@ LN
GRAEITER®

IDADE: 24
ONDE MORA:
PERJFERjA

RENDA FAMILIAR:
BOLSISTA
TALENTOS/HABILIDADES:
MOBILIZALAO,
ARTISTILO







;onﬁs: 25 '
ONDE MORA: .. %,
PERJFERA ., 5 <o -

RENDA FAMILIAR: &
ALTONOMA e
TALENTOS/HABILIDADES:
ALUTOCONFIANGA,
METERMNAGA®

o LIMITACOES:
"FALTA DE

- acessieLbmE E B RE
" BB TABILIDADE.

K4







JOCADOR,| BE
FLTEBOL

IDADE: 43

ONDE MORA:
PERJFERjA

RENDA FAMILIAR:
ALTONOMO
TALENTOS/HABILIDADES:
COMUNGALA® E
CARJSMA

.






IDADE: {6

ONDE MORA:
PERFERA

RENDA FAMILIAR:

CLT (PALS)
TALENTOS/HABILIDADES:
ARTISTIGA E
CARJSMA







IDADE: {19
ONDE MORA:
PERJFERjA
RENDA FAMILIAR:
ALTONOMO
TALENTOS/HABILIDADES:
ARTISTICO,
iINTELIGENGIA
EMOGIONAL







SOLIAL :

IDADE: 29

ONDE MORA:
PERJFERjA
RENDA FAMILIAR:
ALTONOMO
TALENTOS/HABILIDADES:
MOBILIZALAQ,
PERSPIGALIA






PROFES.SOP,

IDADE: 35
ONDE MORA:
GCENTRO
RENDA FAMILIAR:
SERVibOP, |
PBLICO®
TALENTOS/
HABILIDADES:
BESOLLGA®
ME CONFLITOS
PERSPICAGIA







IDADE: 27

ONDE MORA:
CENTRO

RENDA FAMILIAR:
ALTONOMA
TALENTOS/HABILIDADES:
CARJSMA, ARTHSTILO







i
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INFLLIENCEP,

IDADE: 25
ONDE MORA:
BARRO- NOBRE
RENDA FAMILIAR:
ALUTONOMA
TALENTOS/
HABILIDADES:
CARSMA, ,
COMUNIGARAO §







VENDEDOP,

IDADE: 2/

ONDE MORA:
PERJFERjA
RENDA FAMILIAR:
ALTONONO
TALENTOS/
HABILIDADES:
COMUNIGALAQ,
PER,SPICAGIA

.







.

IDADE: 42

ONDE MORA: ‘
CENTRO P

RENDA FAMILIAR: ;
SERVibORA PUBLIGA
TALENTOS/HABILIDADES:
PESOLUCA® DE
CONFLITOS,

EMPATIA
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AV.

IDADE: 653
ONDE MORA:
PERJFEPjA
RENDA FAMILIAR:
ALXILI®
(APOSENTABORA)
TALENTOS/ A
HABILIDADES:
CARJSMA,
PERSPICAGIA







ZELAROR,

IDADE: 35
ONDE MORA:
PEGIA®
METROPOLITANA
RENDA FAMILIAR:
GLT

TALENTOS/
HABILIDADES:
GABJSMA,
COMUNICAGA®

.







IDAD& 26
" ONDE Mom\. v o
CENTRO
RENDA FAMILIAR:
GLT

TALENTOS/
HABILIDADES:
FOLCQ,
CENEROSIDADE,
PE-SPONSABILIDADE.
. LIMITACOES:
*FALTA bE &ENE L
DE AP@): :







POLIGIAL
IDADE: 37

ONDE MORA:

REGIA®
METROPOLITANA
RENDA FAMILIAR:
SERVibOR PlBLIGO
TALENTOS/
HABILIDADES:
COMUNGACAQ,
PESOLLUGE® ME
CONFLITOS

s






IDADE: {6
ONDE MORA:
PERJFERJA
RENDA FAMILIAR:
CLT (PAS)
TALENTOS/HABILIDADES: |
COMLNICARAQ,
CARJSMA E
RESPONSABILIDADE.
LIMITACOES: =
bErENMENGA & &
FiNANEEHiA é@ .







