. Cabe a vocé traz X acilitador é

. er rec i :
0s participantes possam realizadis. eitas e seus Ingredientes para que

A seguir, vocé vaj

car & vontade

conferir as sugestée
5 SlO€s presentes no Guia d 4
onte: > e 0 Jogadc
ra propor receitas dife rentes, fruto da sua = irﬁA(’em -
steiics i sua 1 e do seu

como diferent
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Dicas

Diferencas de idade

Durante Fazendo Acontecer: Desafios, o0s participantes lidardo com
obstaculos. E comum questionarem-se no meio da experiéncia: “E possivel? ”,
“Sera que consigo?”.

Nesses momentos, vemos que a diferenca de idade dentro do grupo pode jogar
contra. A tendéncia € que 0s mais novos se sintam mais intimidados e
participem menos da dinamica.

Assim, recomendamos que vocé procure manter 0S Seus grupos com uma
idade proxima e evite aqueles casos especiais (um jovem ou crianga bem mais
novo, por exemplo). E bem melhor vocé voltar noutro dia e aplicar o game
novamente com o grupo de outra idade.

A questdo ndo é se sdo novos ou velhos demais para o game (todos sdo
capazes) e sim uma diferenca dentro do mesmo grupo.

N&o esqueca 0s nomes (tags)

No meio do m&o na massa, muita coisa acontece a0 mesmo tempo. Mesmo
com um voluntario, vocé pode ndo conseguir registrar tudo como gostaria, ao
mesmo tempo que cuida do grupo.

Para facilitar a hora do registro, ndo se esqueca de, durante a fase de
Apresentacao, identificar todos os participantes com seus nomes, usando as
fitas-crepe e a caneta permanente. E muito facil criar esses mini crachas em
suas camisetas e isso vai Ihe ajudar bastante.

E, claro, Fazendo Acontecer: Desafios se potencializa se vocé se conectar
com o grupo. Saber os seus nomes ajuda muito!

Meninos e Meninas

Observe como as duplas e trios se formam — é comum surgirem grupos de

meninas e grupos de meninos. Isso € algo que pode ser natural na sua

dindmica do dia-a-dia, mas ndo necessariamente reflete uma situacédo

interessante do ponto de vista do empreendedorismo, pois desperdica uma
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oportunidade de diversidade. Ndo se preocupe em tocar nesse assunto
enquanto os grupos se formam — deixe-os a vontade (ndo queremos colocar
regras desnecessarias). Porém, apés a distribuicdo de Cards/Botons, na Hora
dos Poderes, ha uma étima oportunidade para explorar este ponto, caso esse
comportamento tenha se manifestado. Pergunte ao grupo o que acham —se é
melhor estar num grupo com poderes variados ou com poderes iguais.
Certamente responderdo que um grupo com varios poderes é melhor, pois é
mais poderoso. “Porque sao diferentes, certo? E meninos e meninas, as vezes
ndo tém formas diferentes de lidar com as coisas? Qual equipe seria mais
completa? Uma equipe mista ou s6 com meninos ou meninas?”. Deixe que
reflitam e tragam uma resposta.

SUGESTOES “?”

Nao subestime o potencial das sugestdes “?”, sempre presentes no Guia dos
Jogadores para os Desafios. Eles representam a possibilidade de qualquer
participante usar de sua criatividade e propor uma forma diferente das previstas
para resolver o Desafio. E ainda, a opgao “?” certifica que toda a experiéncia
nao restrinja o usuario. Tratando-se de comportamento empreendedor, a
dindmica precisa acolher quem pensa “fora da caixa”.

Além disso, vocé pode usar as opgdes “?” trazendo novas sugestdes ndo
previstas no Guia. Desafie-se nesse sentido, prepare os devidos materiais e
leve uma nova opgao ao grupo. Criar novas maneiras de se realizar um Desafio
permite que uma dindmica que ja tenha sido experimentada proporcione uma
experiéncia totalmente nova.

O segundo Desafio com o mesmo grupo ja parte de mais
interesse

Na nossa experiéncia, faz bastante diferenga o grupo ja conhecer como
funciona o Fazendo Acontecer: Desafios. Enquanto a primeira partida de um
grupo pode ter um tanto de curiosidade e pé atras dos participantes, depois
gue estes conhecem o jogo e, especialmente, a parte dos Cards/Botons, todos
partem de um lugar diferente nos novos Desafios. Alguns podem até se
provocarem, sozinhos, a demonstrar determinados comportamentos com o
objetivo de conquistar um Card/Boton novo. Preste atencao nessa tendéncia e
use isso a seu favor!
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O que fazer com quem “termina antes”

Os Desafios de Fazendo Acontecer: Desafios foram criados com o objetivo
de proporcionar, de fato, desafio aos participantes. Ou seja, coloca-los numa
situagdo ao mesmo tempo provocativa, onde pode parecer que ndo ha tempo
ou recursos para alcancar o objetivo, mas ao mesmo tempo alcangavel. Isso é
importante para o aprendizado acontecer — sairem um pouco da zona de
conforto e testarem suas habilidades.

Mas pouco disso acontece quando, eventualmente, um participante “termina
rapido” o seu Desafio, provavelmente porque para ele foi muito facil. Isso pode
acontecer por varios motivos: o participante pode ser muito talentoso; pode ter
colocado um objetivo muito facil ou pequeno para si no Desfaio; ou néo estar
dando importancia para a experiéncia.

Cabe a vocé entender o que pode estar acontecendo e saber estimular esse
participante da forma correta. Vocé pode provoca-lo para fazer algo mais
desafiador; pode lembrar que esse jogo faz com que vocé ganhe coisas na vida
real; e, em Ultimo caso, pode sugerir que ele ajude outros projetos. Vocé pode
até recruta-lo para ser seu ajudante no final da experiéncia — ajudando, por
exemplo, a controlar o tempo ou lembrar os grupos de arrumar tudo no final.
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IMPRIMINDO OS MATERIAIS

O material do Fazendo Acontecer: Desafios é disponibilizado em arquivos
disponiveis para impressdao. Mas, enquanto este manual, e a Ficha de
Acompanhamento podem ser faciimente impressos em qualquer lugar, é
importante que vocé dé atencdo especial a impressdo dos Guias dos
Jogadores (Pranchas) para os Desafios e para os Cards. E, ainda, para a
obtencao dos Botons.

Guias dos Jogadores

Estes guias visuais (pranchas) devem ser impressos preferencialmente em
tamanho A3 e, se possivel, devem ser plastificados.

O tamanho é altamente recomendado para que possa ser bem visualizado e
manipulado pelo grupo, jA que seus detalhes e tamanho de texto foram
inclusive feitos para este tamanho.

O acabamento de plastificacdo fara com que esse material dure muitos
encontros. Até pelo tamanho, sem este cuidado a impressdao A3 pode
facilmente rasgar, amassar ou molhar.

Cards

Antes de mais nada, lembre-se que os Cards sdo o grande presente dos
participantes (caso vocé nao tenha Botons disponiveis), ou seja, verdadeiros
troféus de sua participacéo e algo que queremos que eles guardem consigo
para consultar sempre, lembrando do que sdo capazes (independente do jogo,
na vida real). As dimensdes de cada Card sdo as mesmas de um cartdo de
crédito (5,40cm por 8,56cm), pensadas para poderem ser levadas na carteira.

Outro ponto que vocé deve considerar é que varios Cards séo distribuidos em
cada jogo, fazendo com que vocé precise contar com uma boa quantidade.
Assim, vale buscar a melhor alternativa. Impresséo, corte e plastificacdo déo
um 6timo resultado. Outras alternativas sdo a impressao em materiais mais
fortes/resistentes.

Seja criativo aqui e busque otimizar recursos. Se optar por investir pouco nos
Cards e ndo presented-los aos participantes, reutilizando-os a cada jogo,
adquira os Botons, cujo custo-beneficio € mais interessante (veja a seguir).
Nossa experiéncia diz que os Botons chamam mais a aten¢&o dos participantes
e criam ainda mais a ideia de que o participante tem um poder especial.
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Botons

Uma tendéncia das criancas e adolescentes (e também de jovens e adultos) é
usar Botons, dos mais variados formatos e tipos, em bonés, mochilas, nas
roupas etc.

Pensando nisso, todos os poderes do Fazendo Acontecer: Desafios também
séo disponibilizados em Botons para que sejam o presente, ou o troféu, dos
participantes no lugar os Cards.

A diferenca é que, no caso dos Botons, a descri¢cdo dos poderes ocorre no site
fazendoacontecer.org.br/poderes.

Os Cards devem continuar a ser utilizados nos jogos para gue 0s participantes
possam consultar ao final do game quais séo os seus poderes. Porém, caso
vocé opte por presentea-los com Botons, ndo ha a necessidade de dar também
os Cards. Assim, vocé pode reutilizar os Cards em outras partidas dos games,
otimizando a durabilidade do material, que n&o precisaria ser impresso e
plastificado em grande quantidade.

