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1- IDENTIFICACAO

Nome: INSTITUTO ANDRE FRANCO VIVE

CNPJ n° 60.622.073/0001-47

Endereco: Rua Helena n°285, CEP: 04552-050, Vila Olimpia, Sdo Paulo, SP
Tel: (Oxx11) 30407000

E-mail: instituto@andrefrancovive.org.br

Site: www.institutoandrefrancovive.org.br

Data da Fundacao: 25/11/2004

Unidade I

Nome: Instituto André franco Vive — Unidade I - Jardim D”Abril

Endereco: Rua Jorge Raimundo Mendes de Almeida N° 125 — CEP. 05397-010,
Jardim D’Abril, Sdo Paulo, SP

CNPJ n°® 07122453-0002-10

Tel. (Oxx11) 37846778

E-mail:;jardimdabril@andrefrancovive.org.br

Site: www.andrefrancovive.org.br

Unidade II

Nome: Instituto André Franco Vive — Unidade II — Jardim D"Abril
Endereco: Rua Jorge Raimundo Mendes de Almeida n°® 137 CEP. 05397-010
Jardim D"Abril, Sao Paulo, SP

2- OBJETIVOS E PUBLICO ALVO PARA 2017
O Instituto André Franco Vive, em 2017, desenvolvera os seguintes projetos:
% Projeto Socio Educativo — Programa Integrado as Diversas areas do
conhecimento atendendo a 256 criancas e adolescentes, na faixa etaria de

4 a 15 anos de idade (este numero pode alterar, pois ainda estamos em
processo de matricula).

4 Projeto Jovem Aprendiz: 70 jovens anuais — de 16 a 21 anos idade.

Cursos “Ser e Conviver” e “Formacdo para o Mundo do Trabalho”.

% Projeto: Capacitacdo Basica em técnicas Gastronomicas — 40 alunos a
partir de 17 anos.


mailto:instituto@andrefrancovive.org.br
http://www.institutoandrefrancovive.org.br/
http://www.andrefrancovive.org.br/

% Projeto: Curso Basico de Confeitaria — 40 alunos por ano, a partir de 17
anos.

2.1- Projetos Socio Educativos

Sua finalidade é contribuir para a formacdo integral de 256 criancas e
adolescentes na faixa etaria de 4 a 15 anos, moradores do bairro Jardim do Lago,
Jardim D Abril I e II, zona oeste da cidade de Sao Paulo.

E obrigatéria a matricula e a frequéncia em uma escola regular. O projeto
funciona no contra turno escolar. Sao 4 horas diarias de atividades, com 01
refeicdo por turno (café da manha, lanche da manha e lanche da tarde).

Faz parte do objetivo do Instituto desenvolver a aptidao e o gosto pelo aprender.
Ampliar o universo cultural e desenvolver a oralidade. A curiosidade € um
ingrediente a ser estimulado.

Assim como fortalecer o trabalho em grupo, o saber se colocar frente as diferentes
situacoes, criar e desenvolver diversificar estratégias de acao. O gosto pela leitura
é estimulado constantemente e as criancas e adolescentes transformando a
biblioteca em espaco também de prazer. Esta atividade vem crescendo entre as
criancas e adolescentes que buscam também levar o prazer e conhecimentos
adquiridos para as suas familias e amigos.

As criancas e adolescentes também sao diariamente estimuladas a aprender
através das oficinas desenvolvendo a boa convivéncia e o respeito pelas diferencas
fundamentais para quaisquer aprendizagem e relacao.



O Instituto André Franco Vive
fornece alimentacao — café da
manha e lanche da tarde- para
256 criancas do projeto sécio
educativo, mais 10 funcionarios
que colaboram para o
funcionamento com qualidade
de todos os projetos.

Por dia sao servidas 252
refeicoes.

Por més sao servidas 5.962
refeicoes.

2.2- Projeto Jovem Aprendiz: “Capacitacao em Técnicas Basicas e
Administrativas e Comerciais”

E a possibilidade do 1° emprego para uma populacdo em situacdo de
vulnerabilidade social, que necessita de formacédo e possibilidade de entrada no
universo do trabalho.

Em 2017 o Instituto oferecera 120 vagas para os Cursos “Ser e Conviver” e
“Formacdo para o Mundo do Trabalho” para a capacitacdo Basica para o
Trabalho, em areas de Técnicas Administrativas ou Técnicas Comerciais, de
forma totalmente gratuita.

