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Nunca duvide que um pequeno grupo de pessoas
conscientes € engajadas possa mudar o mundo.
De fato, sempre fol assim que 0 mundo mudou.”
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O Jogo NaMoral € uma tecnologia
social que usa metodologias
ativas e gamificagdo com
objetivo de formar estudantes
para a integridade, levando
reflexdes e vivéncias que
despertam valores essenciais a
construgdo de uma nova
sociedade, a partir da
comunidade escolar.

Todos os voluntarios passam por
uma capacitagao, feita pelo
MPDFT ou pela ESMPU, para
aprender a metodologia e
conhecer as expectativas,
objetivos e ferramentas do projeto,
antes de comecarem a aplicagéo
nas escolas. Sdo pelo menos 2
facilitadores designados por
escola.

(AMORAL

INTEGRIDADE, ETICA E CIDADANIA
MPDFT

O projeto € aplicado por Os facilitadores voluntarios

facilitadores voluntarios em 7 podem ser servidores e
encontros, que acontecem membros do MPDFT,

durante o semestre letivo, em geral professores, pedagogos,

no contraturno escolar. universitarios — ou cidadaos
As escolas interessadas em aplicar de outras areas e habilidades,
o projeto indicam 2 professores e dispostos a arregacar as

30 estudantes para formar o time mangas e fazer diferencga,
que vai jogar com as outras semeando a cultura de
escolas participantes, como uma integridade.

grande gincana.

Além da capacitacéo, os
facilitadores contam com o
apoio da equipe do NaMoral
durante a aplicagéo. Ninguém
esta sozinho, todos estamos
unidos, focados em ajudar os

fécilitadores nas dulvidas e EMF@[\H®@D}@@
zzu;ec_;rc;isrscltfe acontecerem @ MM@@M
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E o valor mais importante do projeto.

Para entendé-la em toda a sua amplitude,
nos a dividimos em trés abordagens, que
sdo trabalhadas com os estudantes nas
rodas, de maneira encadeada, dindmica e
construtivista que faz os jovens percorrem
uma jornada de autoconhecimento,
reflexdes e vivéncias préticas, cujo
resultado é a formag&o de uma consciéncia
mais ampla sobre as suas
responsabilidades, sobre as escolhas
individuais que fazem no cotidiano g,
também, no modo como elas se refletem
no ciclo da corrupgdo — alimentando-o ou,
ao contrario, rompendo o elo.

Uma vez despertada, esta consciéncia
promove novas atitudes individuais, que
influenciam o coletivo e se refletem no
futuro.

INTEGRIDADE INDIVIDUAL

!

EMBA(XADOR DA INTEGRIDADE

Os alunos refletem sobre a sua prépria
integridade. Algumas das perguntas
norteadoras sdo “Como agir? Como
prevenir? Por que fago o que fago?”

FLORESCER DAS POTENGIALIDADES

fAMoRAL
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INTEGRIDADE COLETIVA

!

INFLUENCIADOR DA (NTEGRIDADE

Os alunos refletem sobre a
responsabilidade individual diante dos
atos de terceiros: como se posicionar

diante da desonestidade e corrupgéo?

INTEGRIDADE ALTRUISTA

!

RESTAURADOR DE DANOS

O objetivo € compreender a
responsabilidade social com as
geracdes futuras e com aqueles que

ndo estdo tao préximos. %



O Jogo NaMoral é desenvolvido para ajudar o jovem a refletir sobre o seu papel/o seu
poder para interromper o ciclo da corrupgéo que destréi o futuro, inclusive o futuro dele
mesmo e de seus descendentes. Mais que isso, os estudantes sdo estimulados em seus
potenciais, habilidades e protagonismo, de modo que se sintam, de fato, empoderados e
confiantes para comegar a mudancal!

Sabe aquelas atitudes que a sociedade aceita, sem muito questionar, porque "sempre foi
assim, todo mundo faz? Ou aquele sentimento que parece dominar a sociedade, de que
acabar com a corrupgao € um dever de autoridades, agentes publicos, ndo tem nada a ver
com a gente? As ferramentas, dindmicas e missdes do Jogo foram pensadas para que os
jovens percebam que tudo estd conectado e que cada um pode fazer diferente,
escolhendo a integridade todos os dias.