IDADE: {7

ONDE MORA:

BAREO NOBRE
RENDA FAMILIAR:

CLT (PAIS)
TALENTOS/HABILIDADES:

CARJSMA,
COMUNICARA®







IDADE: 23
ONDE MORA:
PERJFERA
RENDA FAMILIAR:
CLT
TALENTOS/HABILIDADES:
- FOL0,
SENS® DE JLSTicA,
- BESPONSABILIDADE.
LIMITACOES:
@ IMPAGIENTiA

.
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IDADE: 53
ONDE MORA:
PERFERJA
RENDA FAMILIAR:
MECEOEMPRESAR®
TALENTOS/
HABILIDADES:
PER,SPGALIA,







.. RENDA FAMILIAR:

IDADE: 24 /.
ONDE MORA:  *
PERJFERA . .

7 AUTONOMO
' TALENTOS/HABILIDADES: §
RESPONSABILIMADE, &
ORGANIZALAO, F@)B@) E ¢
I.IMI‘I'AGOES. >
. HUNOF,
INCONSTANTE. . .







LIVRO DE INSTRUG()ES






O Instituto Juventude Inovacio é uma
associacao que tem como finalidade apoiar,
incentivar e assistir as juventudes a partir do
desenvolvimento e promocao de atividades
nas areas de inovacao, tecnologia, educacao,
formacao, empreendedorismo, qualificacao
profissional, lazer e entretenimento, cultura,
arte, ciéncia e esporte.

INSTITUTO JUVENTUDE INOVACAO

institutojuventudeinovacao.com

E-mail contato@institutojuventudeinovacao.org
Telefone 85 3035-6525

Endereco Rua Carlos Vasconcelos, 1677, Aldeota,
Fortaleza, Ceara

Instagram @institutojuventudeinovacao



Embaixadores da Paz é um projeto de formacdo de
mediadores em arte e cultura, que contempla conteudos e
metodologias de Direitos Humanos, Justica Restaurativa e Arte
e Cultura, oferecido para adolescentes e jovens egressos do
sistema socioeducativo. Por meio de apresentacoes em escolas,
centros socioeducativos, organizacoes governamentais e nao
governamentais, entre municipios ou até mesmo
inter-estaduais, os Embaixadores da Paz poderao desenvolver
novos conhecimentos, conhecer outras realidades, realizar
acoes educacionais e ser protagonistas da propria trajetoria.
Trazendo a tona a perspectiva do ato infracional como um
momento da vida e que novas escolhas possam ser feitas e
novos caminhos tracados.

O Programa de Oportunidades e Cidadania (POC) é
composto pelos projetos Novas Trilhas, Embaixadores da Paz e
Trilharte. De iniciativa da Superintendéncia do Sistema Estadual
de Atendimento Socioeducativo (Seas), o POC visa realizar
atividades de arte, cultura, esporte, lazer, formacao
socioemocional, atendimento e acompanhamento direto por
equipe multiprofissional para adolescentes e jovens oriundos do
Sistema Socioeducativo do Estado do Ceara, com atendimento
extensivo ao nucleo familiar e trabalhadores do Sistema
Socioeducativo e consiste na prestacao de assisténcia material,
a saude fisica, psicologica e mental, social e educacional
(esportiva, cultural, lazer, qualificacao profissional basica), sob a
responsabilidade da Seas.

SEAS

https://www.seas.ce.gov.br/

Av. Oliveira Paiva 941, Bloco A -

Cidades dos Funcionarios, 941 Fortaleza, Ceara
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1-APBESENTALA®

Embaixadores da Paz RPG é um jogo
de interpretacao pensado para mediar
situacoes que permeiam a realidade de
jovens das periferias das grandes cidades
nos tempos atuais. Buscamos exercitar
a criatividade de varias maneiras a fim
de superar desafios cotidianos, apresentar
diferentes pontos de vista e formas de
gerenciar conflitos e estimular novas
formas de convivio.

Esperamos que goste. Divirta-se!
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2-COMO FLACIONA

Este é um jogo de interacao e cooperacao,
que precisa do engajamento das pessoas
para que a narrativa seja construida.
Sao0 necessarias pelo menos 3 pessoas
paradesenvolveratrama:2 queinterpretam
os personagens el quefazo papel de mestre.