Finalizada esta etapa de Capacitacdo Basica para o Trabalho, o Instituto
intermediara, juntamente com o ESPRO (entidade escolhida pelo Instituto Andreé
Franco Vive como parceira neste projeto), a colocacao do aprendiz em empresas
parceiras.

A Capacitacao Especifica para o Trabalho ocorre concomitantemente a
entrada do jovem aprendiz na empresa. Para ser considerado aprendiz o jovem
admitido na empresa necessita estar matriculado e com presenca constante em
uma organizacao de aprendizagem teorica, aliando teoria e pratica.



Esperamos um aproveitamento dos aprendizes por empresas parceiras
na faixa de 70% buscando trabalhar a reducao de evasao de 30%.

2.3- Projeto: Capacitacao Basica em Técnicas Gastronomicas

O Instituto oferece a 5 anos o curso Capacitagcdo Bdsica em Técnicas
Gastronémicas visando dar uma outra oportunidade de educacéo e formacao para
os nossos adolescentes a partir dos 15 anos de idade estendendo-se também a
comunidade.

Com a curadoria da Chef Morena Leite, do Grupo Capim Santo, o curso segue a
mesma filosofia que a Chef ja aplica no Instituto Capim Santo em Trancoso.
Desde 2009 ela capacita jovens da regidao que, com isto, obtém a chance de
ingressar no mercado de trabalho, neste segmento em franco crescimento.

O Instituto veio acrescentar tempero proporcionando o contato com artistas
plasticos que trabalhem o alimento, pesquisas e trabalhos relacionados ao tema
através da informatica e passeios, como por exemplo, no Mercadao.

O curso tem aulas tedricas e praticas, proporcionando um aprendizado em
gastronomia e a experimentacao.

Os adolescentes a partir de 15 anos necessitam estar frequentando a escola
regular ou ja ter terminado o ensino médio. O curso tera a duracao de 04 (quatro)
meses em 02 (duas) edicoes anuais com turmas de 20 alunos.

Apobs o curso os participantes (adolescentes e adultos) estardo aptos a trabalhar
em restaurante, lanchonetes, padarias, lojas de doces, etc. Além disto, este
aprendizado instrumentalizara aqueles que quiserem trabalhar em casa de
familia (com congelados, por exemplo) ou como auténomo.

4- ORIGENS DOS RECURSOS

O Instituto André Franco Vive recebe contribuicdes de pessoas fisicas e juridicas
mensalmente. E com este montante que desenvolve todas as suas atividades e
projetos.

E fundamental buscar subsidios financeiros para o desenvolvimento e a
manutencao dos projetos criados. Tivemos aprovados 03 projetos pelo FUMCAD,
com apenas um com 100% de capacitacdo, mas ainda nao obtivemos a liberacao
para firmar o convénio.

O Instituto teve que rever todo seu plano de acdo, em vista das dificuldades
econdomicas vividas pelo pais e de maneira que pudéssemos atender as 420
criancas e adolescentes que buscam em nosso espago condicdes e preparacao
para uma vida de valores e integridade.



Por esta razao ingressamos com novos projetos no Secretaria de Esportes, , Proac
e em editais de diversas empresas para que com a disponibilidade de mais
recursos possamos investir e oferecer cada vez mais oportunidades nao s6 aos
frequentadores do Instituo, mas também a comunidade e manter a qualidade no
objetivo no qual nos propusemos.

ESTIMATIVA DE VALORES A SEREM UTILIZADOS EM CADA PROJETO

Projeto Sécio educativo: R$ 1.456.364,48

Projeto Jovem Aprendiz; R$ 23.134,00.

Projetos Técnicas Basicas em Gastronomia: R$ 31.616,00
Projeto Técnicas Basicas de Confeitaria: R$ 28.000,00
TOTAL DE INVESTIMENTO/ANO: R$ 1.539.114,48

5- PREVISOES DE GASTOS DETALHADOS PARA 2017 DO PROJETO SOCIO
EDUCATIVO (Calculo utilizando a Taxa Selic para 2017)

