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A Revolugéo fez obra

O projeto Revolution juntou Portugal, ltdlia, Franca e Polénia e propds-se
através do Teatro e Expressdo Dramatica refletir e fazer frente a crise politica,
econOmica e democratica europeia recordando e revivendo os grandes factos e

licbes histéricas das grandes crises europeias do passado e as revolugdes e
processos democraticos que se lhe seguiram, fazendo sobressair o papel dos
jovens em cada uma delas.

Numa fase conturbada da construgdo europeia, este projeto assumiu também
como prioridades as novas formas de fazer Democracia, colocando os jovens
no centro do processo de formacao, concretizagédo e decisdo da Democracia
Participativa enquanto projeto pedagdgico emancipador e gerador de novas
oportunidades.

Assim, ao longo de 549 dias, chegando a mais de 300 jovens e 100 agentes
educativos, pusemos em marcha a estrutura Round Table, varias Assembleias

Revolution com carater nacional e europeu e o programa “DemoAgents”
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através de uma rede de nucleos juvenis denominados Espagcos DemoActs

(centros locais de inovagdo democratica que tracaram miniplanos de acao
politica pacificos inspirados nos novos movimentos juvenis surgidos nos
Gltimos anos como sdo o Movimento 15 Maio em Espanha ou o Geracao a
Rasca em Portugal).

Demos vida ao plano “New Revolutions”, forum de educacdo nao formal (ENF)
com base em 4 Campos ENF e Recriagdo Historica. Os jovens recriaram em
formato de Teatro de Rua e Simbologia Grupal, 4 revolugdes histoéricas: o 25 de
Abril de 1974 em Portugal; a queda do regime comunista na Polénia em 1989;
a revolucédo juvenil do Maio de 1968 em Franga; e os finais da Il Guerra
Mundial e a Queda de Mussolini em 1945 em ltalia.

Realizamos também a iniciativa “Hall off Democracy”, o Plano ‘“Little Big
Democracy”, a Campanha “Democracia contra a Exclusdo Social”, a Iniciativa

“Revolution Store” e uma Plataforma Web em formato blog.

Para terminar foi langcada esta obra pedagégica que retrata as
experiéncias pedagogicas do Revolution a partir das experiéncias dos
jovens protagonistas do projeto. Elas sdo aqui recontadas em forma de
um diario de um Cavaleiro e que agora serve como manual de reflexao,
introspecdo e meditagdo em grupo. O autor, o animador Abrado Costa,
reorganizou a principais historias e experiéncias vividas e uniu-as numa
proposta pedagoégica assente nos principios dos métodos de Simbologia
Grupal e Expressao Dramatica.

Assim, o Plano de A¢do do Revolution assentou em seis eixos de atuacao

muito concretos
- O Programa “Demo Agents”
- O Plano New Revolutions

- A iniciativa “Hall off Democracy” que em articulagdo com as outras agdes do
projeto deu a conhecer aos jovens destinatarios do projeto a histéria e vida de
agentes politicos locais e regionais de exce¢ao que serviram de inspiragdo as

comunidades locais. Nesta iniciativa contamos com os decisores politicos
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locais dando a conhecer experiéncias politicas reais que serviram de inspiragéo

para um envolvimento mais direto dos jovens no espectro politico local e

regional.

- O plano “Little Big Democracy” que foi também ele inspirado e articulado com
o Programa “Demo Agents”, levando os jovens Demo Agents a criar miniplanos
de acgéo politica junto das criancas de escolas do 1° ciclo e Espagos ATL,
incentivando a criacdo de DemoActs infantis que aproximassem as criangas

dos 6rgédos de decisao politica autarquica local e regional

- A campanha “Democracia contra a Excluséo Social” fez chegar o Revolution
aos jovens em especial risco de exclusdo e que se encontravam fora do raio de
acao das Escolas, centros juvenis e parceiros envolvidos diretamente no
projeto, com especial destaque para os jovens oriundos das comunidades
Imigrantes dos PALOP. Demos sobretudo a o trabalho realizado pelos
DemoActs.