(AM kAL
[]

ATALHO. JEITINHO. MELHOR
PRA MIM. NAO E GRAVE.
TODO MUNDO FAZ.
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DO QUE £
MESHO
QUE Al GENTE T
FALANDO?

— Evento de aproximagéo dos
facilitadores com os alunos inscritos
no projeto. Acontece na escola e é o

ENCONTRINHO

momento em que todos se conhecem

e comecgam a formar vinculos. E neste
< dia que os estudantes séo

apresentados as regras do Jogo e

recebem a primeira misséo!

Neste encontro também comecga o

planejamento do Dia D.

Sao processos de aprendizagem em —
que os alunos participam ativamente

da construgéo do conhecimento. O MH‘ODOI_OGIAS
aluno € personagem principal e o ‘“-"ms
maior responsavel pelo processo de
aprendizado. <

Os alunos aprendem através da colaboragéo e interagdo com os

colegas de sala, se envolvendo mais profundamente com o
conteuldo e desenvolvendo habilidades sociais de valor
inestimavel; o ensino € mais inclusivo: alunos com diferentes
estilos de aprendizado obtém uma experiéncia personalizada.

(‘-Zt];\\ss'f’*o

E uma tarefa planejada para que o
aluno vivencie os conceitos
aprendidos nas rodas. E a
oportunidade agir, na pratica,
concretizar suas ideias, deixar sua
marca. As missdes do Jogo séo,

também, oportunidades de levar os conteldos e as reflexdes
do projeto a comunidade escolar como um todo, influenciando
a formagao de uma nova cultura e promovendo o ecossistema

de integridade.

A roda de conversa é uma
metodologia ativa que favorece a
participagao coletiva e o debate
acerca de determinada tematica. Na
roda, € possivel dialogar com todos os
sujeitos, que se expressam, ao tempo
em que escutam seus pares € a si 1
mesmos.

*—

RODA

0s processos circulares promovem o senso de respeito e de
pertencimento comunitério, ativando forgas de autoprotegao
ndo-violenta em beneficio da seguranca do ambiente escolar.

Gamificagdo € uma metodologia ativa
que utiliza elementos identificados
em jogos para facilitar o processo de
aprendizagem, tornando-o mais
envolvente e significativo para os
alunos.

O Jogo NaMoral tem 7 missdes que
valem pontos. A pontuaggo final das
escolas € o ranking utilizado para as
premiagdes e reconhecimentos.

GAMIFICACAO

Para a Biologia, ecossistema € um conjunto formado pelas
interagdes os organismos vivos — plantas, animais e micrébios —
e os elementos quimicos e fisicos, como o ar, a d4gua, o solo e
minerais. Por analogia, temos que o ecossistema de integridade

solidariedade, a responsabilidade, a ética, a

honestidade, entre outros valores, sdo ECOSS'STEMA
compartilhados e percebidos. Neste cendrio, o DE
bem-estar coletivo (a médio e longo prazo) & INTEGR,DADE
mais importante que a satisfacéo individual

de desejos (imediata). ~

€ um ambiente em que a confianga, a justica, a
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O NaMoral é a semente de uma
sociedade formada por
cidadaos intransigentes a
corrupgédo. A metodologia do
projeto esta focada em
conscientizar os jovens para o
exercicio dos 3 papéis
fundamentais na criagdo de
uma nova cultura:

RESTAURADORES
DE
DANOS

EMBAIXADORES
INTEGRIDADE

INFLUENCIADORES
DA INTEGRIDADE

Embaixadores representam a Integridade porque fazem o que é certo, mesmo que
ninguém esteja vendo. Entendem que n&do é coerente desejar um pais livre da
corrupgao e da desigualdade e, ao mesmo tempo, optar por atalhos, relativizando o
que é aceitdvel com base em crengas do tipo “todo mundo faz” ou “sempre foi
assim”, mesmo nas agdes consideradas mais simples como furar fila, colar na prova,
baixar jogos piratas etc. Suas atitudes as vezes causam estranheza e desconfianga,
muitas vezes sdo considerados “certinhos” pelo seu grupo, mas nao relativizam a

honestidade, pois ja entenderam que esperto mesmo é ser honesto.