Despesa com Pessoal (CLT/ Salarios, Encargos e Beneficios): R$
888.465,90

Despesa com Oficineiros (PJ): 126.955,84

Contribuicoées Sindicais: R$ 3.286,34

Alimentacao: R$ 66.828,46

Material de Limpeza/ copa e cozinha: R$ 13.608,40

Contas de Consumo (agua, luz, gas e telefone): R$ 40.590,36

Material de Escritorio/ informatica: R$ 9.225,00

Material Pedagogico: R$ 12.640,00

Conducao e transporte: R$ 57.358,00

Impostos e Taxas: R$ 3.510,00

Manutencao, conservacao e reparos: R$ 95.732,00

Uniforme (camiseta e moletom) e Equip. Protecdo: R$ 19.899,00
Assisténcia Médica: R$ 47.484,18

Vale Alimentacéao: R$ 12.100,00

Despesas Diversas (As.Jurid./ Correios/ Cartorio/Seguro/ Condominio/
Tarifas Bancarias): R$ 50.681,00

Eventos/ Festiv/Mat. Divulgacao: R$ 8.000,00

Estimativa de custo mensal para manter 256 criancas durante o ano de
2017: R$ 474,08 por crianca.



6- OFICINAS DE ATIVIDADES: EXECUCAO, AVALIACAO E MONITORAMENTO
Em 2017 no Projeto Socio Educativo serdo oferecidas as seguintes oficinas:

Artes Visuais
Leitura e Escrita
Musica e Letras Musicais
Skate
Desenho e Pintura
Jogos e Desafios
Moldes e massas
Corpo e Saude
Jogos Corporais e Colaborativos
Cidadania e comunidade
Biblioteca
Danca

. Panos e lendas
Informatica
Séries e Seriados
Culinaria
Marcenaria

QT OBECFTIER MO Q0 TR

Outras atividades poderao surgir no decorrer do ano através de parcerias.
a. ARTES VISUAIS

OBJETIVOS:

O principal objetivo desta oficina € levar o aluno a compreender e saber
identificar a arte como fato histérico contextualizado nas diversas culturas,
conhecendo respeitando e podendo observar as producdes presentes no
entorno, assim como as demais do patrimonio cultural e do universo natural,
identificando a existéncia de diferencas nos padroes artisticos e estéticos.
Também valorizar o fazer artistico dos alunos em suas producoes,
estimulando-os a usar sua criatividade e liberdade de expressao.

e Trabalhar com a percepcao e a habilidade manual da crianca e do
adolescente.

e Desenvolver o olhar, a sensibilidade e o senso estético.

e Trabalhar a imaginacao e a criatividade.

¢ Desenvolver autonomia de escolha.

e Ampliar o repertorio cultural.

METODOLOGIA

¢ Aulas semanais com profissional especifico da area.
e Vivéncias artisticas com os educadores de classe.



e Estudos individuais e em grupo usando técnicas diversas

e Aprender técnicas artisticas de forma contextualizadas na histéria da arte
universal e na cultura brasileira.

e Ampliacdo de repertorio através de livros de artes e filmes. Conhecimento
de artistas e suas criacoes.

e Desenvolver a criacdo, a pesquisa e a imaginacao através da fuga de
estereotipos.

e Experienciar a pintura, modelagem, escultura, manipulacdo de imagens,
desenho livre e de observacao, construcoes tridimensionais, reciclagem de
materiais e intervencoes no proprio espaco e na comunidade.

e Visitas a museus e exposicoes.

b. MUSICA E LETRAS MUSICAIS

OBJETIVO:

A oficina de musica tem como objetivo proporcionar espaco para que os alunos
possam se expressar e se comunicar através desta linguagem, e também
promover experiéncias de valorizacdo de diversos contextos culturais e historicos
além de estimular o aluno a ampliar seu repertorio musical. As oficinas musicais
também visam propiciar um espaco em que os alunos tenham a oportunidade de
conhecer diversos géneros musicais, compositores e intérpretes, ampliando seus
conhecimentos.

Trata-se também de uma oportunidade para, de forma descontraida, estimular a
leitura, escrita e a criatividade. Nesse contexto mais solto de musica e letras, é
criado um ambiente propicio para o dialogo sobre diferentes temas; € um espaco
para que o grupo e o professor possam conversar e discutir sobre temas
transversais tdo importantes para o desenvolvimento social dos alunos, além de
ampliar através da expressividade musical.