- A iniciativa “Revolution Store” incluiu uma Loja Social e “Bolsa de
oportunidades de Empregabilidade e formacdo profissional Juvenil” como
resposta social direta a jovens desempregados ou em situagdo de pobreza
declarada. Este programa foi extensivel as suas familias e deu particular

importancia a oportunidades geradas a partir do Servi¢o Voluntério Europeu.

Esta obra pedagobgica traga as linhas gerais do método de Simbologia Grupal
em articulagdo com as dindmicas de reflexdo, expressdo dramatica e
expressao artistica que serviram de base ao projeto. Depois segue-se uma
obra de reflexdo, meditagéo e debate para grupos juvenis a partir das histérias
vividas pelos jovens protagonistas do projeto numa adaptacdo do Animador

Abraao Costa.
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Os Simbolos

Os “Simbolos” sdo uma presenca oculta em todos os momentos e tracos
identitarios importantes das nossas vidas. O significado do nosso nome, o
objeto que simboliza um momento inesquecivel, os icones com que nos
identificamos, as recordag¢des que imortalizamos sé&o simbolos do que somos,

fomos e vamos ser.

Os simbolos s&o um tipo de linguagem
que trazem, desde os tempos
imemoriais, significacdes ocultas a
nossa consciéncia. Utilizados sob a
forma de pictogramas, anagramas e
icones, destinam-se a explicar o
mundo e a facilitar a orientagédo.
Condensam ideais complexos,
relagbes cosmolégicas e ideolégicas,
mas também sdo responsaveis por

sociedades secretas.

Enquanto muitos objetos do nosso
passado, cheios de simbolismo,
conservam a sua identidade até aos

dias de hoje, outros vao perdendo o

seu significado ao longo do tempo, caindo no esquecimento. Os simbolos
remontam ao inicio, a criagdo do mundo. A verdade é que estes sdo um meio

de interpretarmos 0s nossos antepassados e as pistas deixadas por estes.

Isto remonta-nos para um velho ditado “Uma imagem vale mais do que mil

palavras”. A grande questao é: que palavras?

E aqui temos uma linha de pensamento curiosa e fascinante sobre os
simbolos, que nos indica que um simbolo pode ter diversos significados e entre

eles temos alguns exemplos:
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- O tridente do Deus Grego Poseidon (Deus dos Mares) interpretado

sozinho, € usual introduzi-lo como um simbolo do mal, a forquilha do diabo,

mas neste contexto € um simbolo de poder.

- Numa escultura de um bebé a ser amamentado pela mae, muita gente
provavelmente iria dizer que € uma imagem cristd, na verdade é uma imagem
egipcia do Deus Pagéo Hoérus a ser amamentado pela sua mae lIsis, séculos
antes do nascimento de Cristo.

- O pentagrama enquanto simbolo pagéo acredita-se ser um simbolo de
adoracgao ao diabo mas a verdade é que o pentagrama é mais antigo do que
isso. Entre os seus muitos significados, € um simbolo de Vénus, que

representa a parte feminina de todas as coisas. A Deusa Divina.

Com estes exemplos conseguimos perceber a multiplicidade de conceitos que
os simbolos possuem dependendo do contexto onde se encontram e mostra-
nos o quao importante é conseguirmos perceber o passado para interpretarmos

0 NOSSO presente.

E agora perguntamos: mas entender o passado para que? Porque é através
desta compreensdo que vamos ser capazes de escrever a nossa histéria seja

pessoal ou culturalmente. Porque é isso que nos define.

Mas existe um problema com os simbolos que muitos historiadores
provavelmente ndo terdo a resposta, que é: no meio de tantas interpretacdes e
subjecdes sobre os simbolos, como é que podemos estar certos daquilo que é
uma distorcdo e daquilo que é a verdade original? Nao sabemos. Apenas
sabemos que é dai que nascem as crencas e provavelmente os mitos. Mitos
sobre a criacdo e o fim do mundo, a destruicdo e a renovagao, a guerra entre o

bem e 0 mal e historias de figuras divinas e heroicas.

Os simbolos sdo sinais ou signos, que simbolizam algo que & pensado,
acreditado ou néo percetivel como por exemplo grupos secretos ou ligacdes
proibidas.
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A ldade Média estava carregada de simbolos. Foram criados brasbes, as

tabernas e oficinas de artesdos eram assinalados com tabuletas e eram estes

que determinavam hierarquias e selavam negocios.