Influenciadores sdo a voz da Integridade, isto €, sdo Embaixadores que ddo um passo além:
ndo apenas fazem suas escolhas com base na integridade, mas também se dispéem a
difundi-la, questionando pessoas do seu circulo de convivéncia que insistem em
comportamentos egoistas e antiéticos, mesmo quando esses comportamentos sdo mera
repeticdo de atitudes “aceitas como normais pelo grupo”. O influenciador usa sua voz,
inclusive nas redes sociais, para demonstrar que o ciclo da corrupgdo pode ser, sim,
interrompido e transformado a partir das reflexdes e escolhas individuais. A postura dos
influenciadores é proativa, construtiva, levando-os naturalmente a participar de acdes de
fiscalizagdo e controle na sua comunidade.

Os Restauradores sdo aqueles que ja perceberam a relagdo de causa e efeito entre as escolhas de
hoje e a sociedade do futuro. J& compreenderam, também, que a omissdo é uma forma de
permisséo, isto é: a aceitacéo silenciosa de que "as coisas sdo assim mesmo" ou “eu sozinho nao
posso mudar nada’ acaba funcionando como um combustivel para o sistema corrupto, que se
entranha na sociedade e provoca danos de toda magnitude, impedindo que desfrutemos, como
Nacéao, de todos os potenciais que detemos. Diante disso, os Restauradores arregagam as mangas e
se dispdem a reconstruir espagos, politicas pulblicas, avocando para si mesmos o papel de engajar a
sociedade nessa reconstrucao, plantando as sementes de uma sociedade em que todos desfrutem
dos mesmos direitos.
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Dentre os varios papéis que os facilitadores podem desempenhar, a depender dos
objetivos e do contexto, entendemos que o Facilitador NaMoral exerce dois: o de

participante e o de lider. . )
"Um facilitador é uma pessoa que

acima de tudo gosta de pessoas e
de compartilhar conhecimento.
Além disso um bom facilitador é
parte artista, parte instrutor,
parte colaborador mas no geral

Facilitador Participante

Aqui o facilitador se coloca como aquele que se importa com aquilo que o grupo
estd vivenciando, como aquele que estabelece uma relagéo sincera. O exercicio
mais dificil nesse momento é reconhecer o saber desse grupo, ja que no grupo
existe uma sabedoria, uma vivéncia pela qual o facilitador ndo passou. Isso o essa pessoa ama construir coisas
habilita a perguntar ao grupo o que estd se movendo entre eles, que movimento e ajudar pessoas."

estd permeando aquela situagao, qual seria o movimento natural que aquele
grupo necessita empreender.

E realmente se colocar como pertencente a este momento e a esse grupo sem,
no entanto, tomar para si a responsabilidade da resposta, da solugéo. Essas
provém da reflexdo-agao-reflexdo de todo o grupo. Fazer parte da solugéo é
desenvolver empatia tamanha que o leve a compreender aquilo que vive no
grupo, o modo como o outro percebe os acontecimentos e como expressa suas
ideias e seus sentimentos.

Facilitador Lider

Aqui o facilitador se coloca como alguém que apresenta os desafios, ao tempo em que inspira e
motiva o seu time a desenvolver, ao méaximo, as suas competéncias para encontrar solugdes
satisfatdrias para o grupo. O lider é alguém que acredita nas pessoas do seu grupo e sabe
conduzi-las de modo que se sintam confortaveis, seguras para colaborar com suas habilidades e
competéncias, criando um ambiente de confianga e horizontalidade (no qual ninguém é "superior”)

que permita aos integrantes assumir o protagonismo das agdes. NA“O“AL

INTEGRIDADE, ETICA E CIDADANIA
MPDFT
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e Promover um ambiente aberto, criativo e favoravel aos participantes
exercitarem o maximo da sua criatividade e chegarem em suas préprias
conclusdes;

* Incentivar nas atividades a resolugcéo de problemas, colaboragéo,
trabalho em equipe para o desenvolvimento de solugdes inovadoras e
criativas;

e Criar, desenvolver e ajustar as atividades de acordo com o perfil dos
participantes e seu nivel de conhecimento;

* Gerenciar tempo e recurso das atividades;

» Supervisionar e gerenciar monitores da atividade (caso houver) —
Pessoas que dao suporte ao facilitador nas atividades;

e Avaliar as atividades e preparar relatdrios.