METODOLOGIA

a. Apresentar novos e diferentes ritmos e melodias bem como compositores e
interpretes nacionais e estrangeiros.

b. Apresentar uma abordagem da musica em varios contextos culturais e
historicos que se da através da expressao musical de varios povos em
diferentes épocas.

c. Envolver os alunos em atividades diversas onde se apresente a musica e o
conteido das letras musicais como elemento principal no contetdo da
atividade (por ex : danca das cadeiras e etc.)

d. Apresentar e propiciar o uso e experimentacao de instrumentos aos alunos
supervisionados pelo professor acompanhados.

c. LEITURA E ESCRITA:

OBJETIVOS

e Desenvolver de forma processual a leitura e a escrita.



A finalidade € nao s6 identificar as letras, silabas, palavras, frases, textos,
mas fazé-las terem sentido. Compreender, interpretar, relacionar e reter na
memoria o que for mais relevante.

Transformar o ambiente fisico aonde o projeto acontece em um ambiente
letrado.

Trabalhar com diversos tipos de textos.

METODOLOGIA

Aulas duas vezes por semana com profissional da area.
Desenvolvimento de conhecimento formal.

Trabalho com escrita, leitura e oralidade.

Pesquisas em jornais, revistas, livros e internet.
Utilizacao de recursos ludicos e contextualizados.
Desenvolver o pensamento logico através de jogos.
Utilizar o computador como ferramenta e estimulo.

d. BIBLIOTECA

O objetivo é que a biblioteca seja em um espaco ativo no processo de busca e
construcao do saber, trazendo a comunidade escolar para este espaco e
utilizando-o de forma significativa, para o enriquecimento do processo ensino-

aprendizagem.
a. Organizacao e cadastramento de livros feitos pelos alunos, afim de que
tenham contato com o material e se apropriem do mesmo;
b. Introduzir acoes culturais e de releitura de obras classicas através de
atividades ludicas
c. Introduzir o sistema de biblioteca ( empréstimo de livros ) semanalmente e

com a participacao de todos os alunos

d. Compreender os beneficios da leitura

€.

f.

Estimular a contacao de historias
Compreender os beneficios e maleficios entre Internet X Leitura

e. CORPO E SAUDE

OBJETIVOS

O principal objetivo desta oficina é levar o aluno a entender o funcionamento de
alguns sistemas do corpo humano e como eles interagem entre si em situacoes
conhecidas do aluno. Também estimular o aluno a reconhecer seu corpo e
consequentemente respeita-lo e cuidar de sue asseio e satide mente e corpo.
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METODOLOGIA

a. Introduzir e permitir a exploracao de objetos de higiene pessoal (
desodorante , shampoo e etc... ) bem como esclarecer o porque de seu uso.

b. Através de atividades ludicas (dancas, jogos corporais e etc..) levar o aluno
a reconhecer seu corpo ( alunos pequenos)

c. Levantar hipdteses com alunos sobre sexualidade ( alunos maiores ) e
desenvolver o conteudo a partir da curiosidade e interesse dos mesmos.

d. Introduzir e explorar o tema: o corpo humano e suas funcoes

f. SKATE:

OBJETIVOS

O principal objetivo desta oficina é democratizar o aprendizado de uma
modalidade esportiva pouco praticada na escola e muitas vezes marginalizada.
Aliado a isto, importante também desenvolver a atencdo, concentracdo, equilibrio,
socializacao, cooperacao e autoconfianca.

Atividade de lazer, entretenimento e atividade fisica.

Brincar e desenvolver movimentos / Percepcao corporal.

Relacao entre individuo, tempo e espaco.

Estimular a atencao, concentracao, equilibrio autoconfianca e criatividade.
Estimular a imaginacao e a capacidade de transformacao.

Socializacédo e cooperacao.

Possibilidade de exercitar a autonomia e a simplicidade do brincar.
Aproveitar e se adaptar ao asfalto da cidade e da propria comunidade, que
nao oferece lugares de diversao e lazer.

Estimular a apreciacdo e a reflexdo critica, inclusive em relacdo a seu
proprio desempenho.

METODOLOGIA

Aulas uma vez por semana com profissional da area.

Trabalho basico que proporcione aos alunos o 1° contato com esse esporte.
Dominar o skate manter-se seguro e equilibrado em cima dele.

Executar com seguranca manobras basicas, deslocamentos e desniveis.
Completar circuitos de obstaculos com cones, trilhos e rampas.

Trabalhar agilidade. Coordenacdo motora, reflexos e melhora do campo
visual.
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g. CULINARIA
OBJETIVO

Ampliar o repertorio dos alunos, estimular sua curiosidade e conscientiza-los
sobre sua propria alimentacdo pondo em pratica os conhecimentos adquiridos.
Trabalhar contetidos intrinsecos como matematica, geografia, portugués e
ciéncias.