Intimamente enraizado no mundo sensivel, o simbolo, enquanto funcéo
operativa, permite estruturar as relagbes do Homem com tudo o que o rodeia
numa dupla perspetiva semantica, que alia o sentido literal (sensivel e material)
ao sentido indireto, que, no plano de uma interpretacéo, apela a subjetividade.

A relacdo do Homem com os simbolos é comprovada ja nos tempos e modos

de vida da antiguidade.

Os homens das cavernas comunicavam-se através dos simbolos, sendo esta
uma das Unicas formas de comunicarem aos seus descendentes, o que se
fazia naquele tempo, como cagar, pescar, etc. Atualmente, o Homem é capaz
de relatar como viviam 0s seus antepassados apenas porque estes deixaram
desenhos (simbolos) feitos em pedras dentro e fora das cavernas onde
residiam. Vendo por esse prisma, os simbolos serdo um dos quebra-cabecgas
mais importantes para toda a humanidade.

A Simbologia evoluiu ao longo dos séculos sendo que para cada atividade
humana, por vezes, um mesmo simbolo pode ter significados diferentes,
dependendo da cultura em que esta inserido. Como por exemplo o
“Pentagrama” (estrela de 5 pontas) para cristdos (no comego do cristianismo)
era considerado como a representagdo das cinco chagas de Jesus Cristo e
também, usado para protegao contra os demonios. Ja para o paganismo, mais
especificamente na Wicca (religido neopagd fundamentada nos cultos da
fertilidade que se originaram na Europa Antiga), acredita-se, que o pentagrama
seja um simbolo elementar, sendo que cada uma das cinco pontas representa
os elementos da Natureza: agua, terra, fogo, ar, além de um quinto elemento, o
espirito. Dentro da cultura chinesa o pentagrama representa os elementos
terra, agua, fogo, madeira e metal. Na macgonaria, por sua vez, a estrela de
cinco pontas é considerada o simbolo do homem perfeito, no aspeto fisico,
emocional, mental, intuitivo e espiritual.
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Algumas pessoas de tempos mais antigos acreditavam que as pedras eram

Aqﬂd“bhuﬁ

moradas de espiritos, enquanto o budismo confere ao reino mineral uma certa

consciéncia.

O Homem também se relaciona com os animais de forma simbélica. Por
exemplo, as sociedades tribais utilizam as figuras animais como representagéo
de diferentes estagios e comportamentos humanos. Os animais também
aparecem nos pictogramas egipcios, nos mitos gregos, nas fantasias africanas
e em sacrificios. Surgem ainda nos antigos desenhos das cavernas,
estabelecendo relacdes entre a imagem do animal e o seu equivalente
atual/real, sugerindo uma certa projecdo de um acontecimento: acredita-se que
0s antigos alvejavam a imagem do animal em rituais para garantir, através da
antecipacgéo simbdlica do evento, o sucesso da caga.

Os simbolos, presentes na consciéncia como equivalentes do mundo atual/real
(e vice-versa), intermedeiam a relacdo do Homem com a natureza, ao passo

que este se distancia desta para melhor observa-la.
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Os Simbolos, o grupo e a nossa identidade

E no grupo de amigos que, enquanto criangas, adolescentes ou jovens,
encontramos 0 nosso porto seguro, o alimento de alma que precisamos, a
escapatéria ao mundo vulgar que tememos. Mas é sobretudo quando somos
adolescentes que o grupo se assume como o centro, como parte incontornavel
do nosso tempo, das nossas prioridades e espaco privilegiado de socializa¢éo
e construcao da personalidade.