Os Botons s6 podem ser obtidos diretamente no Instituto Fazendo
Acontecer, em sua sede em S&o Paulo, ou em sua loja online, em quantidades
as mais variadas: fazendoacontecer.org.br/loja.

ADOR
4
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FAZENDO ACONTECER:
DESAFIOS

GUIA DE DESAFIOS

A
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Ol4, caro facilitador do Fazendo Acontecer: Desafios!

Vocé tem em méos o Guia de Desafios, que redne os Desafios a serem
utilizados no jogo, com todos os seus detalhes.

Aqui vocé encontrara tudo o que precisa para aplica-los — fique a vontade para,
depois que estiver habituado com o jogo, criar os seus proprios Desafios. E ndo
esqueca de compartilhar a experiéncia conosco!

Os Desafios presentes nesta versdo:

Minha Prépria Casa
A Quem Admiro
Luz, Camera, Agéo!
Show de Talentos
Ma&o na Massa

(Se néo fez isso ainda, leia 0 Manual do Facilitador antes de continuar.)
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APRESENTACHO

MAO NA MAssA

RESULTADOS

Ot MORADIA € UM Do
N ;{\Q\;@ TRORLEHAS DO MUNDO..
W

QUE ENTRA
DENTRO

FAZENDO «>ACONTECER

MINHA DRODRIA  CASA

33
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Minha Propria Casa

#FazendoMinhaPropriaCasa

O tema central deste Desafio é a falta de habitacdo, um problema mundial.

Ainda que de forma leve e divertida, existe a oportunidade de sensibilizar os
participantes sobre o assunto, relacionando com suas histérias pessoais e

criando uma conexao com a sociedade.

Objetivo: Construir uma casa.

A tendéncia é que os participantes venham todos atras dos materiais
necessarios assim que tiverem uma ideia inicial; indo, depois, para a

construcao.
QUE ENTRA DENTRO

Essa opcdo representa uma casa
divertida, como por exemplo as
cabanas que as criangas constroem
com lencdis. Basicamente, uma casa
capaz de fazer com que o autor, e
guem sabe alguns amigos, possam
entrar e reconhecer como o préprio
espaco, isolado do lado de fora.
Surpresas dentro da casa sdo um
bbénus!

Que enfeita

Decorativa ou brinquedo, essa € uma
casa miniatura. Atencdo aos
detalhes e até ao lado de dentro da
casa. Algo para se colocar na
estante depois do Desafio.

Requisitos Especiais

Do futuro

Uma casa capaz de expressar toda a
criatividade ou o lado visionéario do
autor. A casa do futuro pode néo ter
porta, teto, janelas. Pode ter
dispositivos que ndo imaginamos.
Lembre-se de pedir para que o autor
explique todos os detalhes.

Do seu jeito

Lembre-o0s que as ideias acima sdo
apenas sugestbes. Eles podem
propor algo diferente.

Uma selecdo interessante de materiais para a construgcdo, que podem ser
obtidos também com a organizagdo do local; materiais de apoio, como cola,
barbante, fita adesiva, canetas hidrograficas.



EXEMPLOS DA VIDA REAL

Organizagcdo TETO constréi casas em locais de extrema
pobreza

Globo News, 17/10/2013

http://gl.globo.com/globo-news/noticia/2013/10/organizacao-teto-constroi-
casas-em-locais-de-extrema-pobreza.html

Grupo criado em 1997 atua em 19 paises da América Latina e Caribe. Em
16 anos, 100 mil moradias j& foram construidas e entregues.

Eles constroem casas novas onde ha mais miséria e pobreza. Sao voluntarios
gue transformam a realidade de comunidades muitas vezes esquecidas pelos
proprios governos. Presente em 19 paises da América Latina e Caribe, a
organizacdo TETO tem como objetivo construir moradias minimamente dignas
para os mais pobres. “O TETO surgiu em 1997, com um grupo de estudantes
da PUC de Santiago, que organizou uma constru¢do massiva de moradias de
emergéncia para as familias mais pobres do sul do Chile”, relembra o capelao
do TETO para América Latina e Caribe, o espanhol Cristian Del Campo. Ele
conta que a meta era construir duas mil moradias antes do ano 2000, mas 0s
alunos perceberam que o projeto poderia continuar para além daquela data.

Em 16 anos, a organizagdo ja construiu 100 mil casas em quase todos 0s
paises da América Latina. O custo anual é de US$ 35 milhGes, o equivalente a
R$ 76 milhdes. “O financiamento provém de empresas, de parcerias, de
individuos que contribuem mensalmente e de alguns fundos internacionais de
fundagbes”, explica Campo. Uma das fontes mais importantes € o sistema de
financiamento coletivo, chamado de crowdfunding. No site da entidade, sdo
informados os projetos da vez e o0 orgamento previsto.

As moradias de 18 m2 sdo de madeira, pré-fabricadas e construidas a uma
distancia de 50 ou 60 centimetros do solo, sobre cilindros também de madeira.
Nas favelas do Brasil, onde muitas vezes ndo ha o espaco de 18 m2, sao
construidas casas de cerca de 14 m2 “Trabalhamos em Sao Paulo durante
cinco anos. Construimos 1,7 mil casas. Estamos trabalhando em 60
assentamentos precarios em S&o Paulo e agora abrimos um escritério no Rio”,
diz o capeléo.

A equipe do Cidades e Solu¢cdes acompanhou a for¢ca do voluntariado na
periferia de S&o Paulo. Durante o final de semana, 80 voluntéarios trabalharam
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na construcdo de oito casas no Jardim Ipanema, na zona leste da capital
paulista. Mais de 600 familias vivem no local, a maioria em barracos
improvisados. Os moradores tém agua encanada e instalagbes precarias
garantem luz elétrica, mas eles sdo obrigados a conviver com esgoto a céu
aberto.

“Para organizar uma construc¢ao no final de semana, tem um trabalho prévio de
uns trés meses. Tem um grupo de voluntarios que vém conhecer a realidade
da comunidade e os moradores”, ressalta o diretor de comunicagdo da ONG,
Pedro Egidio Oliveira. As moradias construidas sao entregues as familias em
situacdo mais vulneravel, levando em consideragdo fatores como renda,
ndmero de moradores, espaco e precariedade da casa.

Ajuda dos moradores

O musico Carlenilton Silva Santos ganhou um novo lar em dezembro do ano
passado. Ele participou da obra e, hoje, faz parte da equipe da TETO. “Gostei
do projeto da ONG, fiquei muito feliz com essa casa e quero passar essa
felicidade para outras pessoas, ainda mais aqui na comunidade”, afirma. A
esposa dele, Tamirez, também é voluntéria; ela prepara refeicdes para o grupo
gue trabalha nas novas construgdes.

Para a subdiretora de comunicacdo da organizacdo, Carolina Hernandez
Lopes, a interacdo com a comunidade € fundamental para o trabalho. “A gente
acredita muito no potencial de mudanca que eles tém e que, as vezes, nao
percebem. Nossa ideia é estar junto para que eles se desenvolvam em muitos
ambitos”, aponta.

Dona Helena, uma das oito moradoras que receberam uma casa nova, ajudou
na construgdo. “Ja bati uns pregos”, conta. Ela, que é corintiana, revela que as
paredes serdo pintadas de verde. “Vai ficar uma casinha de boneca
maravilhosa. E 0 meu sonho. S&o muito lindas essas casinhas”, elogia.

Quem também comemora sdo os voluntarios. “Nao tem como nao fazer. E uma
realidade muito triste que tem que ser mudada. A gente ndo pode se omitir,
ficar parada. Qualquer coisa, por minima que seja, jA muda, faz a diferenca.
Isso é super importante. Fora o0 que a gente deixa para essa familia. O que a
gente ganha é muito maior”, destaca a secretaria Cecilia Dietl.

Para saber mais, videos e fotos: http://www.techo.org/paises/brasil/
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APRESENTACAO

MAO NA MASsA

RESULTADOS

FAZENDO+ ~ACONTECER

A QUEM tU ADMIRO

ADMIRAR ALGUEM NOS FAT SONHAR € PENSAR TORNAM REFEREN IAMENTE POR
OO S TR SO E RSO ‘ ESSAS PESSOAS SE TORNAM REFERENCIA JUSTAMENTE POR

|| TER PAIKBO PELO QUE FATEM €, ASSIM, INSPIRAREM 05 OUTROS

KS PESSOAS QUE CONSEGUEM SE REALIZAR NA VDA SEMeRe
SEINSFRARAM EM ALGUEM QU CONSIDERAM ESPECIAL SEM UM
MEMBRO DA FAMILIA OU UM FROFSIONAL BEM-SUCEDIDO:

QUE TAL TENTAR MOSIRAR SUA ACMIRACAO
POR ALGUEM ESPECIAL DE MANEIRA CRINTIVA?
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A Quem Eu Admiro

#FazendoAQuemEuUAdmiro

O tema central deste Desafio € uma declaracao do participante para um idolo,
uma referéncia pessoal.