METODOLOGIA

e Promover a pesquisa sobre o alimento trabalhado (oleaginosas)

e Reconhecimento do consumo em outros paises, localizando no mapa o pais
de origem.

e Conhecer sobre seus beneficios para a saude.

e Pesquisar receitas de diversos tipos (doces ou salgadas, usando o mesmo
alimento).

e Produzir a receita escolhida, orientando sobre o uso dos utensilios e os
cuidados que devem ser tomados com fogao e objetos cortantes.

h. DESENHO E PINTURA

Nesta oficina serdao apresentados diferentes materiais e técnicas de desenho e
pintura, como: ampliacdo, quadriculados de simetria, desenho cego, observacao
de um mesmo objeto sobre diferentes pontos de vista tanto no desenho como na
pintura, continuacado do desenho ou pintura do colega, desenho/ pintura com
musica, desenho/ pintura livre, desenho/ pintura com “janela” de aumento,
técnicas para facilitar o desenho e pintura de figura humana, etc.

Além disso, as oficinas de desenho e pintura visam proporcionar um espaco para
que as criancas possam se expressar enquanto ampliam seu repertério cultural,
conhecendo a vida e a obra de alguns pintores, diferentes técnicas de pintura e
de materiais.

METODOLOGIA

a. Conduzir alunos a interpretar a liberdade de expressao

b. Desenvolver e aplicar de diversas técnicas de desenho e pintura

c. Conhecer os diferentes padroes da arte do desenho e da pintura e suas
texturas

d. Socializar a producao dos alunos entre eles e posteriormente montar
exposicao para apreciacao de todos.

e. Apresentar artistas brasileiros e internacionais evidenciando a
caracteristica e técnicas usadas em suas obras.

f. Utilizar o computador como ferramenta de pesquisa e producao artistica
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i. MASSAS E MOLDES

Nessa oficina os alunos serdao convidados a entrarem em contato com suas
emocoes e sensacoes através do manuseio de varios tipos de materiais como:
argila, gesso, biscuit, massinha, massa de pao, o corpo, entre outros. Nessa
oficina ocorrera a integracao entre diferentes formas de expressao da arte para
estimular os alunos na exploracdo dos cinco sentidos através de musicas,
histoérias, poesias, cheiros, gostos, massagens, mascaras de gesso, manuseio de
materiais com texturas distintas, etc.

METODOLOGIA

a. Oferecer materiais diversos (argila, massa de modelar, massa americana,
potes e etc) adequados e estimular a producao de diversos objetos e suas
aplicacoes.

b. Aprender a utilizar também materiais nado industrializados e produzir
variedades de moldes e massas sustentaveis.

c. Estimular criancas e adolescentes a criar volume em suas producodes e
com técnicas que facilitem a reconstrucao de sua producao.

Jj- JOGOS E DESAFIOS
OBJETIVOS

O objetivo desta oficina é trabalhar os principais conceitos matematicos através
da utilizacdo de diferentes jogos com objetivo de desenvolver em criancas e
adolescentes a capacidade da percepcao emocional e cognitiva.

Através de imagens, palavras e brinquedos incentivar:

e O pensamento criativo motivando o raciocinio lo6gico

e Coordenacdo motora, sendo uma atividade motivadora para pensar novas
estratégias ou mesmo regras de um jogo ja conhecido ou nao, fazendo a
crianca ir além do obvio.

e Incluir jogos indigenas e da antiguidade abordando a historia e o uso de
cada jogo.

Para atingir nossos objetivos usaremos jogos de palavras, tabuleiro, jogos on-line,
jogos matematicos, de raciocinio logico, e ate mesmo jogos inventados por eles.

METODOLOGIA

a. Brincadeiras de palavras e imagens, jogos de linguagens, jogos
matematicos, desafios, charadas, jogos on-line, jogos de palavras,
brincadeiras indigenas, peteca, etc.

b. Através de diferentes tipos de jogos e explanar as caracteristicas proprias
de cada um

e o

Estabelecer metas para uma competicdo saudavel
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e. Levar o aluno ao estudo das regras e estimular a adaptacdo das mesmas
quando necessario.

k. MARCENARIA
OBJETIVOS

Na Oficina de Marcenaria o aluno, além de desenvolver suas habilidades
manuais, aprender o manuseio de ferramentas especificas, ira adquirir
conhecimentos referentes a elaboracdao de projetos, percebendo que estes tém
etapas a serem cumpridas e que o planejamento € fundamental para transformar
uma ideia imaterial em um resultado ou produto concreto.