3

Como forma de afirmagdo ou por mera necessidade, o adolescente constréi
grande parte da sua identidade dentro de estruturas grupais orientadas nos
mais variados sentidos. O adolescente recorre a identidade de grupo pelos
mais variados fatores. Fa-lo por uma necessidade de satisfazer as suas
necessidades fisicas, de seguranca, sociais, de afirmacdo do eu e de
autorrealizacdo ou de atragéo interpessoal, de alcancar objetivos parciais ou
grandes metas na vida que o grupo possibilita. Alia-se ao grupo para seguir um
lider que oferece garantias de salvaguarda de determinados valores, de
satisfagdo de interesses ou a simples esperanca em alcanga-los. Ao mesmo
tempo, espera encontrar uma série de atividades programadas ou
programaveis em que se possa sentir satisfeito. A partir destas situacdes, faz
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seus 0s objetivos do grupo com o qual se identifica. Através do grupo, dispde

de uma série de materiais e recursos que pode utilizar e conta, ao mesmo
tempo, com a forga e o prestigio do grupo, procurando que a sua identidade
pessoal passe a afirmar-se através de uma identidade coletiva. O adolescente
pode também recorrer ao grupo para realizar metas ou atividades que sozinho

nao consegue.

Os grupos partem, muitas vezes, de situacdes de amizade, sendo este o tipo

de relag@o social que sustenta a organizagao grupal e lhe da consisténcia.

Terry Faw entende que o grupo «é mais importante durante a adolescéncia do
que qualquer outro estagio do desenvolvimento» (1981: 284) e justifica esse
raciocinio com quatro pontos fundamentais, reforcando a perspetiva que
adiantdmos atras. Primeiro, porque entende que o adolescente procura,
durante o periodo da adolescéncia, a rutura com os lagos que o ligam aos pais
e a familia para que possa conseguir o que deseja; segundo, porque
argumenta que os relacionamentos sdo uma espécie de prototipos de relagbes
adultas maduras, sendo, assim, um vasto campo de provas para 0O
desenvolvimento das competéncias sociais adultas; terceiro, visto que o
adolescente precisa de um confidente com quem possa falar a respeito das
experiéncias que tem; quarta e final razéo, porque entende que, embora
estando numa fase de mudanca acentuada, o adolescente busca estabilidade e

0 grupo pode corresponder a estas necessidades.

Os factos sociais, assim como os atores sociais, seja qual for a sua faixa etaria,
nédo podem ser interpretados de uma forma que néo tenha em conta a relagéo
com os seus contextos simbdlicos e socioculturais. Cada jovem transporta em
si redes de significados que foram construidas ao longo das suas trajetérias
pessoais e sociais e que consubstanciam a representacdo que fazem do
mundo que os rodeia e da sua identidade para si e para os outros. Segundo
Jorge Vala «é precisamente a natureza das relagbes desenvolvidas entre os
grupos que estrutura as suas representagdes ao mesmo tempo que elas se
tornam retificadoras e antecipadoras dessas mesmas relagbes» (citado por
Andrade, 2002: 257).
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Quando um jovem forma um grupo, ele vai, em conjunto com os outros jovens,

construir a partir da fonte dos seus passados, dos seus presentes e da
projecdo dos seus anseios, uma matriz simbodlica que constituird a cultura
desse grupo. E esta cultura, fruto de choques e agregacdes, aliancas das
subculturas que cada um transporta que, a partir de um certo momento, vira a
ser simultaneamente, estruturadora das relagbes que os une e estruturante da
mesma na linha da dualidade acéo/estrutura de que nos fala Giddens (1976:
121-122). Alguns autores designam esta cultura de «memoria coletiva» que se
vai construindo, estruturando e que serve de defesa face a embates exteriores
bem como de suporte as insegurangas tanto sentidas individualmente como

coletivamente.

Esta cultura comum «é& um conjunto de regras, das quais algumas séo
multiplas, a partir das quais os elementos do grupo conhecem as possibilidades
que tém de construir a sua agéo de forma a superar constrangimentos que

surgem a acao do grupo.» (Andrade, 2002: 258)

E um pouco dentro desta perspetiva que surgem todo o tipo de grupos de
jovens ligados aos mais diversos campos de interesse. Entre eles, surgem os
grupos que se encontram ligados diretamente a causas, dependentes ou néo

de estruturas superiores organizadas, e que, com 0 argumento de quererem
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mudar o meio envolvente, dao forma ao movimento juvenil oficial e informal

potencialmente promotor de desenvolvimento local.

Um dos fatores essenciais na analise deste tipo de grupos é a lideranga. Os
elementos do grupo frequentemente entram em jogos de lideranca para
assumir o que designamos por “campos de oportunidade”. Por vezes, estao
ligados a perfis de maior ‘autorizacdo para a acgdo’, tornando-se
‘empreendedores sociais’, estrategas.