Mestre éapessoaqueiracriarocontextono
qual o jogo se desenrola. Neste momento,
deve-se criar uma situacao descrevendo
um local e um periodo histdrico. O passo
seguinte é a escolha das personagens, que
deve ser feita a partir da FICHA DE PER-
SONAGEM ou pode ser puxada do bloco
decartas.
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Com a ficha é possivel criar a personagem
desde o inicio, com suas caracteristicas
preferidas. Ja ao escolher puxar uma carta,
sera necessario incorporar as caracteristicas
jaexistentes.

Quando se escolhe a personagem e sao
definidas suas caracteristicas, o mestre
do jogo comeca a narrar a historia para os
participantes, que interpretaram seus
personagens fielmente durante o desenrolar
da trama. Essa historia chamaremos de
CAPITULO. Aqui vocé encontrara alguns
exemplos de capitulos e cartas com suas
respectivas personagens, mas voce é livre
paracriar a situacao que desejar!
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5-GLOSSARO

CONTEXTO

Espaco e periodo historico no qual a situacao
ocorre. Procure evitar adjetivos (para que o
leitor tire suas proprias conclusoes e opinioes)
e se baseie mais em experiéncias sensoriais
(visoes, sons, cheiros, sabores, texturas, etc.).
Pode ser umadescricao espacial, que detalhaa
geografia, mas também pode ser umadescricao
temporal, para situar o periodo no presente ou
0 que aconteceu antes sob o ponto de vista
dos protagonistas. Vocé pode criar diferentes
contextos para uma mesma historia e interferir
nos capitulos quando e como quiser, gerando
novas situacoes para que as personagens se
adaptem e gerem novas interagoes.
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PERSONAGENS

Sao0 os individuos criados que irao atuar nas
narrativas buscando a resolu¢ao das situacoes
apresentadas. Suas caracteristicas sao criadas
a partir da FICHA DE PERSONAGEM , que deve
ser preenchida antes da leitura do capitulo.
Cada personagem tem um conjunto de
caracteristicas que podem auxiliar ou prejudicar
na resolucao da situacdo narrada. Ao criar
sua personagem, lembre-se que vocé deve
interpreta-la a partir das caracteristicas que
vocé escolheu, reagindo de acordo com a
forma que aquela personagem reagiria.
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CAPITULOS

Cada capitulo busca trazer uma situacao aserresolvida
pelas pessoas que estao jogando. Exemplo: Uma
familia formada pelos pais e 3 filhas morava numa
casa simples num bairro da periferia da cidade. Com
a pandemia de covid-19, o pai perdeu o emprego
e a familiaficou numa péssima situacao financeira.
ACAO

Aacao éojogo emsi. Trata-se do momentoemque a
historia esta acontecendo a partir dainteracao entre
as pessoas que jogam e suas interacoes a partir das
personagens que criaram (ou puxaram nas cartas).
NPC

Um personagem nao jogavel (em inglés: non-player
character ou NPC) que nao pode ser controlado por
um jogador além de quem escolher ser mestre. NPCs
fazem parte da historia do jogo, podendo o usuario
interagir com eles. Aqui, contamos com 5 NPCs, que
sao as cartas nomeadas de acordo com os capitulos.

11
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Observe alguns exemplos de jogos. Solte
sua criatividade e se divirta.

EXEMPLOS:

CAPITULO1- MAIARA

NARRADOR: Maiara tem 15 anos e decidiu
sair da escola. Na verdade, ela nao gostaria de
sair, mas tomou essa decisao apos descobrir
que estava gravida. Ela € uma jovem muito
querida pelos amigos e colegas de escola, que
ficaram chateados ao saber que ela, tao estu-
diosa, teria que largar os estudos.
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CAPITULO 2 - EDNEI

NARRADOR: Ednei trabalha ha 4 anos em uma
empresa de entregas. Ele faz as entregas em
sua moto pessoal que deu o prego e ele nao
tem como pagar o conserto sem comprometer
sua renda mensal. Falou com o seu chefe para
tentar que a empresa arcasse com os custos,
mas nao conseguiu.

CAPITULO 3- GERMANO

NARRADOR: Germano perdeuoirmaofaz2anos.
Os dois eram gémeos e muito unidos. Desde
a morte do irmao, Jonas nao é mais 0 mesmo.
Vive irritado, estressado e muitas vezes sua
mae, Lucileide, o encontra chorando no quarto.
Mesmo realizando suas atividades de trabalho
regularmente, com responsabilidade, Jonas nao
aparenta estar feliz.