Exercitara a identificacdo de problemas e a busca de solucdes a partir do
levantamento de hipoteses ou proposicao de experimentacoes para solucionar as
dificuldades inerentes ao trabalho com projetos. Além de trabalhar e exercer a
matematica de maneira ladica e com propodsito funcional. Além disso, outras
possibilidades como:

a. Explorar as varias possibilidades da madeira e fazé-los pensar no
reaproveitamento e transformacado dos diversos materiais que usem a
arvore (madeira, papel, carvao etc) para uma sociedade mais sustentavel.

b. Apresentacdo e utilizacdo de materiais como, Furadeira, prego, suportes
para construcao e elaboracao objetos, jogos, obras de arte etc....

c. - Estimular o desafio no aluno a criar um projeto pessoal a ser executado

d. - Explorar o desenho do projeto, analisando em cada etapa as dificuldades
surgidas para solucionar suas partes.

e. - Identificar os problemas durante o projeto e compreender como buscar
possiveis solucoes.

f. -Durante o processo, cada aluno tera o seu “Caderno de Projetos”, onde
registrara ideias, fara desenhos e anotara as dificuldades. Cada aluno
gerenciara seu caderno, podendo avaliar se conseguiu e como conseguiu
resolver os problemas surgidos.

METODOLOGIA

a. Apresentar artistas que usem madeira como matéria prima, utilizando a
“pesquisa” como: De onde vem a madeira? e sub perguntas para
conhecimentos prévios (€ leve, pesada, quente, fria, etc...)

b. Utilizacdo de materiais como galhos e tocos de madeira que denunciem o

desmatamento. Apresentar artistas que usem madeira como matéria prima

Desenvolvimento de projeto pessoal

Desenvolver trabalhos em grupo junto a comunidade para aplicar o

aprendizado e reparar em tudo o que pode ser repensado para ser algo

funcional.

e. Apresentar as ferramentas utilizadas e até mesmo desenvolver ferramentas
proprias para construcao de objetos.

o
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l. JOGOS CORPORAIS/ COLABORATIVOS
OBJETIVOS

O objetivo é despertar a cooperacado e promover a colaboracao e empatia, além de
agregar beneficios fisicos relacionados a atividades esportivas em geral.

No jogo cooperativo, aprende-se a considerar o outro que joga como um parceiro,
e nao como adversario, fazendo com que o aluno aprenda a se colocar no lugar do
outro (empatia) e nao priorizar apenas o seu lado. Desenvolver nas criancas este
conceito é de fundamental importancia na construcdo do individuo e no seu
exercicio de cidadania.

METODOLOGIA

a. Trabalhar com jogos Corporativos e Cidadania

b. Apresentar os materiais especificos dos jogos colaborativos

c. Apresentar as regras dos jogos de forma clara e despertar no aluno o
desejo de participar

d. Desenvolver junto aos alunos habilidades e competéncias relacionadas aos
jogos

e. Estimular a participacdo dos alunos em grupos evidenciando os beneficios
de atuacao colaborativa e participativa nos jogos

m. DANCA
OBJETIVOS

O principal objetivo da oficina é possibilitar ao aluno, meios que o levem a
desenvolver suas capacidades corporais e culturais. Também reconhecer e
estabelecer uma relacdo préxima com seu proprio corpo, e desenvolver sua
habilidade motora.

METODOLOGIA

a. Desenvolver pesquisas pertinentes ao tema , facilitando o acesso dos
alunos a informatica.

b. Respeitar e agregar o repertorio dos alunos como ferramenta de aquisicao

de um novo aprendizado.

Apresentar novos géneros musicais.

Experimentacao de movimentos basicos e compreensao das principais

caracteristicas da danca escolhida

e. Utilizacao de temas como: América Latina e Zumba, Estados Unidos e o
Hip Hop

f. Passo a Passo na danca ( para alunos pequenos) trabalhando ritmo e
coordenacao.

o
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n. INFORMATICA

OBJETIVOS

O objetivo da oficina é promover a busca do conhecimento, desenvolvendo o
habito de investigacdo, do espirito critico e da busca de solucdes, dando
condicoes para estabelecer relacbes com outras vivéncias, interpretando a
realidade e sendo capaz de aplicar em situacdes novas. Propiciar aos alunos a
oportunidade de compreender as diversas funcdes do computador para que
futuramente tenham autonomia em seu uso.