«Cada elemento é o
centro, é o sujeito ator
de onde partem e para
onde convergem todos
0s processos
organizacionais, autor
e (re)produtor do seu
proprio papel no
decurso da acdo. Esta
| € a teoria do ator
estratégico (Crozier e
Friedberg, 1997) que
se consubstancia nesta
realidade. E ele que é
simultaneamente
sujeito individual e
coletivo, reunindo em
cada instante as
SR J ; . aliancas, os jogos de
interesses individuais e coletivos e as estratégias. Ele, enquanto o todo, cria
organizacao nas interagdes e ela ganha visibilidade através dela» (Andrade,
2002: 255).

Segundo a mesma autora, ha conceitos a ter em conta nesta abordagem. «Por
um lado, a heterogeneidade implicita ao grupo que comporta representacées e
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culturas ou subculturas pessoais e organizacionais diferentes e que

consubstanciam um jogo de forcas e de dominancia no interior do grupo. Por
outro, a homogeneidade tecida no interior do mesmo grupo por constru¢ao de
uma subcultura organizacional permite a proje¢do de uma imagem — figura

representacional — para fora e de dominancia do grupo exteriormente.» (idem)

E neste jogo de identidades pessoais, do coletivo, do grupo e do contexto
social onde atuam, e que constitui uma realidade t&o complexa como a proépria
fase de adolescéncia, que residem os grandes constrangimentos mas também

a forca enddgena impulsionadora de um grupo de jovens.

E dentro deste contexto que surge o Método de Simbologia Grupal como
estratégia de formagéo e agdo para grupos juvenis.
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Simbologia Grupal, um método inovador

A Simbologia vista como um método de formacdo e agdo grupal pode ser

encarada em inimeras perspetivas, assimilada de acordo com o contexto em

questao ou até mesmo olhada apenas como um erro.

A visdo que passamos a partilhar ndo passa disso mesmo, uma visdo, uma
proposta de trabalho com base nas nossas experiéncias e trabalho de campo.
Como todas as propostas de trabalho tem potencialidades e debilidades

inerentes ao proprio contexto em que possa vir a ser aplicada.

A Simbologia Grupal investe claramente em dinamicas de grupo e técnicas de
introspecdo, partindo dos métodos participativos e ativos proprios da
Pedagogia Participativa.

A Simbologia Grupal deve ser entendida como um processo que se estende no
tempo enquanto método orientado, focalizado e adaptado ao grupo. Visa
promover trés vetores fundamentais da vida em grupo: a promocao de
liderangas democraticas; a materializacdo de uma organizagédo grupal com
uma real distribuicdo de papéis por todos os elementos constituintes; as
tomadas de decisao.
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A Simbologia Grupal é um processo grupal, mas assume de forma clara uma
dimensao individual de autodescoberta e investigagdo. O individuo nao
acompanha um processo, ele constréi o seu proprio processo, integrado no
processo grupal. Procura perceber o seu potencial, as suas caracteristicas
inatas e adquiridas partindo da sua histéria de vida e das experiéncias que
mais o marcaram.

Nao tendo um esquema definitivo, 0 método de Simbologia Grupal é ja em si
flexivel e dindmico, adaptando-se as exigéncias e potencialidades do grupo
alvo, sempre alicergado nos valores da liberdade, solidariedade, democracia,
procurando cimentar o compromisso do individuo com o seu grupo.
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Simbologia Grupal, os momentos do Método

Partindo do modelo de animagdo promotor do protagonismo juvenil
preconizado pela PASEC, situamos a implementagéo do método de Simbologia
Grupal em quatro momentos diferentes. Na elaboragdo desta proposta tivemos

em conta algumas premissas que nos parecem essenciais:

- Que fosse um modelo simples, capaz de ser entendido e analisado por
qualquer Animador, independentemente da sua formagcdo de base ou

académica;

- Que o modelo de intervencgéao fosse flexivel, capaz de se enquadrar nos mais
diversos contextos, mas sem perder a sua raiz identitaria (partir das
potencialidades dos sujeitos, enquanto individuos e enquanto grupo);