» Gerenciar as instalagdes para garantir um ambiente de aprendizagem
seguro e saudavel para os participantes.

e Cuidar das ferramentas e dos equipamentos;

f e Ajudar o time no cumprimento das missdes com ideias, propostas,
criatividade, caminhos etc.

Atuar para engajar a comunidade escolar nas atividades do projeto
(professores, estudantes, outros servidores);

NA‘#\OP,A\) ™ » Estar disponivel para o grupo na busca de solugdes para os problemas

DADE, E DAD H
INTEGRIDADE, ETICA E CI AM;;S;? que surglrem.
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Poos ‘NTEG&A:: g LIMITAGBES

DOCUMENTE 05 MOMENTOS NA
ESCOLA cOM VIiDEOS, FOTOS,
PUBLICAGGES NAS REDES. vOCé
PODE USAR TUDO 1550 NA
EXPOINTEGRIDADE OV CRIANDO
cOm ELES vm aLBum DE
MEMGRIAS DOS ENCONTROS E
MISSBES. ESTIMULE O TIME A
FAZER O MESMO!

INTEGRIDADE, ETICA E CIDADANIA

MPDFT

GUARDE CADA PEQUENA COISA
QUE ELES CRIAREM PARA
UTILIZAR NA EXPOINTEGRIDADE!

QUE TAL CRIAR UM GRUPO DE
TELEGRAM PARA O SEV TIME?
« vOCé PODE SE MANTER

CONECTADO A ELES NO
INTERVALO ENTRE 0S
ENCONTROS:

NO TELEGRAM, 0S NumEROS DE
CELULAR N3O FICAM EXPOSTOS,
0 QUE TRAZ SEGURANEA PARA
TODOS.

EORMER]

EXOES NA

CON
ESTABELEEA goFESSORES'

EXERGA A ES:SUSOS. cOORPENAS30:

ONVIPE PARA
EscuTal sgmooais---: N paS, PESA

SE TIVER "INTIMIDADE” COM O MANEJO
DO INSTAGRAM, AJVUDE SEV TIME A FAZER
REGISTROS BACANAS DO HEROI, PAS
MISSOES, DAS ATIVIDADES DO PROVETO.

AJUDE SEV TIME A CONSEGUIR RECURSOS
E MATERIAIS PARA REALIZAR AS
ATIVIDADES DO PROJETO. Dé IDEIAS,

SE ENvOLvA!
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EG K‘D AD E INTEGRIPADE, éncascwﬂg;\gj?; BEN o
T EV viTO
EXPOIN T e ian com € contesh " E NTO
ONECE AP P iME! 0 GU E
¢ (mE. DES £ 05 QuE KE ¢30! SEV TIME pOP
a5 FAR ER PONT g TIVER
yoces PERD pRIDAS
fFOREM cum DA FALE com A
PREPARE-SE aLGumA paV! AmORAY!
gQUIPE N
ANTES DE CADA ENCONTRO!
LEIA O MATERIAL
| CORRESPONDENTE NO GVIA
CONFIE NO PROCESSO: DO FACILITADOR, IMPRIMA O COMUNIQUE-SE!
VOCé AINDA NEM IMAGINA O QUANTO CHECK LIST, VSE O
A SUA PRESENGA NAS RODAS E NA PLANEJADOR. PROCURE A EQVIPE DO
CONDUGE0 DAS AGSES IMPACTAM A NAMORAL Em CASO DE
VIDA DOS ESTUDANTES! AINDA QUE QUAISQVER DIFICULDADES OV
PROJETO TODOS ESTAREO PERCURSO.

TRANSFORMADOS) E-Pﬁj@ @



cOMmO é QUE 0 JOGO

(AWAORAL  AcONTECE?

/| 1 Depois da capacitacéo, todos os facilitadores, os universitérios e os
professores indicados s&o reunidos no "Encontrao’, evento em que € dada a
largada para aplicacéo.

E no Encontrao que as equipes s3o definidas, os materiais sdo apresentados,
os times se conhecem, se integram e comegam a pensar no jogo!