O tema “esconde” uma série de aspectos importantes. Ao provocar 0s
participantes a elegerem uma pessoa que admiram e escolherem uma
mensagem a ser enviada, o participante se auto referencia, se identifica e se
desafia, ao se apresentar e se expor ao mundo.

Objetivo: Criar uma Declaracdo para alguém que se admira.

Pessoas escolhidas podem ser desde publicas e famosas até membros
importantes da familia ou um colaborador do local. E essencial que vocé,
facilitador, ajude os participantes a identificarem alguém que é realmente
importante para cada um. Vale estimular os participantes a irem além da
“tietagem”, ou seja, focando em pessoas que mudam o mundo, que fazem a

diferenca. E declara¢des ndo precisam ter pedidos!

Outro ponto importante é estimular que os participantes sejam criativos e
inovadores em suas mensagens — afinal, quantas mensagens “comuns” cada
um deles pode receber todo dia? Isso vale para ganhar atencdo de alguém
publico ou de sensibilizar de forma especial aquele que ja esta préoximo.

A forma de conduzir a experiéncia se consiste em, basicamente, estimular os
participantes a escolherem a pessoa e a mensagem certas, serem criativos e
sairem um pouco da zona de conforto, compartilhando seu lado pessoal. Além
disso, lembréa-los a respeito da importancia do planejamento da execuc¢dao:
Como sera a transmissdo da minha mensagem? Via Fanpage? A postagem
sera pelos Correios? E-mail? Ou um video? Como descobrirei 0 e-mail do meu
idolo?

Mostre ao participante que o importante do Desafio é o envio — independente
de resposta. Deixe que valorizem a jornada e que uma possivel resposta seja
apenas uma linda surpresa.
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CARTA

Uma declaracdo de préprio punho, a
ser enviada ou entregue para a
pessoa.

PRESENTE

Um presente, de preferéncia de
autoria do participante, junto de uma
mensagem — a ser enviada ou
entregue para a pessoa.

Requisitos Especiais

VIDEO

Uma declaracdo em video — a ser
enviada ou exibida para a pessoa.

Do seu jeito

Lembre-os que as ideias acima sdo
apenas sugestbes. Eles podem
propor algo diferente.

Pense na infraestrutura basica para as opg¢les sugeridas: folhas sulfite,
canetas coloridas, materiais diversos e alguns smartphones sdo suficientes.
Um computador com conexdo pode ser (til no final para recolher e enviar os

materiais (videos, fotos etc).




EXEMPLOS DA VIDA REAL

Menino explica por que pediu boneco de Star Wars: "E pretinho
igual a mim"

UOL, 11/01/2016

http://cinema.uol.com.br/noticias/redacao/2016/01/11/menino-explica-
por-que-pediu-boneco-de-star-wars-e-pretinho-igual-a-mim.htm

A historiadora Jaciana Melquiades, 32, ndo imaginava a comoc&o que causaria
ao publicar em redes sociais uma foto de seu filho de 4 anos, Matias, com o
boneco do personagem Finn, de "Star Wars - O Despertar da For¢a", no dia 2
de janeiro de 2016.

A imagem teve mais de 35 mil curtidas e 9.500 compartilhamentos no
Instagram e chamou a atencdo até mesmo do ator John Boyega, que
compartilhou a foto em sua pagina com um agradecimento: "Momento de ser
grato. Do que vocé segura em sua méao ao potencial na sua mente, vocé é um
jovem rei", escreveu o ator da saga, num recado ao garoto brasileiro.

Em entrevista a TV UOL, no Rio de Janeiro, Jaciana lembra que ndo havia
bonecos negros a venda quando era crianga. "Eu comprava o que tinha e era
um pouco frustrante. Parecia que tinha alguma coisa errada comigo, porque eu
ndo era igual ao produto”.

A mée contou que o garoto se realizou ao encontrar um boneco com o seu tom
de pele. "Meu filho consegue se ver nele assim como qualquer garotinho
branco consegue se ver em outros personagens. Tem espaco para todo
mundo".
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ADRESENTACAO

MAO NA MASSA

RESULTADOS

NOVELA QU
SERIADO

FAZENDO < >ACONTECER

LUZ CAMERA. ACAQI

0 CINEMA £ CONHECIDO COMO A SETIMA ARTE:
NOS PERMITE SONHAR: POR 1SS0 MUITA GENTE
GOSTA DE ASSISTIR A FILMES!

AGORA £ COM VOCE: TRANSFORME
| SUA IDEIA EM REALIDADE E DESCUBRA
UMA FORMA LEGAL E DIVERTIDA

E SONHAR ALTO E CRIAR SUAS
J TUDO COMECA COM UMA IDEIAL EKOPKMS HISTORIAS..

MAS VC JA IMAGINOU COMO
| SE PRODUT UM FILME?

| FANTOCHE
\

fILME.

= !

TELEJORNAL
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Luz, Camera, Acao!

#FazendoLuzCameraAcao

O tema central deste Desafio é a criacdo de um video, criando oportunidades
para muitas habilidades surgirem e serem colocadas em pratica, a frente e
atras das cameras.

Videos sdo contetdos bem familiares e parte do dia-a-dia dos participantes.
Ser desafiado para criar um video é algo estimulante e acessivel. Esse Desafio
oferece oportunidades para todos mostrarem o que sabem e também se
aventurarem em coisas que nunca fizeram.

Objetivo: Criar um Video.

A escolha do formato, a montagem do grupo (se houver), a parte criativa para
se decidir o que fazer, distribuicdo dos papéis (inclusive dos bastidores), toda
a producdo (roteiro, cenério, cameras etc.) e a performance em si — todas
otimas oportunidades para se observar os participantes.

FILME, NOVELA ou Sombra

SERIADO . o
Mais uma alternativa a linguagem

Essa opcdo representa uma histéria tradicional: gravar a imagem de uma

num meio convencional, como se parede, enquanto os participantes
fosse uma ou mais cenas de um contam uma  histéria  usando
filme, novela ou seriado. sombras.

Participantes  viram  atores e

encenam enquanto gravam. TELEJORNAL

CINEMA MUDO A encenacgdo de um telejqu_wal, da

forma que os  participantes
Alternativa com linguagem de desejarem. Podem ter noticias de
cinema mudo. Os dispositivos atuais diversos temas e até propagandas —

permitem gravar em preto e branco, além de imagens internas e
0 que pode deixar o video ainda mais externas.
interessante.

Do seu jeito

FANTOCHE . ; 5
Lembre-os que as ideias acima sdo

Participantes usam fantoches (que apenas sugestdes. Eles podem
devem criar) para encenar, como em propor algo diferente.
um teatro, gravados pela camera.
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Requisitos Especiais

Além de uma selecdo divertida e interessante de materiais e elementos que os
participantes possam usar e vestir em seus videos, ndo se esquega de um
ponto importante; a gravacao dos videos e a visualizacao.

Gravacao

Tenha um bom plano para a gravacgédo dos videos. Atualmente, € muito comum
gue os préprios participantes ja até contem com celulares modernos que séo
totalmente adequados para gravar os videos — mas essa pode ndo ser a
realidade. Procure descobrir mais sobre o grupo com antecedéncia e prepare,
junto dos responséveis pelo espaco e com seus proprios meios, um bom “Plano
A” e um “Plano B”.

Visualizacédo

Na fase de Resultados, os participantes vao querer apresentar o que fizeram
e também ver a producao dos outros. Se vocé tiver um computador & mao, ndo
é dificil receber todos os videos em sua méaquina e, a partir dela, exibir os
videos para todos da turma. Por este caminho, fica facil até jogar essa imagem
numa TV ou projetor, se existir um. Caso contrario, simplifique: mostre em seu
préprio computador ou, em Ultimo caso, organize 0 grupo para que vejam no
proprio dispositivo onde o video foi gravado.




EXEMPLOS DA VIDA REAL

QUEM SAO OS MAIORES YOUTUBERS MIRINS DO PAI[S?
youPIX, 17/04/2015

Trecho de matéria do Youpix: http:/bit.ly/23HCaar

O segmento dos videos feitos por criangas esta crescendo e também é
bastante segmentado. “As meninas, por exemplo, se concentram mais em
canais semelhantes e acabam migrando para outros contelidos, como moda e
beleza. Mas nao transbordam muito do universo infantil”, diz Vitor Knijnik, sécio
da Rede Snack e responsavel pelo canal infantil ‘Mundo de Menina’.