- Que néao tivesse uma escala de tempo definida, respeitando o ritmo do grupo
em questdo, tendo por base processos participados e democraticamente
orientados;

- Que colocasse no centro os elementos do grupo como atores construtores do

seu proprio processo de produgéo e construcdo de saber;

- Que se baseasse nas caracteristicas particulares e Unicas de cada grupo
privilegiando trés vetores fundamentais: a construcao da identidade do grupo, a
coesdo grupal e o processo de tomadas de decisdo grupal orientado para a

acao;

- Que privilegiasse as vivéncias e experiéncias dos elementos da equipa.
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Primeiro Momento - Abordagem centrada no contexto

Os processos de interagdo grupal tém por base as relacbes que se
estabelecem no seio do grupo. S&o elas que condicionam, potenciam e
redimensionam a participacao e a agdo de um grupo.

Sendo estas bases relacionais o principal sustentaculo da estrutura grupal,
mais do que compreendé-las e aceita-las, o Animador deve fazer parte delas.

Ele ndo s6 estd com o grupo, como é parte integrante do mesmo.

Nesta primeira fase — abordagem centrada no contexto — o Animador procura
enquadrar-se e integrar-se na estrutura grupal, respeitando o percurso da

propria equipa, sem estabelecer condi¢cbes ou pré-requisitos.

Mas ha um problema. Como é que o fazemos?
} %

Para esta fase ndo ha receitas, técnicas milagrosas. Propomos, antes, uma
atitude de predisposicao por parte do “Animador pessoa” para estar, ouvir,
tentar aprender o que o grupo tem para dar, “sendo mais um no seio do todo”.

O Animador néo espera pelo grupo, antecipa-se a este, vai ao seu encontro,

procura perceber a “vida em grupo” em todas as suas dimensdes. Ele faz uma
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abordagem centrada no contexto, nas suas especificidades, assumindo uma

atitude de Observador Participante.

E importante que o Animador perceba como é determinante esta fase. Sem
bases sélidas do ponto de vista relacional, as concretizagbes futuras serdo, no
minimo, obtusas. Ndo ha uma escala de tempo que possamos determinar para
esta fase, existem, antes, ritmos que o préprio grupo gere de forma natural e

que o Animador absorve e assimila como seus.

Com uma base relacional consolidada, tendo por base o percurso do grupo, o
Animador comega a situar a sua area de influéncia, tendo agora dados para
proceder ao seu primeiro diagnostico e assim evoluir da fungéo de Observador

para Ator.

Esta funcdo de Ator deve ser entendida pelo Animador como o0 momento em
que o grupo o reconhece como um membro do préprio grupo, atribuindo-lhe um
papel. E o grupo, os seus elementos, quem validam e reconhecem o Animador
como parte do contexto e Ihe dao a oportunidade de poder intervir perante o

mesmo, nunca o contrario.

Nesta fase, o Animador d& particular incidéncia ao aprofundamento das
relagbes com as liderangas naturais da estrutura grupal, por serem estes os
primeiros protagonistas das redes de comunicacdo interna do grupo. Num
processo de abertura do grupo ao exterior, os lideres sdo os principais
facilitadores de uma dinamica de abertura e expansao do contexto endégeno
em relacdo ao contexto exégeno.

Numa etapa mais avancada, embora ainda inserida neste primeiro momento, o
Animador procurard que o grupo, a partir de um processo auto reflexivo,
alimente e aprofunde a sua matriz identitaria, de modo a potenciar futuros

planos de agéo.
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Segundo Momento — A Reflexdao Simbolica no processo de tomada de
decisdo

Integrado no seio da estrutura grupal, o Animador procura agora que O grupo
expanda o seu campo de acao e desenvolva habitos de reflexao e intervencao

conscientes recorrendo a elementos simbolicos.

O Animador procurara desencadear um processo de reflexdo simbdlica interna
que visa reforcar a identidade do grupo, melhorar os canais de comunicacao
internos, intensificar as relaces e desenvolver a organizacéo grupal.