MORAL

INTEGRIDADE, ETICA E CIDADANIA
MPDFT

2 Cada time define o seu calendario de aplicagéo, junto com a equipe do
NaMoral. E nesse momento em que todos sabem em que data e hora serao
realizados os 7 encontros previstos para a aplicacdo do Jogo: Roda dos
Professores, Encontrinho, Dia D, 19, 29, 3% e 4° Rodas de Estudantes.

3 O Jogo acontece por meio de rodas de conversas, nas quais os facilitadores
aplicam dinamicas, propde reflexdes, criam conexdes e vinculos com os
estudantes, que sédo estimulados a identificarem e desenvolverem os seus
potenciais.

4 Outra caracteristica importante do Jogo sdo as missdes que o time precisa
cumprir. Cada vez que os facilitadores encontram os estudantes, uma tarefa
€ dada, com prazo para cumprimento, e valendo pontos. As premiacdes e
reconhecimentos que a escola pode receber dependerdo da pontuagéo que
ela acumular ao longo do semestre.

5 As missdes s&o vivéncias concretas que reforgcam os aprendizados adquiridos
nas rodas de conversa, além de ajudarem a promover o engajamento da
comunidade escolar, ja que dao visibilidade ao que esta acontecendo e,
muitas vezes, precisam da participagao ativa de outros estudantes e
professores.
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RODA DOS PROFESSORES ENCONTRINHO DA D 1* RODA DE ALUNQS

Conectar os Apresentar o Evento festivo na
professores DG escola, prep.arado Criagdio de
e pela equipe vinculos e
. regras. inscrita, para =
projeto , , , reflex6es sobre
i ' Ajudar a equipe apresentar o a integridade
exphicar qs a planejar o NaMoral a toda a dividual
regras, criar Dia D. T e Individu
vinculos. escolar.
MISSAO 1 MISSAO 2
CRIANDO O HEROI NAMORAL A CASA (NTERNA DO HEROI
MISSAO 3

EMBAIYADA DA INTEGRIDADE

(AMoRAL

INTEGRIDADE, ETICA E CIDADANIA
MPDFT

linha do tempo

] ENCONTROS

5

7* RODA DE ALUNOS

Reflexdes sobre o
poder da
influéncia e a
integridade
coletiva

MISSAO 4
PEGUF £ PAGUE

1 MISSOES

6

3* RODA DE ALUNOS

Reflexdes sobre
o poder da
influénciaea
integridade
coletiva e
altruista

MISSAO 5

A RESTAURAGAO (NTERNA
AUDITORIA CIVICA

7

4% RODA DE ALUNOS

Reflexdes sobre
aintegridade
altruista

MISSAO &

UM POR TODOS, TODOS
PELO BEM COMUM

MISSAO 7
EXPOINTEGRIDADE

U3



A
[/~ { RODA DOS
ﬂ yay ( PROFESSORES ENCONTRINHO
NA“OEAL DATA: DATA:
MPDFT ‘ ‘
DIA D 1* RODA DE 22 RODA DE 3* RODA DE
ESTUDANTES ESTUDANTES ESTUDANTES
DATA: DATA: DATA: DATA:
| | A |
_ .
4* RODA DE EVENTO DE Y,
ESTUDANTES PREMIACAO
DATA:

DATA:
EXPOINTEGRIDADE

UTILIZE ESTE ESPACO PARA MONTAR O CALENDARIO DAS ATIVIDADES ﬁ : ;
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[TAPA EM QUE A MISSAO £ LANGADA

MPDFT

gm‘
=

[* RODA

£*-RODA

5% RODA

& ®

42-RODA

MISSAO 1

CRIANDO 0 HEROI
NAMORAL

MISSAO 2
A CASA INTERNA
DO HEROI

MISSAO 3
EMBAIXADA DA
(NTEGRIDADE

MISSAO 4
PEGUE £ PAGUE

MISSAO 5

RESTAURAGAQ INTERNA

MISSAO &

UM POR TODOS, TODOS

PELO BEM COMUM

MISSAO 7

EXPOINTEGRIDADE

AS MISSOES DO JOGO

O QUEE

o CRIAR A FIGURA DE UM HEROI E DE SEUS INSTRUMENTOS
CRIAR UMA HISTORIA/BIOGRAFIA PARA ESTE HEROI
CRIAR O INSTAGRAM DESTE PERSONAGEM E PUBLICAR O DESENHO E A HISTORIA