Mariana Felice, gerente de comunicac¢édo da Google no Brasil, destaca também
a base de gamers da plataforma: “eles compartilham ideias, dicas e sugestbes
para os fas de determinado jogo, criando seu préprio férum de discussdes”.

O maior canal mirim brasileiro é o da mineira Julia Silva, que tem 9 anos e faz
videos falando sobre seu universo de brinquedos, personagens preferidos,
viagens e brincadeiras. A garota também se arrisca a dar uns palpites em
assuntos relacionados a moda, maquiagem e artesanato.

Seu canal ja recebeu mais de 100 milhGes visualizagfes, tem mais de 300 mil
inscritos e esta na lista dos canais que mais crescem do Youtube Brasil. Ela
inclusive ja langou um segundo canal focado em brinquedos que ja tem 75 mil
inscritos.

Exemplos de Youtubers brasileiros, seus seguidores e visualiza¢des de videos.

e Rezende (Pedro), 18 anos, 6,7 milhdes de seguidores, 2.2 bilhdes de
views.
https://www.youtube.com/user/rezendeevil/

e Manoela Antelo, 10 anos, 850 mil seguidores e 190 milhdes de views.
https://www.youtube.com/user/veveantelo/

e Carol Santina, 12 anos, 470 mil seguidores e 38 milhdes de views.
https://www.youtube.com/user/carolsantinaoficial/

e |sabel, 9 anos, 1,75 milhdes de seguidores e 750 milhfes de views.
https://www.youtube.com/user/belparameninas/

e Carol Caelo, 14 anos, 45 mil seguidores e 3 milhGes de views.
https://www.youtube.com/user/caelo1110/
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ADRESENTACHO

MAO NA MASSA

RESULTADOS

FAZENDO+< »ACONTECER

SHOW DE TALENTOS

HUTOS ARTSTAS COMECARMM ASSIM

VOCE $0 SABERA SE POSSU ALGUM TAENTO [ QUE TAL DAR O PRIMEIRO PASSO? AFINAL
ARTISIKO ESPECIAL SE PRATICAR

( bwon &
N~ ~p

" QUADRINHOS /
‘\POESIA/ PINTURA
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SHOW DE TALENTOS

#FazendoShowDeTalentos

O tema central deste Desafio é o de explorar e descobrir os préprios talentos
através de uma apresentacgdo artistica.

Ser criativo e trabalhar um lado artistico podem ser coisas nao tao familiares
para os participantes. Torne-os conscientes disto e mostre a oportunidade que
tém nas maos para descobrir novas habilidades.

Objetivo: Criar e apresentar uma obra artistica.

Apesar do objetivo ser uma apresentacdo, o Desafio da opcdes para todos os
perfis, dos mais introvertidos aos mais extrovertidos. Fique atento apenas em
checar se todos estdo, de verdade, se desafiando. Fazer algo muito facil ndo
traz aprendizado. Estimule algum desafio, seja em fazer algo novo (técnico) ou
em se mostrar um pouco mais (lidar com o publico) e também saiba acolher as
eventuais insegurancgas.

BANDA Do seu jeito

Preparar e apresentar uma musica Lembre-os que as ideias acima sao
(que pode ser original!). Se estiver apenas sugestbes. Eles podem
muito fécil, motive-os a incrementar. propor algo diferente.

Eles podem criar novos instrumentos

ou brincadeiras em cena.

Danca

Puxe a criatividade! Vale muito mais
criar a propria coreografia do que
apenas imitar uma que ja existe...

QUADRINHOS / POESIA /
PINTURA

Otimas opgdes, que podem expor
grandes talentos — se o participante
decidir ousar, fazer algo novo ou de
um jeito novo.
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Requisitos Especiais

Instrumentos musicais — assim como materiais para construi-los, como latas e
tambores; uma caixa de som boa; material de pintura e desenho. Para os
Exemplos da Vida Real, tenha algo para exibir alguns videos. E esteja com seu
celular pronto (ou de seu voluntario) para registrar as apresentacoes!

EXEMPLOS DA VIDA REAL

BANDA DE PERCUSSAO SOBREMESA*

Grupo da Escola Municipal Pio XIl, de Governador Valadares, MG.

= 8§ —emmm— g sesm—— v S

Janeiro 2012 — https://youtu.be/iPFHYQhJt4E



https://youtu.be/iPFHYQhJt4E

Julho 2013 - https://youtu.be/3k2CS5n-Xiw

* Contetdo publico disponivel no site YouTube, nos links mencionados.

Nucleo Luz muda a vida de jovens da periferia por meio da
danca*

www.facebook.com/projetonucleoluz | video: https://youtu.be/l1Is9QrSkZM

Criado como piloto em 2007, o Nucleo Luz n&o parou de crescer, até se tornar
um projeto que busca ampliar o universo cultural de jovens de familias de baixa
renda. Faz isso por meio da vivéncia mais profunda na danga, da criacdo de
espetaculos, da interface com outras linguagens artisticas, além da
participagdo em diversas atividades socioeducativas.

Desde o inicio, muitos jovens a
partir de 14 anos passaram pelo
projeto, com ndmero
praticamente igual de meninos e
meninas. As atividades sé&o
realizadas de segunda a sexta na
sede do Nucleo Luz, situada no
Bom Retiro, zona central de Sdo
Paulo, proxima as estacoes
Tiradentes e Luz do Metrd.
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O projeto é gratuito e oferece bolsa-auxilio, alimentacdo e transporte aos
aprendizes da regido metropolitana de Sdo Paulo.

Poesias de Jodao Vitor**

poesiasdejoaovitor.blogspot.com.br | video: https://youtu.be/71P8cL SfVKo

Poeta mirim, de 6 anos, do Rio Grande do Norte — criou o livro “Poesias de
Joao Vitor” (apenas R$2,00).

Amigo Nao Tem ldade

Cada um tem o seu gosto Entdo pra que batalha

Cada um tem o seu posto O amigo nunca falha
Cada um tem o seu jeito O amigo néo tem idade

Que sai de dentro do peito O que vale é a amizade.

* Conteldo publico disponivel na pagina do Facebook e canal do YouTube oficiais do Nucleo
Luz.

** Conteldo publico disponivel no site oficial de Jodo Vitor e no site YouTube, no link
mencionado.
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ADRESENTACAO

MAO NA Massa

RESULTADOS

FAZENDO < >ACONTECER

MAO NA MASSA

COLOQUE A MAO NA MASSA PARA SABER
SE VOCE PODE CRIAR ALGO DIFERENTE...

CRIAR ALGO ENVOLVE
VARIAS HABILIDADES.

PAPEL
MT(I(LADO s
GELATINA .
ANt

MASSA DE
\  MODELAR

. y e
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Mao na Massa

#FazendoMaoNaMassa

O tema central deste Desafio € o de construir algo de valor a partir de elementos
ou ingredientes isolados.

Este Desafio, onde literalmente os participantes colocam a mao ha massa, vai
além da pratica — ele envolve selecionar e analisar uma receita, pesquisar,
adquirir e juntar os ingredientes, planejar e, entdo, executar.

Objetivo: criar algo gostoso, util ou divertido a partir de uma
receita.

Note que neste Desafio a preparagdo antes do jogo por parte do facilitador é
ainda mais importante. Cabe a vocé trazer receitas e seus ingredientes para
gue os participantes possam realizi-las.

A seguir, vocé vai conferir as sugestdes presentes no Guia do Jogador. Além
de ficar & vontade para propor receitas diferentes, fruto da sua pesquisa e do
seu préprio repertdrio, vale a pena também buscar variagdes — como diferentes
receitas (ou formatos) de gelatina, versdes coloridas do papel reciclado, ou da
massinha. Isso d& opg¢fes aos participantes, que vao poder se expressar mais
através delas.

Importante! Reserve algum tempo antes de aplicar este Desafio e siga as
receitas vocé mesmo. Isso vai fazer toda a diferenca, desde a hora de
apresenta-las, como na hora do mao na massa, onde vocé podera orientar
facilmente, caso necessario.

O erro faz parte do Desafio! Com ele, gera-se aprendizado. Nao deixe que
nenhum participante desanime por conta de uma receita que deu errado. Vocé
pode lembra-los que a cada erro ficam mais experientes que os demais e,
assim, mais proximos de um grande sucesso. Vocé pode até contar a historia
de Santos Dumont ou Thomas Edison, inventores do avido e da lampada (entre
outras invencgdes!), que precisaram de muitas tentativas para chegarem,
finalmente, nas descobertas que os fizeram tdo famosos.

