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N2 Tema Objetivo Pedagégico Etapas Local Min Carga hordria Pilar Fortalecido Competéncias
Reunido de preparagao dos monitores juvenis 30
fomentar o protagonismo juvenil na escola; multiplicar o aprendizado aprendido em
protagonismo juvenil, cidadania e énci i ionais; a Coragem
lideranga, o autoconhecimento, a autorregulagao, a solugdo de problemas, a Preparacio Sala da Academia Educar 3h Criatividade
criatividade, habilidades da convivéncia, a resiliéncia, a comunicagdo e a tomada de Energia
decis3o responsavel. Apresentagio da Multiplicagio 15 Iniciativa
PD_1 Multiplicagso Bola quente 20 Aprender a Fazer | DecisGes responsaveis Lideranca
Organi a Multiplicagio 30 Participagdo
Apresentacio dos padrinhos 30 Resiliéncia
Planejando a 50 na escola 40 Coragem
Atitudes que fazem a diferenca 5 Resiliéncia
desenvolver os jovens multiplicadores, que consolidam o conhecimento sobre os .
. . = S " 2h x n2 de oficinas
temas tratados, e oferecer os contelidos aos demais jovens da escola, que ndo Execugdo & acompanhamento Nas escolas Multiplicagéo efetivamente nas escolas 120 tiplicad
multiplicadas
frequentam a Academia Educar. P
‘Apresentacao do Oasis Educar 15
Semana 1 - Preparagio Sala da Academia Educar Escolha da escola 40 115
Comunicacso com a escola 60
Chegada 10
Semana 2 - Execugio: Na escola escolhida para o 5 Aprese,“:a,‘;,a"_e,'“‘leg’a‘;a‘: 15 %
12 Passo: Reconhecer as belezas Ossis Educar £5sencia € INVIsTue 30 0o 30
Tour pela escola 30
Fechamento do dia em roda 5
Entendendo o préximo passo 10
Semana 3 - Execugdo: Na escola escolhida para o 120
Execugao: 22 Passo: Conhecer os talentos (Afeto) Oésis Educar o de Equipes e tarefas %0
Partilha 15
Fechamento do dia S
Coragem
Chegada e coleta de sonhos %0 Cria(iv?dade
Semana 4 - Execugio: Na escola escolhida para o Ssom 150 Enorgi
nergia
construir um sonho de uma escola de forma colaborativa; estimular a participar; 32 passo: Descobrir o sonho (Sonho) Odsis Educar __0O5Sonho 30 nere!
R N s X N Cuidado da semana 20 Iniciativa
. empoderar o jovem; desenvolver a lideranga, a resiliéncia, a capacidade de criar - . - .
PD_2 Oésis Educar . . NS . A Fechamento do dia 10 Aprender a Fazer Decisdes responsaveis Lideranga
solugdes, a criatividade, a iniciativa, o empreendedorismo, a participagdo, a coragem, s
R s 3 Semana 5 - Execugdo: i Participagdo
2 empatia e a tomada de decisio responsavel. Na comunidade no entorno da escola Buscar os recursos 120 120 o
42 Passo: Buscar 0 recursos Resiliéncia
Coragem
Recepgio dos voluntérios 20 Resiliéncia
Seman 6 - Execugdo: Na escola escolhida para o ;
Mo na massa (Milagre) ol escatida P Danga circular - Shetland 20 410
12 Dia Apr dos 20
Matriz do jogo 20
Mo na Massa 300
Arrumacdo e limpeza 30
Recepgo dos voluntérios 20
Seman 6 - Execugio: ,
> ¢ Na escola escolhida para o
Méo na massa (Milagre) i Cumprimentando 20 260
. Oasis Educar Ament
22 Dia Matriz do jogo 20
as tarefas 180
Fechamento do dia em roda 20
Semana 7 - Avaliagdo Sala da Academia Educar Avaliacdo 30 30
Apresentacio do Projeto-desafio s
12 Fase: Oficina de preparago: Projeto Desafio ’ Conhecendo o Mundo
Sala da Academia Educar 140
Conhecendo o Mundo
Atengéo
estimular a curiosidade; ampliar a visdo de mundo e o repertério cultural; desenvolver Leitura coletiva do roteiro 60 Compreensdo
. . - . X - Fysames .
PD_3 Conhecendo o Mundo a capagdade de transﬂ?n"mar mforma;afa err: Conheclm‘En(?, desenvolver o trab.alho Sorteios_e 12 reunido do.s grupos 60 Aprender a aprender Curiosidade Cor‘npromlssc
em equipe, a a aor 0 empl ismo, Fechamento do dia 5 Disposi¢do
a criatividade, a resiliéncia e o equilibrio emocional. Interesse
29 reunido do grupo: compartilhar o resultado da pesquisa 120
Brupo: comp: pesa Visio de Mundo
3 reunido do grupo: compartilhar o resultado da pesquisa 120
. " - Extra Academia Educar a ser agendado entre os.
22 Fase: Pesquisa e construcdo da apresentagdo 3 A 42 reunido: construcdo do teaser 120 840
integrantes do grupo e nos espagos virtuais. = - —
59 reunido: construcdo da apre 120
62 reunido: construcdo da apre 3 120
72 reunido: construcdo da apre 3 120
82 reunido: ensaio para a apr & 120
32 Fase: Apre o] Sala da Academia Educar Apr Ges de 4 paises por dia 240 240
42 Fase: Avaliacdo Sala da Academia Educar Avaliacdo 30 30
Entrada da tabuada 20
Apre 4o do Catavento de Nimeros 15
Divis&o dos grupos 15
i dos nomes 5

estimular o gosto pela matemética; desenvolver o raciocinio Idgico, a interpretagao de