Entre outros momentos que, de forma natural, possam surgir, o Animador

propde trés momentos:

- Momentos de introspecdo particulares ou em grupo que permitam a cada
um perceber em que simbolos se reconhece. Os simbolos podem ser cores,
animais, elementos naturais, astros, icones. Nao importa o alinhamento do

simbolo, importa que cada um se consiga rever nas qualidades, defeitos e

caracteristicas do simbolo que identifica como sendo o que mais se aproxima

da sua personalidade.
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Este tipo de momentos incluem um diagnéstico prévio por parte de cada

A mystical resolution to the world

elemento do grupo (com ou sem suporte do animador) partindo de
investigacdes pessoais, conversas com pessoas com quem se identifica,
leituras variadas, visionamento de filmes, etc. Cada um deve procurar perceber
o simbolo que mais o define aprofundando-o e refletindo-o através de suportes
solidos, com base num processo de investigacdo coerente e auténtico. Esta
investigacao, nesta fase, néo deve incluir elementos do grupo.

Depois deste processo inicial o Animador alimentara a procura do simbolo com
momentos de introspeg¢do recorrendo a técnicas como o Deserto (reflexao
pessoal a partir de perguntas chave ou guido pré determinado em local
adequado, de preferéncia em meio natural apelativo e silencioso), a Meditacéo
com o suporte de melodias apropriadas, Jogos de Orientacdo que possam ser

executados solitariamente, entre outros.

De acrescentar que neste, como em todos os outros momentos, ndo existe

uma escala temporal predefinida. O ritmo de cada um deve ser respeitado.
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- Momento de Recolhimento Grupal em que cada um, consciente da sua

orientagdo simbodlica pessoal, partlha com o grupo a sua opgdo e as
motivagdes e justificagcdes da mesma.

Neste momento, recorrendo a dindmicas de grupo orientadas pelo animador,
cada um partilha todo o caminho que percorreu até escolher o simbolo, as
dividas que sentiu, as vérias fases por que passou, os sentimentos por detras
da escolha. Ver-se-a entretanto confrontado com a opinido dos restantes

elementos do grupo, as concordancias e discordancias face a sua escolha.

- Momento de Interpretacdo Simbélica é uma fase que passa sobretudo pelo
trabalho de
esclarecimento do
Animador perante 0s
elementos do  grupo
acerca de cada um dos
simbolos propostos. Ele
procurard todos os tipos
de suporte que lhe
permitam ter uma visao
mais global aprofundada
do simbolo que cada um
escolheu, a qual
partilhara com o grupo
dando a cada um, uma
perspetiva “menos
apaixonada” sobre as
opgdes simbdlicas que
tomaram.

Este momento visa

estabelecer um equilibrio

entre a visédo “sentida” e

as caracteristicas reais do simbolo em questdo, para que a perspetiva que
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cada um assume em relacdo ao simbolo escolhido seja a mais harmoniosa

possivel de acordo com as caracteristicas da personalidade de cada um.

Sugerimos que estes dois Ultimos momentos que propomos sejam realizados
em contexto externo ao ambiente natural do grupo, sobretudo através de
atividades como acampamentos, acantonamentos ou campos de formagéao
realizados apenas com elementos do grupo. E importante que estes sejam
momentos de comunh&o intima do grupo, preservando-o ao maximo face as

influéncias exteriores.

Estes trés momentos que propomos podem ser complementados por outros,
mas eles servem sobretudo para que cada um, no seio do grupo, tome
consciéncia do seu processo de tomada de decisdo pessoal e de que forma o
grupo pode ter influéncia neste processo. Mais do que um processo de
construgdo de identidade pessoal e grupal, este € um processo que visa
clarificar as potencialidades, debilidades e dons pessoais e de que forma é que
estes se podem ver refletidos na agao real do dia-a-dia, fortalecendo e
aclarando o papel social de cada um.

Um aspeto relevante a ter em conta é o facto de alguns dos elementos do
grupo poderem nao acompanhar este processo. Tendo em conta que este €
um processo reflexivo livre e sem ritmos predefinidos, devem ser respeitados
todos os elementos do grupo que, por um motivo ou por outro, ndo aderem ao

processo ou se limitam a uma observacgéo participante.

Durante esta fase o grupo continua a trabalhar e aprofundar a sua dimenséao
simbdlica global traduzida no nome do grupo, regras internas, organizagéo
estrutural, bandeira, musica, entre outras. A Simbologia ndo se limita a vivéncia

simbodlica de cada um dos seus elementos.