Fique atento! Este Desafio geralmente requer um tempo de realizagcdo maior.
Isto por conta do tempo necessario para que os “resultados” fiqguem prontos:
gue a gelatina gele, que os papéis sequem etc. Tenha certeza que vocé tem
um tempo bom reservado para as receitas que selecionar. Veja o que pode te
ajudar nesse processo — um freezer faz com que a gelatina fique pronta mais
rapido, assim como um secador acelera a obtencdo dos papéis reciclaveis.
Outra ideia boa é dividir a dindmica em 2 etapas, com uma pausa para um
lanche ou almogo, por exemplo.
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Balas de GELATINA*

Veja como: https://youtu.be/HiksXywa7N4

e 2 caixas de gelatina de diferentes sabores
e 2 caixas de gelatina sem sabor

e 400ml de agua fervente

e Formas diversas ou recipiente pequeno

Dissolva as gelatinas com e sem sabor na agua fervente, sem juntar os sabores
— ou seja, 200ml de agua para uma caixa com sabor e outra sem sabor, mais
200ml de agua para a outra caixa com sabor e a Ultima caixa sem sabor, em
um vasilhame diferente. Coloque-as para gelar separadamente em forminhas
de silicone de diversos formatos, ou coloque num refratario pequeno, cortando
em quadradinhos assim que endurecer.

Elas demoram cerca de 2-3 horas para endurecer. Da pra fazer vérios sabores
e cores diferentes.

* Conteldo publico disponivel no site YouTube, no link mencionado.

Papel Reciclado*

Veja como: https://youtu.be/2ui29vA1liCU

1 forma retangular ou quadrada grande

¢ 1tigela ou bacia

e 3 Xxicaras de agua
e 1ljornal

e 1 rolo de macarréo

1. Rasgue uma ou duas folhas de jornal em pedacinhos pequenos, de 2,5cm
aproximadamente.

2. Cologue um pouco do jornal picado dentro da tigela e adicione toda a agua.
Continue adicionando papel. Rasgue e esprema o papel até obter uma
massa que pare¢a um mingau grosso.

3. Vire a forma para baixo e coloque sobre ela cerca de uma xicara da polpa
de papel. Com os dedos, espalhe a polpa sobre a forma por igual.
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Coloque varias folhas de jornal sobre a polpa, para segura-la contra a
forma.

Vire a forma com cuidado e retire-a. A camada de polpa esta agora sobre
o jornal.

Dobre o jornal sobre a polpa. Passe o rolo sobre o jornal para retirar o
excesso de agua. Depois, abra o jornal e deixe seu papel reciclado secar
completamente.
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* Contetdo publico disponivel no site YouTube, no link mencionado.

53



MASSA DE MODELAR*

Veja como: https://youtu.be/sOF7poB2olk

e 1 xicara de sal de cozinha

e 4 xicaras de farinha de trigo
e 2 colheres de sopa de 6leo
e 1 colher de sopa de vinagre
e 1Y% xicara de agua
Corantes alimenticios

Misture os ingredientes

Separe um pedaco da massa e molde uma bolinha

Faca um pequeno buraco e pingue algumas gotas do corante alimenticio
Amasse até a cor ficar bem homogénea

el

Requisitos Especiais

Além de bastante atencéo em relacdo as receitas e seus ingredientes — tendo
certeza que todos os participantes vao ter o suficiente, um ponto chave para o
Desafio é a infraestrutura.

Verifigue com carinho se o espaco esta preparado para o Desafio. As
sugestdes dadas ndo requerem uma cozinha, por exemplo, mas se vocé decidir
por fazer uma receita culinaria, leve isso em consideracéo. E, claro, se falamos
de cozinha, fique atento para que todos os cuidados sejam tomados. E uma
6tima ideia, nesse caso, ter um voluntario que possa apenas supervisionar e
ajudar o grupo, especialmente se forem criancgas.

* Conteudo publico disponivel no site YouTube, no link mencionado.
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FAZENDO ACONTECER:
DESAFIOS

EXPANSAO: BANCO DE
RECURSOS

A
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Ol4, caro facilitador do Fazendo Acontecer: Desafios!

Vocé tem em méos a expanséo Banco de Recursos, um modulo opcional que
pode ser incorporado em todos os Desafios, adicionando um componente
estratégico a dindmica — além de muita diversao! Com ele, o aspecto financeiro
do empreendedorismo é trabalhado de forma ludica e totalmente integrada com
as oficinas.

Aqui vocé encontrara tudo o que precisa para incorporar a expansao Banco de
Recursos em seus jogos.

Seja bem-vindo!
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COMPONENTES ADICIONAIS

Manual DA EXPANSAO

FAZENDD AconTECER: DESAFIGS
EXPANSAD: Bancg p RECURSDS

FA&

NOTAS DE DINHEIRO
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USE (BEM) OS SEUS RECURSOS!

A expansdo Banco de Recursos se integra totalmente com a experiéncia de
Fazendo Acontecer: Desafios, adicionando uma nova camada ao
funcionamento original: a compra dos recursos que serao utilizados no jogo.

Na hora de colocar a m&o na massa, 0s participantes vao usar as novas notas
de dinheiro para comprar os materiais, objetos e ingredientes que irdo utilizar,
ao invés de simplesmente té-los a disposicao desde o inicio.

Como todos comegam com 0 mesmo valor em maos, entra entdo um elemento
estratégico — saber como utilizar bem os recursos disponiveis para realizar o
Desafio. Essa nova dimenséo abre espaco para ricas discussdes com 0 grupo,
além da experiéncia pratica que ndo basta sair fazendo, que é necessario
pensar onde e como é melhor gastar o que se tem.

A integragdo da expanséo é simples — néo &
necessario mais do que algumas aplicagdes
do modo normal de Fazendo Acontecer:
Desafios para que vocé se sinta totalmente
a vontade para utiliza-la.

O maior cuidado vem da necessidade de um
controle maior da sua parte em relacdo aos
ingredientes / componentes / materiais /
objetos que vdo compor o seu Banco de
recursos. Com a expansao, € necessario ter
todos esses elementos precificados por vocé
previamente, antes da  experiéncia
acontecer. Isso geralmente elimina uma
parte da improvisacdo com materiais, como
aqueles que poderiam ser encontrados ou
conhecidos apenas no local, no dia da
aplicacéo.

OO

Assim, sugerimos vocé ja chegar ao local
com todo o Banco de recursos pronto e
resolvido!

'.
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PREPARACAO

Veja abaixo as duas novas etapas que vocé deve considerar ao aplicar o jogo.
Defina o local e o grupo de jogo
Selecione o Desafio e prepare os materiais

CARDS/BOTONS: separe a quantidade necessaria

1.
2.
3.
4. Prepare o material DO FACILITADOR
5. Estude os Desafios selecionados

6.

PRECIFIQUE O MATERIAL DO JOGO

Atribua um valor para cada item que vocé separou para a utilizagao
dos participantes durante o jogo — materiais, ingredientes, acessorios
— tudo deve ter um preco. Vocé pode usar etiqguetas com valor (como
num supermercado de bairro), etiquetas com cores ou até uma tabela
com a lista de itens e seus precos. Veja mais sobre a precificagdo a
seqguir.

7. NOTAS DE DINHEIRO: SEPARE A QUANTIDADE
NECESSARIA

Separe as notas de dinheiro do jogo a serem dadas para cada
participante no inicio da dindmica — se possivel, pode ja deixar esses
valores separados, por pessoa. Separe também as notas “do Banco”,
para dar de troco aos participantes, caso necessario. Exemplo:

Por participante Banco
e 1 notade $50 e 10 notas de $20
e 2 notas de $20 e 15 notas de $10
e 3 notas de $10 e 25notas de $5
e 4 notas de $5 e 50 notas de $1

e 10 notas de $1
(20 notas, valor total $150) (100 notas, valor total $525)
8. Voluntarios
9. Preparacéo do local

10. Hora do Desafio
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FLUXO DA EXPERIENCIA

Considere os pontos abaixo no fluxo da experiéncia ao incorporar a expansao.

Apresentacao

Ao apresentar as diferentes formas (sugestdes) de se realizar um Desafio,
conte que eles contardo com recursos/elementos para usar durante o jogo, mas
gue terdo que adquiri-los com seus recursos (notas de dinheiro do jogo). Ou
seja, terdo que saber como “gastar” bem.

Ao explicar as regras, logo antes do méo na massa, explique:

e Cada um terd um valor inicial em notas de dinheiro do jogo;

e Esse dinheiro devera ser usado para adquirir os elementos/materiais;

e Os participantes devem escolher bem o que vao comprar (ndo dé pra
comprar tudo);

e Os elementos podem ser adquiridos até o fim do tempo do Desafio.

Mao na Massa

z

Comecando essa etapa, o banco de recursos € aberto — assim como as
compras.

Se vocé tiver um voluntéario, peca que ele também auxilie neste momento como
Banco. Assim a fila inicial “diminui”, uma vez que no inicio a tendéncia é que
todo o grupo corra para o Banco.