APLICAR A 10 TURMAS DA ESCOLA UM QUESTIONARIO COLETIVO
PUBLICAR 2 FOTOS REGISTRANDO A TAREFA

CRIAR EVENTOS E DECORACOES EM TODOS OS AMBIENTES POSSIVEIS DA ESCOLA, PARA DESPERTAR TODA A
COMUNIDADE SOBRE O TEMA E PARA CONSCIENTIZAR E PROVOCAR REFLEXOES SOBRE OS VALORES APRENDIDOS

o REALIZAR UM PEGUE E PAGUE COM DURACAO DE 3 A 5 DIAS. MEDIR A TAXA DE INTEGRIDADE.
o (ASO A TAXA NAO SEJA SATISFATORIA, CRIAR UM PLANO (CONSCIENTIZAR) E REPETIR A EXPERIENCIA POR MAIS 3 DIAS
o POSTAR 4 FOTOS - RESPONDER QUESTIONARIO

«  RESPONDER AO PRIMEIRO E AO SEGUNDO QUESTIONARIOS
o PLANEJAR E EXECUTAR A RESTAURACAO DE UM ESPACO NA ESCOLA

« FAZER UM VIDEO E PELO MENOS 10 FOTOS DO PROCESSO DE RESTAURAGAO E DO ESPACO RESTAURADO E POSTAR NO
INSTAGRAM DO HEROI

LOCALIZAR E SOLUCIONAR UM PROBLEMA QUE ATINGE A COMUNIDADE LOCAL, ALEM DOS MUROS DA ESCOLA.

O FINAL DO JOGO E MARCADO POR UMA EXPOSICAO PREPARADA PELO TIME PARA OFERECER A COMUNIDADE
ESCOLAR E A COMUNIDADE EM GERAL UM PANORAMA DOS VALORES APRENDIDOS.
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MISSAO 1

CRIANDO O HEROI
NAMORAL

[l
l.g

MISSAO 2
1 RODA A CASA (NTERNA
DO HEROI

MISSAO 3
EMBAIXADA DA
INTEGRIDADE

MISSAO 4
£*-RODA PEGUE £ PAGUE

MISSAO 5

" RESTAURAGAQ INTERNA

MISSAO &

4*-R0DA UM POR TODOS, TODOS
PELO BEM COMUM

®

MISSAO 7
EXPOINTEGRIDADE

(AMORAL

INTEGRIDADE, ETICA E CIDADANIA
MPDFT

PONTUAGAO PONTUAGAO BONUS TOTAL DA
12 ETAPA 27 ETAPA MISSAO

1+1

[+1+3

[+7+3+4

[+7+3+
4+h

[+1+3+
4+5+6

[+1+3+
4+5+6+7

PONTUAGAO TOTAL NO JOGO:

TOTAL
ACUMULADO
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Roda dos Professores

1. Mesa do Café (15 min)

2. Abertura: Autoapresentacdo (40 min)
3. Din@mica do espelho (40 minutos)

4. DinGmica do Baralho da Integridade (60 min)
5. Rodada de checkout: Dindmica do baldo
mdgico e lago da gratiddo (15 min)

Vocé vai precisar

e Musica, computador, projetor, Slfn drive
e Crachds (ou etiquetas grandes)

e *Cartoes motivacionais

e Canetdes

e *Cartdo para a dindmica do espelho
¢ *Baralho da Integridade

e Caixa com espelho no fundo

e Baldes

e Canetas

¢ Chocolates

e Lagos de amor

¢ Alfinetes ou Buttons do NaMoral

* Produtos para o lanche

*OS MATERIAIS DISPONIVEIS PARA IMPRESSAO ESTAO NO E-BOOK
"MATERIAIS GRAFICOS PARA FACILITADORES"

O QUEE

E um encontro inicial que o Facilitador articula com os professores
indicados como representantes do Time e, também, com a coordenagdio,
pedagogos e demais professores da escola onde vai atuar.