E fundamental ter presente que o processo de aprendizagem e maturagdo do
grupo na tomada de consciéncia em relagéo as suas proprias potencialidades e
qualidades é natural, devendo ser genuino e validado pelos proprios elementos

da equipa.
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Sendo assim, deixando o grupo partir dos seus proprios interesses, o Animador

deve levar os elementos do grupo a proporem o seu préprio plano de agdo com
base em todas as reflexdes simboélicas elaboradas. Neste sentido, ele tem em
conta duas premissas essenciais colocadas sob a forma de questoes:

a) — O plano de agéo proposto valoriza o papel particular de cada individuo,
tendo em conta o contributo que um determinado elemento pode e pretende
dar para a acdo no concreto?

b) - Respeita, no essencial, as decisdbes do grupo por muito estranhas e
desenquadradas que possam ser?

O Animador tem presente que o seu objetivo Ultimo, nesta fase, € deixar que
sejam os proprios elementos do grupo a perceber o alcance das suas
potencialidades, decisdes e agdes, sejam elas atuacdes individuais ou em
equipa.

Assim, o grupo da corpo a sua identidade propondo o seu plano de agéo.
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Terceiro Momento — O Caminho Simbdlico

A mystical resolution to the world

O Caminho Simbdlico, mais que um momento, personifica a jungao
metamorfica” de todos os outros momentos anteriores com base no plano de

acao tragado pelo grupo. O Caminho Simbdlico é tudo e nada, é o que o grupo

quiser, o que o grupo fizer dele.

Quando o grupo |ae encontra em'brocessomdeima/ttllréga e afirmacéo da sua
identidade, a Simbologia Grupal e os instrumentos reflexivos gerados a partir
desta sé@o apenas parte do alimento de regenerag@o permanente da motivacao
de estar e viver em grupo. A escolha dos temas, instrumentos e dinamicas que
alimentam essa reflexdo sé@o nesta fase uma responsabilidade partilhada por

todos.

Seguem-se no manual seguinte “Tempo: Os Dias do Cavaleiro”, algumas
propostas em forma obra de reflexdo, meditacéo e debate para grupos a partir
das histérias vividas por jovens que puseram em pratica este método nos seus
grupos (envolvidos no projeto Revolution), numa adaptacdo do Animador e
Autor Abrado Costa.
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Sinopse da Obra “Tempo: Os dias do Cavaleiro”

Epoca de 3980. A Humanidade como nés a conhecemos cessou. A nova
existéncia humana néo se recorda do que ficou para tras. Nas entrelinhas do
tempo contam-se histérias sobre a “Guerra do Mito”, o grande conflito que deu
origem ao fim da velha era.

Um grupo de homens

bons redige a sangue

um novo inicio num

escrito a que daria o

nome de Livro dos

/ p 3 Elementos. Este grupo

—~— - \ de homens
’ — predestinados daria
forma a Velha Ordem
do Livro dos Elementos
que por sua vez faria
nascer uma  nova
Ordem que mudaria
para sempre a
existéncia de todas as

regidbes conhecidas, a

Ordem dos Cavaleiros
do Poder.

Entre esses Cavaleiros surge um, sem nome, perdido no seu tempo, a quem se
perdeu o rasto e de quem nunca se soube o nome. Um dia é descoberto o seu
diario simboélico e através dele o conhecimento de uma Humanidade quase

irreal.

Este Cavaleiro que completava 33 épocas anuais, vivia em Ethérnia, um
pequeno vilarejo ancestral. Era Mestre Aprendiz na Ordem dos Cavaleiros do
Poder.
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Em Tempo: Os dias do Cavaleiro, este guerreiro sem nome, procura 0 que 0s
escolhidos chamam de “caminho simbdlico”, desvenda as leis e ensinamentos
do Livro dos Elementos, traca o seu caminho da redengéo, desvenda o mistério
do amor que salvara a Humanidade e retrata uma sociedade que olhando para
si era incapaz de se ver. Sem nunca o dizer, o cavaleiro sem nome percebeu

que “Um dia vi-te e percebi que era eu”...