Aproveite este momento para observar os comportamentos dos participantes!
Muitas oportunidades de mostrar diferentes poderes surgirdo. Nao hesite em
parar o “atendimento” do Banco por um instante para registrar uma anotagao
em sua Ficha de Acompanhamento, se precisar.
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Resultados

Conforme cada participante ou grupo apresenta seus resultados, ndo esqueca
de pedir que também compartilhem quanto gastaram e quanto sobrou. Valorize
resultados positivos que mantiveram algum dinheiro “em caixa”, assim como
formas criativas de utilizag&o dos recursos (improvisos etc.).

Veja com eles se houve alguma histéria ou fato inusitado relacionado a
utilizacdo dos recursos/compra e peca que compartilhem.

Bate-Papo

Use sua intuicdo para trazer, na melhor hora, uma reflexdo sobre o gasto dos
recursos ao longo da experiéncia. Vocé pode questiona-los sobre o que
significa um bom resultado com e sem dinheiro sobrando, por exemplo. Nao
deixe de provocé-los a fazerem um link entre o que vivenciaram em termos de
gastar bem o que se tinha e a vida real.

Levante também solu¢Bes criativas obtidas com recursos emprestados ou
préprios, que nao foram comprados com a moeda do jogo. Veja mais em
Usando materiais do local para o jogo, na se¢do de Dicas, a seguir.

N&o se esqueca de falar sobre possiveis trocas e negociacdes (entre o0s
participantes ou até com o Banco!) que possam ter acontecido (veja mais em
Dicas, a seguir). E comum que, neste momento, algum participante diga “Ah,
mas isso ndo vale!”, onde vocé pode responder com a pergunta “Mas em algum
momento eu disse que alguém néo poderia vender, trocar ou negociar?”. Isso
vai estimula-los a pensar “fora da caixa”.
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Hora dos Poderes

Com a expansao, novas oportunidades de se observar os poderes vao surgir:

Bom de Papo

Fazer uma boa negociagdo com outro
participante relacionada aos recursos.

Detetive

Descobrir uma solucdo para um elemento
desejado, mas que ndo pbde ser adquirido pela
pessoa (acabou o dinheiro, por exemplo).

Inventor

Ter ideias incriveis para usar recursos baratos de
uma forma interessante e produtiva.

Joga pro Time

Ajudar (financeiramente) a ideia de alguém.

Plano
Infalivel

CONCLUSAO

Fazer um bom plano de como usar o recurso
financeiro, podendo incluir contas e tomadas de
decisdo.

Lembre-se de se certificar que os participantes devolvam as notas de dinheiro
do jogo ao final. Isso vai facilitar seu préximo Desafio.

62



PRECIFICANDO

O Basico

Reuna e relacione todo o material que pretende usar, ou seja, que pretende
colocar a disposicédo dos participantes para a realizacao do Desafio.

Em alguns casos, essa selecdo podera ser permanente, como no
Desafio Luz, Camera, A¢cdo, com vocé apenas revendo os itens de
vez em quando; noutros, como no M&o na Massa, 0s materiais sdo
consumidos, fazendo com que vocé precise “renova-los” a cada
aplicagdo. Mesmo assim, mantenha sua relagdo de materiais e, antes
de adquiri-los na proxima vez, faca uma revisdo do que gostaria de
mudar ou experimentar.

Crie valores (precos) para todos os itens.

Procure usar valores cheios: $100, $50, $40, $30, $25, $20, $15, $10,
$5, $2, $1 — isso vai facilitar a compra.

Dé precos altos para os itens que obviamente vao ser mais procurados
e que, principalmente, tornam a solucdo do Desafio mais facil. Isso vai
automaticamente estimular os participantes a serem estratégicos: vale
gastar “tudo” ou “quase tudo” com isso ou € melhor adquirir varios itens
baratos e ser criativo com eles?

Criando uma selecdo interessante de itens

Seja criativo! Tenha entre as opcdes itens claramente (teis para o Desafio, mas
deixe espaco também para itens inusitados — deixe que 0s participantes
surpreendam com ideias que vocé nunca iria imaginar.

PEGADINHAS

Depois de precificar seus itens, reveja-os novamente e selecione alguns itens
que possam ser “pegadinhas” na hora da avaliagado dos participantes. Procure
itens inusitados ou baratos, coloque um preco alto neles e observe a reacdo do
grupo. Certamente um pepino ou uma mola com um prec¢o alto vai deixa-los
perplexos. O que queremos aqui € que também estejam atentos ao fato de que
nao é porque um item custa caro que, necessariamente, € melhor ou mais Util.
Divirta-se!
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Exemplo

Veja abaixo uma sugestdo simplificada de itens para o Desafio Luz, Camera,
Acdo!. Considere apenas como um exemplo — fique a vontade para montar
uma selecdo maior, criativa e com a sua cara.

Note que alguns dos itens abaixo podem ser facilmente obtidos em lojas de
conserto, por exemplo — afinal, eles ndo precisam estar funcionando!

Como referéncia, os valores acima somam $1.500. Este seria o valor total
para uma turma de 10 participantes se cada um tivesse $150 disponiveis.
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Dicas

Usando materiais do local para o jogo

Quando vocé lancar o Desafio, é natural que os participantes queiram utilizar
outros materiais além daqueles que vocé colocou a disposigdo para compra,
como objetos que jA possuam ou que existam no local onde o jogo esta
acontecendo.

Ao invés de limita-los as opcdes que vocé apresentou (o que € algo que
evitamos em Fazendo Acontecer: Desafios, pois iria na contramdo do
pensamento “fora da caixa” do empreendedor), aceite estas ideias. Na vida,
também usamos 0s N0SS0S proprios recursos e de nossa rede como alternativa.
Apenas certifique-se que ha consentimento no uso desses recursos: ou seja, 0
participante deve ter uma autorizagdo do “dono”, seja ele um amigo ou o0s
responsaveis pelo espago.

E quanto mais criativa, atraente e divertida a sua selegéo de itens, maiores as
chances dos participantes se interessarem, de fato, pelo o que esta “a venda”.

Trocas e negociacdes

Os participantes podem querer, no meio da experiéncia, negociar (trocar,
emprestar, vender, alugar etc.) seus itens. Nao sugira ou dé diretamente esta
ideia, deixe que venha deles espontaneamente (caso aconteca).

Todas essas possibilidades sdo saudaveis e fazem parte da dinamica — apenas
se certifique de que h total consentimento de ambas as partes em qualquer
negociacao.

Vendendo de volta para o Banco

Uma das negocia¢fes que podem surgir € uma diretamente com o Banco, ao
invés de entre os participantes. Nesta hora, divirta-se, “jogue duro” se precisar
e faca o que acreditar ser o melhor para o desenvolvimento da dindmica. A
pergunta “Hmmm... O que vocé me oferece?” é sempre valida! E, em linhas
gerais, vocé pode considerar que o Banco esta disposto a comprar de volta um
item pela metade do preco original. E vocé sempre pode se negar... “Ah, este
item ja esta usado” ou “N&o € o tipo de coisa que estamos procurando agora”.
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PRODUZINDO SUAS NOTAS

Para gerar as suas notas, basta imprimir o arquivo das notas de dinheiro da
expansdo, conferindo a quantidade que precisar. Se preferir, vocé também
pode usar notas de dinheiro que podem ser adquiridas em lojas de brinquedo,
gue imitam as notas de real. A precificacdo sugerida aqui (os valores das notas)
€ compativel.
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Fazendo Acontecer: Desafios, © Instituto Fazendo Acontecer 2016

Este manual e todo o material necessario, com excecédo dos Botons (devem
ser adquiridos em fazendoacontecer.org.br/loja), para a aplicar o Fazendo
Acontecer: Desafios encontram-se disponiveis para download e impresséo
em www.fazendoacontecer.org.br/download.

Ideia original: José Dornelas e Karen Ichiba
Game design e contetdo: Winston Petty
Consultoria de empreendedorismo: José Dornelas
Consultoria de publico: Karen Ichiba

Arte: Pedro Vargens

@creative
commons

Vocé pode copiar, distribuir, exibir e executar esta obra, além de criar outras
derivadas sob as seguintes condi¢Bes abaixo especificadas.

e Atribuicdo: vocé deve dar crédito ao autor original, da forma
especificada pelo autor ou licenciante. Isso quer dizer que vocé deve
informar quem é o autor original da obra;

e Uso ndo-comercial: vocé ndo pode utilizar esta obra com finalidades
comerciais;

e Compartilhamento pela mesma licenga: se alterar, transformar ou criar
outra obra com base nesta, vocé somente podera distribuir o material
resultante sob uma licenca idéntica a esta;

e Para cada novo uso ou distribuicdo vocé deve deixar claro os termos
da licenca desta obra.
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FAZENDO
ACONTECER

Instituto Fazendo Acontecer

O Instituto Fazendo Acontecer € uma entidade privada, sem fins lucrativos, e
comecou a ser moldado em 2009, a partir de diversas experiéncias praticas de
ensino de empreendedorismo vivenciadas pela equipe do prof. Dr. José
Dornelas — um dos principais especialistas brasileiros em empreendedorismo
—, voltadas ao publico jovem de comunidades menos assistidas do norte do
Pais.