METODOLOGIA

a. Apresentar a sala de informatica aos alunos e expor as regras de uso da
mesma para bom andamento das aulas.
Estimular o trabalho em duplas colocando desafios como meta.
Trabalhar com coordenacao motora, criatividade, raciocinio e atencéao
através de jogos e diversos.

d. Utilizar ferramentas: lego e jogos virtuais ( pequenos), blog : partilhar é
legal, Cidadania e mercado de trabalho ( alunos Maiores)

o. SERIES E SERIADOS

OBJETIVOS

O principal objetivo desta oficina €& propor uma abordagem interdisciplinar
utilizando um filme como ponto de partida. A intencdo € promover atividades nas
areas de portugués e literatura e abrir possibilidade de que o aluno faca relacoes
com o que foi previamente lido.

METODOLOGIA

a. Realizar uma pesquisa com alunos para assimilacdo de conhecimento
prévio das historias tradicionais para futuramente utilizar estas
informacdes na construcao do conteudo a ser trabalhado.

b. Aproximar os alunos da linguagem artistica especifica do cinema
comparando-a a literatura.

c. Auxiliar na compreensao de novos conteudos apresentados em diversas
disciplinas.

d. Estimular o reconto de historias previamente conhecidas a fim de
trabalhar a oralidade e memoria.
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p. PANOS E LENDAS
OBJETIVOS
Através da exposicao de historias e lendas, trabalhar com tecidos explorando
técnicas de tingimento, costura, bordados e estilizacao para recontar e criar
novas historias e imprimi-las neste material .
METODOLOGIA
Exibir filmes que fornecam materiais para aplicar em atividades como tingimento
de tecidos, etc. Cada crianca e adolescente ira desenvolver o seu proprio trabalho

que representara seus sentimentos e personalidade.

Além disso, iremos trabalhar com diversos materiais como lapis, botdo, fuxico e
fitas para a customizacao de camisetas.

Também utilizaremos elementos da historia e iremos realizar oficinas que
retratem suas vestimentas de época.

7- MONITORAMENTO E AVALIACAO DOS RESULTADOS ESPERADOS

meés | més | més [ més | més | més | més | més | més | més | més [més
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 (12
Reuniao semanal X X X X X X X X X
educadores
Planejamento das [ X X X X X X
atividades
Diario de Classe X X X X X X X X X X X
(presenca)
Reuniao coord. | X X X X X X X

Pedag. /Diretoria

Matriculas el X X
rematriculas
Contato Escola | X X X X X X X X X X X X

Regular (Confirmacao
presenca alunos)

Reuniao de Pais X X X X

Frequiéncia e uso da|X X X X X X X X X X X
biblioteca
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Registro (diario) X X X X X X X X X
atividades

permanentes dos

educadores

Avaliacao e aplicacao X X X

dos  conhecimentos

adquiridos

Festividades/encerra- X

mentos

Através das diversas metodologias aplicadas nas oficinas, o Instituto busca
constantemente promover a ampliacdo do repertério educacional, cultural e social
das criancas e adolescentes que dele participam.

O desenvolvimento dos contetidos de modo multidisciplinar visa garantir um
aprendizado significativo.

A arte e a cultura sao valorizadas em todas as nossas atividades como ferramenta
imprescindivel para a promocao e inclusdao de criancas e adolescentes na
sociedade proporcionando ferramentas para a geracdo de mais oportunidades e
para uma vida adulta equilibrada.

O Instituto André Franco Vive tem a preocupacao e o cuidado de valorizar o a
inclusdo de criancas e adolescentes da comunidade atendida, e para isso néo
mede esforcoes para oferecer e fazer chegar até eles as ferramentas necessarias
para transformar vidas.

6- PASSEIOS

Passeios culturais e de lazer sdo reconhecidos como importantes para a formacao
e o desenvolvimento das criancas e jovens que o Instituto atende.

As atividades externas promovem a ampliacdo do universo em quase sua
totalidade restrita destas criancas e adolescentes, que veem nesta atividade a
oportunidade de vislumbrar novos horizontes.

Manifestamos nossos votos de estima consideracao.

- ﬂmﬁ %;vohwf

Mario Sérgio Moreira Franco Ana Claudia Ferraz Franco
Presidente Vice-Presidente
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