QUAL E O OBJETIVO

Se apresentar e ambientar todo o corpo docente com o projeto, de modo
a engajar a escola, como um todo, no Jogo. Quanto mais professores
aceitarem o convite para participar desta roda, melhor serd o
desempenho do Time.

O QUE VOCE PRECISA FAZER

1.Contato prévio com a escola, para falar do seu objetivo, da
realizagdo da roda, da necessidade de um espaco confortdvel, com
equipamento multimidia, onde possa receber os professores. DICA:
Peca ajuda aos professores indicados pela escola para participar
do Jogo.

2.Combinar com a escola a data e hora do encontro e pedir a
divulgacgdio entre os professores. DICA: Vocé pode fazer um convite
especial, impresso ou digital, com uma mensagem informal,
animada e convidativa para os professores, pedindo a participagdo
de todos.

3.Estudar, no Guia do Facilitador, a metodologia proposta para este
encontro. E importante que vocé se sinta confiante quando for
realizar a roda. DICA: Imprima as pdginas correspondentes a
descrigdo de tudo que acontece no encontro e leve com vocé, ou
crie uma ficha com as referéncias e a sequéncia das atividades.

4.Conferir o checklist dos materiais de apoio que vocé vai precisar
levar e separe os disponibilizados no Kit do Facilitador.

MORAL

INTEGRIPADE, ETICA E CIDADANIA
MPDFT



ELANEIYADOR: —

QUANDO

Encontrinho | |

<

1. Antes do Encontrinho - Envio de formuldrio de identificacdo
de talentos aos participantes

2.Abertura: Apresentacdo "Amigo Oculto"(15 min)

3.Dindmica da Caixa de Ferramentas (20 min)

4.Apresentacdo e execugdo da Missdo 1- Criacdo do Herdi
NaMoral, escolha dos Sidekicks e criagdo do Instagram do
Herdi (60 min)

5.Apresentacgdo das etapas do projeto e criagdo de calenddrio
para todas as rodas e missdes (30 min)

6.0rganizagdo do dia D (30 min)

7.Rodada de check-out - (5 min)

Vocé vai precisar de:

* Pedacos de papel escritos e cortados conforme as orientagdes
da dindmica do Amigo Oculto

* Adesivos em forma de coragéo ou estrela

* Cracha ou etiqueta grande

¢ Caixa de Ferramentas

* Adesivos NaMoral e/ou ou cards motivacionais

* Canetas

* Brindes

e Criar o grupo de whatsapp/ telegram

* Formulério online ??? sobre perfis, talentos e habilidades

O QUEE
Eo primeiro encontro com o Time completo — estudantes e
professores indicados pela escola.

QUAL E O OBJETIVO

O objetivo principal desta etapa é estabelecer conexdo com
os estudantes! Eles estardo vendo vocé e o projeto pela
primeira vez (se vocé ndo for professor) e é nessa
oportunidade que vocé vai contar tudo que vocés vdo fazer
juntos durante o semestre.

No Encontrinho o Time jd realiza a MISSAO 1 e planeja o
dia D. E nesse primeiro contato, também, que vocé vai ver
de perto qual a realidade dos estudantes e jd comegar a
antecipar como vai poder ajudd-los nas missdes, de modo a
contornar eventuais limitagdes que existam no Time e na
propria escola. Por exemplo: a maioria tem celular? A
maioria tem internet?

O QUE VOCE PRECISA FAZER

1.Estudar, no Guia do Facilitador, a metodologia proposta
para este encontro. E importante que vocé se sinta
confiante quando for realizar a roda. DICA: Imprima as
pdginas correspondentes a descrigdo de tudo que
acontece no encontro e leve com vocé, ou crie uma ficha
com as referéncias e a sequéncia das atividades.

2.Conferir o checklist dos materiais de apoio que vocé vai
precisar levar e separe os disponibilizados no Kit do
Facilitador.

3.Se for possivel para vocég, é legal levar brindes (coisas
simples como balinhas e outros doces, por exemplo) para
usar nas dindmicas.



EEANEYNDOR — - lM\oea,

MPDFT

QUANDO

Dia D | |

<

Dia de festa na escola para celebrar o comego do Jogo!

O QUEE

E um dia festivo na escola, quando os Facilitadores e os Padrinhos
(Membros do MPDFT) falam com toda a comunidade escolar, num
evento preparado pelo timel!