Oficina 1

Sala da Academia Educar
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N2 Tema Objetivo Pedagdgico Etapas Local A lade Min Carga hordria Pilar Fortalecido Competéncias Habilidades
textos, a resolugdo de problemas e o engajamento com o aprendizado. - - T m—"— Explicacso Tabuada 5
Multiplicando e dividindo 15 a
" Atencdo
Pin! 15 5
Compreensdo
Caca ao tesouro 40 Compromisso
P_4 Catavento de Numeros N 325 Aprender a aprender Curiosidade N -
Fechamento do dia em roda 5 Disposi¢ao
Apr a0 dos grupos 30 Interesse
Vocé sabe seguir instruces? 15 o de Mundo
estimular o gosto pela itica; o engaj no aprendi exercitar o Teste de Q.I. (Quociente de é 15
raciocinio dedutivo, a atengdo, pensamento estratégico e concentragdo, desenvolver Desafios de I6gica 25
ainterpretacdo de textos; estimular a organizagdo de dados e a formulagao de Oficina 2 Sala da Academia Educar Vocé sabe a resposta? 25
hipdteses; trabalhar sob presséo; controle emocional, resiliéncia e criatividade na Exercite a mente 60
resolugdo de situagdes de conflito. Jogo da resposta socrética 15
Fechamento do dia em roda 5
Apresentacio do Catavento de Letras 15
Divis&o do grupo 15
i dos nomes 5
Oficina 1 Sala da Academia Educar L do clube do livro 30
Dicas para uma boa escrita 20 Atengio
Labirinto do Gertindio 25 Compreensdo
ps Catavento de Letras estimular o gosto pela lingua portuguesa; estimular a prética da leitura e da escrita; Batata quente do plural 20 205 Aprender a aprender curiosidade Compromisso
contribuir para o desenvolvimento da interpretag3o de textos e do raciocinio logico. C i 30 Disposicio
Fi do dia em roda 5 Interesse
Apre 0 dos grupos 30 Viséo de Mundo
Construcdo de frases 20
na danca das cadeiras 20
Oficina 2 Sala da Academia Educar Tipos e géneros textuais 25
Acerte o tipo textual! 20
Maratona Texto UAU! 10
Fechamento do dia em roda S
Apresentar o Projeto na Escola 15
Sala da Academia Educar
Oficina 1
Coragem
) . ' - Checkist 25 Criatividade
estimular a construgdo de projetos de autoria dos jovens para atender a uma Y- 2 Energia
necessidade ou resolver um problema da escola; desenvolver a lideranga, o trabalho > 15 Iniciativa
PD_6 Projeto na Escola em equipe, a criatividade, a capacidade de resolugo de problemas; ampliar a visio de T orncivais m 475 Aprender a Fazer | DecisGes responséveis Lideranca
mundo e a gestio de projetos; valorizar a escola; praticar a cidadania e o arincipal m Participagdo
protagonismo juvenil. Nas escolas Entrevistas a0 Resiliéncia
Sala da Academia Educar Fi do dia 5 Cc?fgerr.\
Resultado das entrevistas 20 Resiliéncia
Como nés poderemos 10
Oficina 2 Sala da Academia Educar Brainstorming 20
Ampliar repertério 30
Troca de ideias 60
Fi do dia 5
Sala da Academia Educar Escrevendo o projeto 120
Apre a 40
Oficina 3 Na escola Apre 30 na escola a definir
Na escola Maos a obra a definir
Sala da Academia Educar Avaliacdo 30
Preparagio Equipamento cultura 60 Atengdo
" 4 . Compreensdo
Despertar valores, ampliar o repertério cultural, estimular para o voluntariado, a Compromisso
PD_7 Estagao Vivéncia busca de conhecimento e a construgéo do porjeto de vida. Oferece a oportunidade de Selegdo do equipamento cultural a ser visitado 285 Aprender a aprender Curiosidade Disposicio
conhecerem patriménios culturais, projetos, instituicdes sociais e educacionais Sala da Academia Educar Apresentacao do local a ser visitado 5 Interesse
Oficina 1 Sala da Academia Educar Profisséo Repérter 5 -
- — Visgo de Mundo
cultura Visita 180
Oficina 2 Sala da Academia Educar Apre a0 Profissédo Repdrter 30
Sala da Academia Educar Fechamento do dia em roda S