Apbs os resultados positivos decorrentes desse desafio inicial, houve a ideia
de se criar um programa de empreendedorismo voltado as escolas de ensino
médio. Assim, surgia a disciplina eletiva Fazendo Acontecer, que foi entdo
aplicada em dezenas de escolas de ensino médio integral ligadas a Secretaria
de Educacéo do Estado de S&o Paulo.

A partir de 2016, com a criagdo do Instituto Fazendo Acontecer, o enfoque
deixa de ser exclusivamente a oferta de disciplinas curriculares e passa a ter
novos formatos, ainda mais lidicos e dindmicos, aplicados através de diversas
oficinas que visam proporcionar a vivéncia pratica de um conjunto de
comportamentos que estimulem o empreendedorismo em criangcas e
adolescentes.

Informagdes em www.fazendoacontecer.org.br.
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FAZENDO ACONTECER:
DESAFIOS
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FUNDAMENTACAO TEORICA DAS OFICINAS DO
FAZENDO ACONTECER: DESAFIOS

A fundamentagdo tedrica das oficinas lidicas foi inspirada no livro
Empreendedorismo, transformando ideias em negdcios, de José Dornelas
(informacgdes: www.josedornelas.com.br) e no relatério Educating the Next
Wave of Entrepreneurs (Educando a Préxima Onda de Empreendedores),
publicado pelo Férum Econdmico Mundial em 2009. Deste relatério, foram
extraidos 12 temas que norteiam toda a tematica empreendedorismo ao
publico jovem, apresentados a seguir.

Aimporténciada Abeleza dos negécios O valor de uma As leisda ofertae
salide fisicae mental e e 0 reconhecimento unidade (a economia demanda e a formacéo
do convivio social de oportunidades da unidade) de precos

Mearketing: colocando-
se no lugar do Lideranga e “dar
consumidor (aarte de retorno a sociedade”
OUVIr 0S oUtros)

Né&o competir. Criar
vantagem comparativa Criagdo de riqueza
(como se diferenciar)

Demonstrativos

Financeiros - COmo escrever um
(ROl e Ponto de O bésico de vendas plano de negbcios

Equilibrio)

Aregrados 72

Figura 01.Doze temas que 0s jovens devem saber ao concluir o ensino médio
(Educating the Next Wave of Entrepreneurs, World Economic Forum, 2009)

1. A importancia da saude fisica e mental — os participantes dos
programas de educacédo empreendedora devem valorizar a si préprios
e cuidar do seu bem-estar fisico e emocional.

2. A beleza dos negécios e o reconhecimento de oportunidades —
enquanto as pessoas veem obstaculos, os futuros empreendedores
devem estar aptos a detectar oportunidades.
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10.

O valor de uma unidade (a economia da unidade) — os futuros
empreendedores devem pensar por quanto eles irdo vender uma
unidade de produto, ou uma hora de trabalho, e obter lucro.

As leis da oferta e da demanda e a formacé&o de precos — deve-se ter
consciéncia de como as leis da oferta e da demanda interagem no
mercado e contribuem para a formagéo de precos.

N&o competir. Criar vantagem comparativa (como se diferenciar) — o
futuro empreendedor devera criar um modelo de negdcio vencedor,
criando e mantendo vantagem comparativa, onde parcerias e redes de
colaboracao sdo valorizadas.

Criacdo de riqgueza — mais do que lucro, deve-se gerar riqueza, e
material intelectual com a administracdo de um negécio.

Marketing: colocando-se no lugar do consumidor (a arte de ouvir os
outros) — os futuros empreendedores devem saber fazer boas
perguntas e, acima de tudo, ouvir o que os consumidores tém a dizer
sobre suas necessidades e desejos.

Lideranga e “dar retorno a sociedade” — os futuros empreendedores
devem saber liderar. Para tanto, eles devem estar atentos a
comunidade ao seu redor e suas necessidades. Devolver o que se
ganha para a comunidade é também um bom negécio para o
empreendedor e favorece ambas as partes.

Demonstrativos financeiros (ROl e Ponto e Equilibrio) — os futuros
empreendedores devem ter consciéncia de que tempo, energia e
dinheiro empregados no negocio séo investimentos. A expectativa é de
que, um dia, seus negoécios valham muito mais do que o empregado
inicialmente. E necessario que os futuros empreendedores conhecam
ainda o conceito de ponto de equilibrio, que indica a partir de qual
momento 0 seu negdécio comeca a dar retorno e se o investimento é
valido.

O basico de vendas — conhecendo as necessidades dos clientes, os
empreendedores sao capazes de criar formas de apresentar o negdécio,
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onde o consumidor compreendera os beneficios de adquirir seus
produtos.

11. Como escrever um plano de negoécios — as chances de sucesso dos
empreendedores aumentam quando os sonhos e ideias s&o colocados
no papel.

12. A regra dos 72 — Esta regra é simples, utiliza nogbes basicas de
matematica, e permite ao futuro empreendedor comecar a investir
cedo, sabendo o potencial de sua rentabilidade, sem precisar utilizar
principios complexos de finangas. Basta dividir o numero 72 pelo
percentual de rentabilidade anual (quantos % o dinheiro dele vai render
segundo o local onde ele esta investindo), que o empreendedor tera
nogdo de quantos anos levara para dobrar seu investimento, estando
o mercado nas mesmas condigBes da época do célculo. Ex.: O
empreendedor fez um investimento de R$ 5.000,00 e sua rentabilidade
anual é de 12% ao ano. Ele quer saber em quanto tempo seu
investimento ir4 dobrar o valor. Basta dividir 72 por 12 e ele sabera que
0 seu investimento dobrar4 em 6 anos.

Estes 12 temas sdo fundamentais quando se tem como premissa ensinar o
empreendedorismo do negécio préprio para o publico mais jovem. Porém, a
experiéncia da equipe do Instituto Fazendo Acontecer permite dizer que as
possibilidades de tratar o empreendedorismo de maneira mais abrangente e
com maior poder de escala, impactando mais criancas e adolescentes em todo
0 pais, é abordar tais temas de maneira subliminar, dando prioridade as
guestdes comportamentais do empreendedorismo em detrimento de questdes
processuais, ou de criacdo de um negécio, por exemplo.

Por isso, apesar de o Instituto Fazendo Acontecer também desenvolver e
aplicar disciplinas estruturadas, com ementas e contetudo detalhados, para
utilizacdo em escolas formais, a motivacdo que gerou este manual foram as
oficinas lidicas com enfoque comportamental e que tém se mostrado uma
proposta adequada e bem-sucedida de disseminacdo do empreendedorismo
junto a este publico-alvo.

Os comportamentos definidos e utilizados nas oficinas ludicas do Instituto
Fazendo Acontecer foram apresentados de maneira objetiva neste manual. O
referencial teérico que embasou tais definicbes sdo as varias carateristicas que
perfazem o perfli do empreendedor e que sdo citados no livro
Empreendedorismo, transformando ideias em negdcios, de José Dornelas.
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CARDS

(disponiveis paraimpressédo em
www.fazendoacontecer.org.br/download)

SE VIRA SOZINHO FA&

Vocé sabe que pessoas donas-de-si querem
abrir seus préprios caminhos, dar seus
préprios passos e serem donas do proprio
nariz. Por isso, sabe colaborar com as pessoas,
mas ndo quer depender de ninguém.

FAZENDO+< >ACONTECER

Vocé vence a inseguranca e sabe tomar as
decisdes que Ihe afetam na hora certa,
inclusive quando as coisas ndo estdo dando
certo.

7 INDEPENDENTE

Vocé é muito capaz de se virar
mesmo se nao houver alguém
pra te ajudar.

7 SABE 0 QUE QUER

Tomar decisoes as vezes pode nao
ser facil, mas vocé sabe o que fazer.

SEVRASIING B

VOCE FAZ O SEU PROPRIO CAMINHO.
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FAZENDO+ >ACONTECER LIDER FA&

Vocé tem espirito de lideranca! Sabe respeitar,
estimular e motivar as pessoas que estdo com
vocé e por isso é respeitado por todos.

Conseguir as coisas na vida sozinho é mais
dificil. Vocé sabe disso muito bem e tem a
habilidade de ter as melhores pessoas com
vocé, te ajudando inclusive nas coisas que
vocé ndo conhece ou ndo é tdo capaz.