QUAL E O OBJETIVO

Engajar. Engajar. Engajar.
E uma etapa super importante e super especial, precisa ser animada,
pra cima, com gostinho de vitdria.

O QUE VOCE PRECISA FAZER

Pra essa etapa, o mais importante é o ANTES, isto &, o que Time fez
depois do Encontrinho para concretizar as ideias que vocés tiveram.
Seja parceiro, esteja junto com seu Time durante esse percurso. Que
dificuldades eles estdo enfrentando? Como vocé pode ajudar? Este é o
espirito!

DICA: O Guia do Facilitador tem vdrias sugestdes de formatos, de
atracdes culturais e de roteiros para o Dia D. Devorel!




l? &w@@ @@ — 2° Roda de Estudantes
a”ANDo 1.Abertura: Dindmica do Desafio (10 minutos)

2.Atividade do Baldo Mdgico (35 minutos)

1° Roda de Estudantes | 3.Propostas utilizando-se 1, 2, 4, todos + Aqudrio
. (30 minutos)

1.Abertura (20 minutos) 4.Propostas utilizando-se 1, 2, 4, todos + rotagdo
2.Experiéncia de criagdo dos valores compartilhados (25 por estagdes (70 minutos)

minutos) 5.Apresentatgdo da Missdo 4 -Pegue e Pague (10
3.Propostas utilizando-se o quebra-cabeca (50 minutos. O minutos)

tempo desta atividade dependerd do nimero de 6.Apresentacgdo da #MissdoCasa

participantes presentes.) 7.Encerramento (10 minutos)

4.Apresentar a Missdo 2- A casa interna do Herdi NaMoral

(10 minutos) - O herdi busca os perrengues internos
5.Apresentar a Missdo 3- Ambientando a Embaixada da

Integridade Montando a Casa do Herdéi (10 MINUTOS) Vocé vai precisar de:
6.Check-out.. Mdos a Obra nas Missdes (5 minutos)

* Mudsica, equipamento multimidia

Vocé vai precisar de: — * Caixa
* Mdsica
* Musica, equipamento multimidia * Baldes de festa
* Crachas auANDo * Pedacgos de papel
e Canetdes e Canetas | | e Canetas
e (Cartolinas * Folhas de papel
* Pedacgos de papel A e Cronémetro
* Chocolates * Projetor

¢ Frases do NaMoral

* Anel/ bichinho NA“D“A‘)

* Perguntas quebra-cabega NaMoral INTEGRIDADE, ETICA E CIDADANIA
MPDFT


https://drive.google.com/file/d/1GjPf1qNRsQaLe-PyemVvkgchLYikMPLN/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/11kjZEqsp5yQ3n-GsMbt0cLcj58j8LDnk/view?usp=sharing

ETAPA 6

3“ Roda de Estudantes /

ELEANEINDOR

A
QUANDO
[

<

1.Abertura: Aquecimento (10 minutos)

2.Debate (120 minutos)

3.Apresente a missdo 5 - Restauracdo
Interna

4.Check-out: Pilula do NaMoral e video
(5 minutos)

Vocé vai precisar de:

Equipamento multimidia

Caixa de remédios

Video "gentileza gera gentileza”
Baralho da integridade

Fita crepe

ETAPA 7

4° Roda de Estudantes

1.Abertura: DinGmica do né humano + compartilhar
experiéncia (20 minutos)

2.Propostas utilizando-se Speed Date (15 minutos)

3.Cartdo de Aniversdrio para os seus 90 anos (30
minutos)

4.Escravos de jo + Dupla de pensamento + Meu
legado (40 minutos)

5.Apresente a Missdo 6 - Um por todos, todos
pelo bem comum

6.Apresente a Missdo 7 - Expolntegridade

7.Dindmica: Dando e Recebendo (10 minutos)

8.Check-out: Presente do coragdio (45 minutos)

9.Game em Casa

Vocé vai precisar de:

QUANDO

/

g

/

* Folhas Brancas

¢ Cartédo/papel de carta

* Envelope

* Video

* Mdsica

* Equipamento multimidia

* Fitas de papel crepom coloridas (
verde, vermelho, amarelo, azul, roxo,
preto, laranja e branco)