13
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CAPITULO4 - ACACIA

NARRADOR: Acacia mora com a mae e faz
alguns bicos para ajudar na renda da familia.
Conheceu o Marquinhos e eles comecaram
a namorar. Marquinhos sempre ajudava
complementando a feira do més. Acacia nao
sabia exatamente com o que Marquinhos
trabalhava, mas como ele era muito querido
pela mae dela e sempre dava tudo que faltava
em casa, ela ndo perguntava. Até que um dia
Marquinhos chega com um pacote e pede pra
ela guardar. Embora tivesse ficado desconfiada,
guardou no armario da cozinha. Acacia so6
descobriu o contetido do pacote 3 dias depois,
quando a policia chegou parafazer aapreensao
do pacote, depois da dentincia de um vizinho.
Acacia foi presa ha 3 meses.
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CAPITULO 5-LUISA

NARRADOR: Luisa € mae solo de uma crianca
de 3 anos. Felipe, seu filho, passa o dia
na creche enquanto a mae trabalha como
caixa no supermercado. No final do ano, a
geréncia pediu para os funcionarios fazerem
hora extra todos os dias durante um més.
Essa decisao deixou Luisa muito preocupada,
pois nao tem rede de apoio para cuidar do
filho pequeno. Todos os dias, precisava pedir
a alguma vizinha diferente para ver quem
poderia ajudar com a crianca. Depois de uma
semana, ela se viu sobrecarregada, até que
passou mal no trabalho e foilevada as pressas
ao hospital.

15
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5-FICHA DE PERSONAGEM

NOME:

CAPITULO:
CARACTERISTICAS:
IDADE:

ONDE MORA? ( periferia, bairro nobre, centro,
meio rural, etc):

RENDA FAMILIAR (auxilio, autonomo, carteira
assinada, etc):

TALENTOS E HABILIDADES (artistico, mobilizacao,
carisma, perspicacia, comunicacdao, empatia,

resolucio de conflitos etc):

LIMITACOES:
HISTORICO:
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6-EXEMPLOS DE CABACTERJSTICAS:

Empatia - capacidade de compreender as
emocoes de outras pessoas ao se imaginar
no lugar delas;

Resiliéncia - capacidade de se adaptar as
fases dificeis, superar as adversidades;
Carisma - caracteristicas de conquistar a
simpatia das pessoas;

Lideranca - capacidade de motivar e
inspirar pessoas de forma positiva;
Iniciativa social - caracteristica de realizar
acoes em prol da comunidade;

Mobilizacao - capacidade de reunir, organizar
e direcionar pessoas para uma finalidade;

Entusiasmo - boa vontade, motivacao;

Motivacao - estar inspirado, entusiasmado.

17
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¢ Determinacao - persisténcia para se perseguir
oquedeseja;

© Organizacao - capacidade de planejamento a
fim de obter um resultado;

© Responsabilidade - ter consciéncia das proprias
acoes eresponder pelas consequéncias delas;

¢ Estratégia - planejamento, organizacio;

o Perspicacia - capacidade de compreender
facilmente algo que a maioria das pessoas nao
consegue compreender;

© Resolucao de conflitos - poder de negociacao,
capacidade de gerenciar situacoes de crise e
buscar solucoes;

e Senso de justica - qualidade de ser justo,
analisar situacoes e tomar decisoes coerentes
comajustica;

e Foco - qualidade de ser persistente, nao
desistir facil, ir em busca do que deseja;
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eCriatividade - capacidade de imaginar,
inventar, criar, produzir coisas inéditas.

CARACTERISTICAS FiSICAS
eGordo,Magro,Alto,Forte,Baixo,Velho,

Jovem,Crianca,Adulto,Cadeirante,Cego,
Negro,Branco.

19






FIGHA DE PERSONAGEN,

NOME:

CAPITULO:

CARACTERISTICAS:

IDADE:

ONDE MORA? ( periferia, bairro nobre, centro,
meio rural, etc):

RENDA FAMILIAR (auxilio, autonomo, carteira
assinada, etc):

TALENTOS E HABILIDADES (artistico, mobilizacéo,
carisma, perspicacia, comunicacdao, empatia,
resolucao de conflitos etc):

LIMITACOES:
HISTORICO:




