Passo em Frente

(Comunidade*, 14-18 anos)

Resumo:

O jogo “Passo em Frente” € uma dindmica especialmente criada para desenvolver
habilidades de empatia, promover a unido e aumentar a consciencializagdo sobre
preconceitos e esteredtipos. Pode ser adaptado de duas maneiras: numa primeira
formulagdo, os participantes assumem personalidades ficticias e respondem de
acordo com essas personalidades; na segunda formulag¢do, os participantes jogam
como eles mesmos, partilhando as suas proprias emocodes e experiéncias. Ambas as
formas visam aprofundar a compreensdo muatua e estimular discussoes reflexivas
sobre a diversidade e os preconceitos. O jogo “Passo em Frente” € uma ferramenta
eficaz para promover a empatia, a unido e a consciencializagdo sobre preconceitos,
fortalecendo os lacos entre os participantes e tornando-os mais conscientes de
como as suas percecdes podem ser influenciadas por preconceitos. Este jogo é uma
valiosa adi¢cdo a programas de desenvolvimento pessoal, educagdo e sensibilizagdo
para a diversidade.

Duracgao:
1 hora

Objetivo:

Desenvolver competéncias ao nivel do respeito pelo outro e do reconhecimento das
emocgaoes;

Promover o reconhecimento da dignidade humana como valor fundamental e
fundante;

Desenvolver uma atitude de respeito e de admiragdo pela pessoaq;

Compreender e aceitar que existem preconceitos e esteredtipos enraizados em
cada um de noés que € necessdrio contrariar e combater.

Materiais:
Cartdo com a identificacdo das identidades das personagens do jogo
Cartdo com os temas de discussdo.

Descri¢do do jogo:
Sugerem-se duas dindmicas para o jogo, que pode decorrer de uma ou de
outra forma.

Forma A - sdo atribuidas personagens com caracteristicas definidas a cada
participante, que terd de encarnar essa personagem e assumi-la no decorrer da
dindmica. As respostas deverdo ser dadas de acordo com o que essa personagem
sentiria e de que forma reagiria perante as situagoes apresentadas.

Dindmica: todos os participantes, depois de terem recebido a sua personagem,
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devem alinhar-se lado a lado. Ndo é permitido questionar o dirigente* sobre outros
detalhes das personagens, nem a devem dizer aos colegas. A cada frase lida, se o
participante achar que a personagem que lhe foi atribuida se identifica com a
afirmagdo, deve dar um passo em frente. Caso contrdrio, o participante permanece
no mesmo sitio. No final das questoes, estardo alguns jovens ainda perto da linha de
partida e outros espalhados pelos diferentes niveis do percurso. No momento
seguinte, deve ser feita uma reflexdo conjunta, ainda sem desvendar cada
personagem, sobre o porqué da consequente distribuicdo espacial dos jovens e
sobre as condicionantes e dificuldades que cada um sentiu neste percurso. No fim
da dindmica, cada um tem oportunidade de desvendar a sua personagem e de que
modo a enriqueceu (por exemplo, por que motivo assumiu que a familia era pobre,
ou infeliz, ou gordo, ou magro, etc.). Neste momento, serd interessante verificar a
diferente deslocag¢do de elementos com a mesma personagem e perceber o que
levou cada um a fazer a interpretacdo do seu personagem dessa forma.

Forma B - cada participante “joga” como ele préprio, considerando as suas
emocoes, experiéncias e opinides sobre si proprio.

DinGmica: os participantes devem colocar-se em circulo, de frente uns para os
outros, de olhos fechados durante toda a dindmica. A cada frase lida, se o
participante se identificar com a mesma, deve ser dado um passo em frente e abrir
os olhos, reconhecendo quem sente o mesmo que ele. De seguida, devem dar um
passo atrds e fechar novamente os olhos, antes de ser lida a frase seguinte. Na
segunda e Ultima fase da dindmica, os participantes devem assumir uma posi¢do
confortdavel (sentados, espalhados pela sala, etc.) para se fazer uma pequena
partilha do que sentiram e perceberam com a dindmica.

Informacdo para o dirigente:

As dindmicas, principalmente se se optar pela forma B, devem ser feitas em
ambiente intimista e em contexto de reflexdo e introspegdo.

A equipa de animacgdo pode promover a criagdo de outras personagens.
Sugere-se que no fim do jogo (logo depois ou mais tarde), deverd haver
oportunidade para se dialogar procurando uma reflexdo pedagdgica que oriente o
sentir dos escuteiros para este tema.

Objetivos Pedagégicos:
F2.

Al; A4; AS.

Cé.

E3.

I2.

* aquando da leitura deste documento encontra-se subentendida a respetiva
nomenclatura maritima e aérea. Dirigente/ animador.
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