7+ VEM COMIGD

Vocé inspira e atrai as pessoas
com a sua visdo.

7 CAPITAD

Vocé sabe montar um time
completo e equilibrado,
da defesa ao ataque!

(7]
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o
i
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o
-9

NOME DATA

SIGAM—ME 05 BONS!

FAZENDO+< >ACONTECER INVENTOR FA

Vocé é criativo! Isso faz com que as suas ideias
se destaquem no meio das outras. Seus
projetos tém mais chances de dar certo e de
ajudar a todos ao seu redor.

Mas o verdadeiro segredo esta em saber

a diferenca entre ideias e oportunidades.
Oportunidades sdo ideias que tém verdadeiras
chances de dar certo. Nao basta ser criativo,
ha de transformar as ideias em realidade!

7 INOVADOR

Sua cabeca é como uma
fabrica de ideias.

+ FARO DE SUCESSO

Entre todas as ideias,
vocé simplesmente sabe
qual vai dar certo.

PODERES

NOME DATA

IDEIAS CRIATIVAS 0 TEMPO TODO
(DAQUELAS QUE FUNCIONAM DE VERDADE).
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FAZENDO+< ~ACONTECER

MAD NA MASSA

PORQUE QUEM FICA PARADO £ POSTE.

FAZENDO+< >ACONTECER

BOM DE PAPO

A MELHOR CONVERSA DO BAIRRO.
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MAD NA MASSA FA&

Vocé sabe que ideia boa é ideia que vira
realidade. De que adiantam varias ideias boas
s6 no mundo dos sonhos? Afinal, todos tém
ideias - mas so alguns fazem elas acontecer.

Pra isso, vocé sabe que precisa se arriscar. S0
colocando a mdo na massa para descobrir se
algo da certo ou ndo. E, se der errado, ndo tem
problema - vocé aprende e cresce com isso e
parte pra proxima!

7 PRIMEIRO

Enquanto os outros ainda estao
pensando, vocé ja esta fazendo.

7 TUDO OU NADA

Vocé gosta de assumir riscos.

7 FAZ ACONTECER

Sua paixao em fazer faz com que
vocé torne ideias em realidade.

|

NOME DATA

BOM DE PAPD  FA&

Assim como os grandes empreendedores,
vocé tem a habilidade de conversar com os
outros e vender as suas ideias. Desta forma,
vocé é capaz de construir toda uma rede de
amigos e contatos para te ajudar.

Tudo isso s6 acontece porque vocé gosta

do que faz! Isso o mantém animado

e determinado, fazendo com que vocé cative
as pessoas com a sua visao.

7 VENDEDOR

Vocé é capaz de vender
gelo para os esquimos.

+* GONHEGE TODO MUNDO

Vocé sempre conhece
alguém que pode te ajudar.

7 VAI DAR CERTO

Seu otimismo é capaz de
contagiar e animar as pessoas.

NOME DATA




FAZENDO+< >ACONTECER

PLANO INFALIVEL

TUDO PEDE UM BOM PLANOI

FAZENDO< >~ACONTECER

DETETIVE

PRA DESCOBRI  SABER DAS COIAS
NAO TEM ALGUEM COMO VOGE.
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PLAND INFALIVEL FA&

Calma todo mundo - vocé tem um plano! Vocé sabe
que alcancar um objetivo fica mais facil quando se
planeja bem cada passo (mesmo que o objetivo ndo
esteja claro). Como, por exemplo, usar do melhor
jeito os recursos (inclusive o dinheiro) e os talentos,
seus e do grupo: isso é natural para vocé.

Quem faz o qué? Quando? - Um bom plano aumenta
as chances de algo dar certo. Na hora de colocar a
mao na massa, ele faz toda a diferencal

- MELHOR SAIDA

Vocé sabe dizer qual caminho
vale mais a pena - inclusive se o
assunto for dinheiro.

7 UM PLANO PRA TUDO

Vocé é capaz de fazer um bom plano
para tudo - mesmo se nao souber o
objetivo.

7 ENCAIXE PERFEITO

Onde usar cada recurso; qual o
melhor jeito de cada um ajudar. Vocé
sabe as respostas.

NOME

DATA

DETETIVE FAS

Sua curiosidade faz com que vocé entenda os
problemas ao seu redor e busque as solugdes
para eles. Nada é capaz de te impedir -
totalmente determinado, vocé passa por cima
dos obstaculos!

Vocé quer saber e aprender cada vez mais - e
quanto mais aprende, maiores as chances das
suas ideias darem certo. Na hora de aprender,
vale estudar, buscar na Internet, conversar com
quem sabe e até meter a mao na massa.

7~ DESCOBRE TUDO

Se uma informacao existe, vocé é
capaz de encontra-la.

¢ IMPARAVEL

Vocé atropela os obstaculos e faz
acontecer.

+ MANJA TUDO
Se vocé nao é especialista, ja ouviu
falar (e se nao ouviu, vai descobrir!).

NOME DATA




FAZENDO £*ACONTECER JOGA PRO TIME  FA&

Na vida, é dificil alcancar os objetivos sozinho,
sem a ajuda e a participacao das outras
pessoas. Elas se transformam em nossa
equipe, acreditando em nossas ideias e
construindo junto.

Vocé sabe bem disso! Assim, sabe como é
importante apoiar o outro, inclusive nas partes
dificeis. Sorte de quem pode contar com vocé
por perto!

7+ BRAGO-DIREITO

Vocé é o melhor parceiro que
alguém pode ter.

7 TAMO JUNTO!

Se vocé acredita numa ideia,
numa equipe, em alguém -
vocé vai até o fim!

JOGA PRO TIME

0 GRUPO NAO £ 0 MESMO SEM VOCE.

VISIONARID ~ FAS

Vocé enxerga o futuro e acredita que ele pode
ser melhor. Provavelmente pensa nisso muitas
vezes e se sente inconformado com os
problemas das pessoas, imaginando formas
novas e criativas para resolvé-los. Vocé quer
mudar o mundo - e isso faz de vocé alguém que
faz a diferenca. Pessoas como vocé sdo capazes
de buscar novas formas de se fazer as coisas,
mostrando que a mudanca é, sim, possivel.

#- VISAO DE FUTURD

Vocé é capaz de enxergar além,
imaginando exatamente como serao
os seus objetivos quando alcancados.

' AGENTE DA MUDANCA

Vocé ndo vai se conformar enquanto
o mundo néo for melhor.

7 DESTAQUE

Vocé ndo é mais um na multidao.
Vocé faz a diferenca.

VISIONARIO

ENXERGANDO UM FUTURO MELHOR.
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FAZENDO+< >ACONTECER

TRANSFORMADOR

USANDO A CABECA PRA SALVAR O PLANETA.

FAZENDO+< >ACONTECER

eRA PENSAR

OO

o
0'
-
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TRANSFORMADOR FA&

Se o planeta e a sociedade forem melhores no
futuro, é por causa de pessoas como vocé.

Vocé sabe usar os recursos que existem de
forma inteligente, sem desperdicio, muitas
vezes mostrando que o que as pessoas
precisam ja esta com elas o tempo todo. S6 é

ario um olhar formador. No mundo
de hoje, é preciso transformar, inovar. E vocé
sabe fazer isso!

7+ MESTRE DO IMPROVISO

Vocé é capaz de transformar,
renovar e reutilizar coisas para
os seus objetivos.

+ MUNDO SUSTENTAVEL

Vocé é capaz de inspirar as pessoas
para um mundo mais sustentavel,
€Oom menos consumo e mais
equilibrio.
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NOME DATA

PRA PENSAR FAS

"Se vocé quer ser hem-sucedido, precisa ter
dedicacdo total, buscar seu dltimo limite e dar o
melhor de si." Ayrton Senna

"Se A é o0 sucesso, entdo A é igual a X mais Y
mais Z. 0 trabalho é X; Y é o lazer; e Z é manter a
boca fechada." Albert Einstein

"0 unico lugar onde o sucesso vem antes do
trabalho é no dicionario." Albert Einstein

"Tenha compaixdo, ajude os seus companheiros
em qualquer oportunidade. Se a oportunidade
ndo surge, saia do seu caminho para
encontra-la." Cédigo Samurai

"Para comegar, pare de falar e comece a fazer.”
Walt Disney

"Jamais zombe ou julgue alguém por acha-lo
diferente de vocé, lembre-se, Jesus era
diferente." Helisson Rafael S. Cantalice
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Anote na tabela os comportamentos que observar durante a experiéncia
para resgata=los durante o fechamento e reconhecer os participantes,

PARTIGIPANTE

BOM DE
PAPO

DETETIVE

INVENTOR

JOGA PRO
TIME

LOCAL

FACILITADOR

LIDER

MAOD NA

PLANO
INFALIVEL

SE VIRA
SOINHD

TRANSFOR-
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